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Grafik und
Basicerweiterung

Diese Grafik- und Basicerweiterung ermoglicht Ihnen die optimale und einfacheNutzung
ihres Rechners. Hierdie zusatzlichen Befehle: Fur Grafik: GON GOFFGCLEAR PCOLOR
GCOLOR POINTCPOINTLINECL1NEGRVS GLOAD GSAVE HCOPY. Programmier-Hilfen:
! LETTER GRAPHIC PAUSE HELP FHELP UNNEW NOSCREEN SCREEN NOESCAPE
ESCAPE KILL RESET COLOR DOKE OEEK BASE BLOAD MEM JUMP CLEAR HOME SET
CPRINT. Disk-Befehle; INIT START DIR # 0- Sprite-Befehle: SON SOFFSCOLOR SPRITE
PLACE XON XOFF YON VOFF. Sie werden staunen war Ihr C-&4 alles kann. Durch die
komfortabtenBefeKlewirddieErstellung/BenutzungvonSpritesHochaufldsenderGrafik
zur Leichtigkeit Ein unentbehrlicher Heifer fur ieden Anwender.

Datenverarbeitung
Diese Datertverwaltung eignet sich fur Daten aller Art, da die Datensatze (Masken) frei
erstellbar sind. Die Benutzung ist so einfach, daS das Handbuch nur bei der ersten
Anwendung nqtig ist Ein Datensatz kann beliebig viele Felder enthatten, ein Feld bis zu
255 Zeichen. Ober 2000 Satze pro Diskette. Schnelles Sortieren nach alien Feldem.
Rechenmbglichkeit zwischen Datensatzen oder innerhalb von Datensatzen. Mehrere
Dateien konnen verkniipft werden. Das Aussehen Ihrer Listen kbnnen Sie auch selbst
bestimmen, d. h. es konnen z. B. saubere Listen oder Etiketten gedruckt werden. Das
Suchen und Sortieren von Daten ist in Zukunft eine Sache von Sekunden und kein
hoffnungsloses Unterfangen. Selbstverstandlich stehen auch komfortable Anderungs-
routinen zur Verfiigung.

Textverarbeitung

Das eine leistungsfShige Textverarbeitung auch einfach zu bedienen ist zeigt dieses
Programm. Die Textbreite ist bis zu 130 Zeichen einstellbar (Darstellung durch hori-
zontales Scrolling). Textbereichekbnnen geloscht, transportiertund verschoben werden.
Nachtragliches Einfugen sowie Suchen und Ersetzen von Wortem.

Randausgleich verletht Ihren Briefen ein professionetles Aussehen. Erstellung von
Serienbriefen mit personlicher Anrede usw. Darstellung von deutschen Sonderzeichen
auf dem Bildschirm und den meisten Druckem.

Spiel

Programmierkurs +
Dieser Programmierkurs erklart Ihnen nicht nur BASIC-G rundbeg riffe, sondern auch die
Program mierung von Sprites, Tonen, Grafik, Punktewertung und vieles mehr. Es werden
Oberlegungen erlautert, die vor dem Programmieren durchgefuhrt werden miissen.
Sie nehmen an der Entwicklung des Spieles ZEPPELIN teil, dieses Programm ist in drei
Teile aufgegliedert Jede Programmzeile wird Ihnen ausfuhriich erlautert Die ausfuhr-
liche Anleitung Ia0t Sie mit Ihren Fragen nicht allein. Sie erfahren unter anderem, wie
Sie Ihr selbstgeschrtebenes Programm bis zu 50mal schneller machen kbnnen. Mit
diesem Programm lemen Sie spielend Programmieren.
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Eine starke Leistung zu einem unglaublichen Prei:

+ 3 Spiele DM 98.
Dieses Programmpaket ermoglicht Ihnen £

ur )hre telefonische Bestellung wahlen

vom Spiel bis zur Daten- und Textver- bltte:

arbeitung fast afle Anwendungen, die fur f% f%gT A f% /Art M fj

I

I

inren computer in Frage kommert. Alle
Programme sind ausgereift und ermog-
ichen eine schrteJle und unkomplizierte
Anwendung. Wir haben qualitativ und
>reislich unser bestes gegeben. Wir
loffen, Sie werden an USER-PAKET I viel
>paS haben.

JSER-PAKET bestehtaus 2 Disketfen und
lusfiihrlichen Handbuctiern.
ISER-PAKET

I ist ein deutsches Produkt.
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f^fenre Pelikan Disketten.

ie richtige QualitatfurSie.
Jetzt gibt esvom Spezialisten fur Computer-Zubehbrauch Disketten. In Pelikan Qualitat

;

Premium Class
100%fehlerfrei und
absolut zuverlassig

auch unterextremsten Bedingungen

im praktischen 2er-Pack oder 10er-Vorrats-Pack. In den GroBen S'A" und 3 1/2"*,

einseitig oder doppelseitig und in einfacher, doppelter oder »vierfacher« 96tpi-Dichte.

Alle Qualitats-Disketten mit Verstarkungsring.

Zursicheren und geschiitzten Aufbewahrung Ihrer Pelikan-Disketten: Die Pelikan

Disketten-Box in 2 GroBen (fQr 40 oder 80 Disketten). Staubdicht und abschlieBbar.

Und wie praktisch: Disketten und Zubehbr sowie Kassetten fur Ihren PC gibt es jetzt

aus einer Hand in Ihrem Burobedarfs-Fachgeschaft.

Sklikan
DiskettenMD1D Mint Floppy Disks

Mini Disques Souples

einseitiq. doopelte Dicnte
single side, double density
simple face, double densite 10

Stuck
pieces
pieces
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Pelikan macht die Arbeit
sichtbar leichter.



HNHALT

Diamanten und Felsen sind die Zutaten fur eine echte Droge unter den Spielen:

»Boulder Dash<c Wer einmal zu spielen anfangt, kann nicht mehr aufhoren. 125

7"?

"At last" I have it!. .
."

Rotmff holds the Hash far a NDMint,
then puts it an

.

[ Halting ]

Kennen Sie diesen freundlichen Herrn? Das ist die Sonnenmaske aus »Mask of

the Sun<i. Mit unseren Tips meistern Sie alle Hiirden dieses Adventures. 122

Eine grolie Anzeige fur den kleinen Spectrum bietet unser Basteitip 24

Aktuelles

Tramiel zahlt auf »love affair*

mit Atari n
Der »Plus/4« ist endlich da 12

Sendungen zum Thema Computer 14

Test

Spectrum
Vbm Piepmatz zum Mini-Orchester 15

Bit-90

Ein Einsteiger aus Taiwan 16

Drucker
DWX 308:

Schonschrift zum Niedrigpreis 18

MSX
YC-64: Fernostlicher Biedermartn 20

Spectrum
Preiswertes Spectrum-Floppysystem 21

Triton 64
Chinese mit britischem PaB 22

Hardware

Spectrum
Sieben auf einen Port 24

Commodore 64
Schreiben mit

Schreibmaschinenqualitat 26

Spectrum
Verbesserte Cursorsteueruncj 29

Spectrum
30-Mark-lnterface fiir alle Joysticks 30

Vom Computer-Hobby
zum Traumberuf

Vom Heimcomputer-Freak
zum EDV-Speztalisten 35

Vom Hobby zum Geldregen 38

Vom Abenteuer, ein Abenteuer
zu schreiben 42

Software-Test

A nvupn d i j n n p-n

Commodore 64
Viel Grafik fiir wenig Geld 44

Commodore 64, Apple
Neue Textprogramme im Test:

Schreiben mit Spall 46

MZ-700
Welches Basic fiir meinen MZ-700? 48

Apple
Vom Briefkopf bis zur

Gliickwiinschkarte

Beeindmckend 50

Apple
Die Maus bringt Farbe
auf den Bildschirm 52

Spectrum
Hisoft-Pascal,

jetzt Microdrive-kompatibel 56
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Commodore 64
Koala-Bilder zum Anfassen 57

Lehren und Lernen

Apple
Der Computer —
ein moderner Trichter? 116

Commodore 64, Apple, Atari

»D-Bug«: Fehler im System 118

Spiele

Spectrum
•Sherlock Holmes«:

Ein Fall fur uns, Dr. Watson 1 *>i

•Mask of the Sun«:

Der Aztekenmaske auf der Spur 122

Atari, Commodore 64
»Cavelord« und »Dragonsden«:
Ritter auf ftiegenden Fabelwesen 124

Atari, Commodore 64
•Boulder Dash«: Vorsicht Steinschlag 125

Atari, Commodore 64
•Archon II«: Fortsetzung folgl 126

Listings

Inhalt auf Seite 8 58-92

Grundlagen

Ein groBes Abenteuer:

So programmiert man Adventures 128

Mit einem Blick: Logo-Befehle 132

Wettbewerbe: iiber 5000 Mark
zu gewinnen

Achtung, Hir Einsatz

Anwendungen 25

Gesucht: Maschinencode-Routinen 37

Atari 800 XL
Listing des Mortats:

Fesseindes Spiei mit eigenem
Game-Desinger

Diamantervfieber 58

So mache ich mit 119

Apple

Apple-Listings gesucht 82

Bildergalerie-Nachlese 142

Mitmachen — Mitlachen (Ergebnis) 145

Rubriken

Biicher 41

Leserforum 76

Nacnhall 119

Die MSX-Seite 141

Impressum 147

o/oca/OS

Mit Maus und elektronischem Pinsel ist auf dem Apple II gut malen

ESS)

...

l
.

5
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DRrtPHlCS
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Spatestens seit Tron wundert sich niemand mehr dariiber, wenn kleine griine

Mannchen durch die Computer-lnnereien flitzen. In »D-Biig« kann man mit ihrer Hilfe

spielerisch den Computer kennenlernen. 118

Jetzt gibt es von Shinwa einen Typenraddrucker. Der DWX 305 besitzt ein sehr scho-

nes Schriftbild; unser Test beweist es. 18
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Vour scop*: 60900 00600 High score

Apokalypse auf dem
Commodore 64:

»lnsect defense":

Die Umweltkata-
strophe ist da. Es

gibt nur noch einen

Baum, und auf die-

sen haben es jetzt

naturlich alle Insek-

ten abgesehen.
Aber der Baum
steht im Garten

eines nicht mehr
ganz zurechnungs-
fahigen Besitzers

einer Sprayfabrik,

der seine gesamten
Spraydosen hervor-

holt und gegen die

Insekten in den
Kampf zieht. Seine

Lage ist fast aussichtslos. Immer mehr Insekten sammeln sich urn den letzten

Baum und nagen an seinen Blattem. Die kritische Grenze liegt bei 120 Blattern,

Haben die insekten so viel gefressen, nutzt auch das Spray nichts mehr und der

Baum stirbt. Helfen Sie ihm moglichst lange zu leben. 72

Nicht jeder Vogel

schafft im Winter

den Weg in den Sii-

den. Fur die, die

hierbleiben sind das
harte Zeiten, Durch
einen pfotzlichen

Kalteeinfall konnen
die Tauben nicht

mehr schnell genug
mit den Fliigeln

schlagen und fallen

halb erfroren vom
Himmel. Zum Gliick

kummert sich ein

alter Mann darum.
Er sammelt die Tau-

ben in einem Korb

und bringt sie zum
Aufwarmen in sein

Haus. Im »Wintry-

-Screen« fur den Commodore 64 konnen Sie beweisen, daft Sie tierlieb sind. Der

alte Mann zeigt Ihnen wie man die Tauben rettet und priift, ob Sie sich als Heifer

bewahren. Seine Beurteilung sieht man in der High -Score -Liste. 69

Im Schneider spukt

es: Schnelle Reak-
tion ist wichtig bei

dieser Gespenster-

jagd. Ein sprrtziges

Spiel, das den
Adrenalin-Spiegel

nicht zur Rune kom
men lafit. Und wer
glaubt, alle Gespen-
ster fangen zu kon-

nen, fCir den gtbt es

immer noch die

zweite Stufe.

Gespensterjagd ist

ein Programm ganz ohne Maschinencode-Routinen, Mit dem schnellen Basic und
der Window-Technik ein Leckerbissen fur alle Schneider-Freaks. 74

Spiele

Atari 800 XL
Listing des Monats:

Diamantenfieber

(»Boulder Dash«-Variante

mit Game-Designer) 58

Atari

Wichtige Hinweise

zum Listing

des Monats 60

Kein Kavaliersdelikt 69

Commodore 64
BCalte Zeiten

(Geschicklichkeitsspiel) 69

Commodore 64
Rettet den letzten Baum
(Geschicklichkeitsspiel) 72

Schneider CPC 464
Gespensterjagd

im Schneider

(Geschicklichkeitsspiel) 74

Grafik

Apple II

Grafikzauber
(5%vm TTipfripm ii^jT^tTiykJ y llllllC^LJ. l\s 1 11 UulC J- / 78

Commodore 64
Schone schnelle Grafik

(Grafik-Unterroutinen) 80

Tips & Tricks

Atari

Variablen-Dump 83

OUI 1 II MtMlUI c

Klio mpiJiT" T ti c?t i n rrVi 1mmpr
mit dem Checksummer
(Prufsummenprogramm) 84

C\

a

m rnnH

n

sp fi4vui I Nituiiui c \/ *

Basic bequem
(Tastenbelegung
mit Basic-Befehlen) 85

Spectrum

Flotte Primzahlen

in Hisoft-Pascal

(Sieb des Eratosthenes) 86

Spectrum
Find Label

(Basic-Erweiterung) 88
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Schuler brauchen

Computer
Wer heule eine kaufmanni-

sche Ausbildung machl oder ei-

ne Wirtschaftsschule besuchi.

sollte eigenthch auch einen
Heimcomputer besitzen und
zwar aus mehreren Griinden:

Der Schulstoff kann darrnt bes-

ser durchgearbeitet werden
und zwar nicht nur im Bereich

Text- und Datenverarbeitung.
Aufgaben zu Themen wie Stati-

slik. Kalkulation, Kostenrech-

nung Oder Buchhaliung lassen

sich mit Computerhilfe nicht nur

leichter Ibsen, sondem oft auch
besser verstehen, Weil man viel

schneller als durch Nachrech-

nen mit Kopf und Hand und
eventuell Taschenrechner die

Auswirkungen von Veranderun-

gen nachprufen kann. Dazu
kommt, daB Kenntnisse itn Um-
gang mit Computern im kauf-

manmschen Bereich heute

schon an vielen Stellen und mor-
gen wahrscheinlich fast uberall

gefragt smd.
Computerkenntmsse — und

die erwirbt man immer noch am
leichiesten mil Hilfe eines eige-

nen Computers — sind mehr und
mehr auch in alien elektronik-

orientierten Berufen notig —
vom Radio- und Fernsehtechm-
ker, der mit Bildschirmtext zu tun

bekommt, bis zum Industne-

elektroniker, der vor einer

CNC-Steuerung steht.

Die Aufzahlung lieBe sich fast

beliebig verlangern — bis hin zu

jenen vielen Studenten, fiir die

der Computer etn Hilfsmitlel bei

Berechnungen, Auswertung von

Untersuchungen oder dem
Schreiben der Diplomarbeit ist.

Wenn auch viele Schulen und
Hochschulen heule uber Com-
puter verfiigen — es smd im Ver-

haltnis zur Schuler- oder Studen-

tenzahhn derRegel nursehr we-
nige Arbeitsplatze und auch die
konnen nicht nach Beheben ge-

nutzt werden. Vielleicht andert

sich das im Lauf der Jahre —
aber darauf konnen die nicht

warlen, die heute in Ausbildung
sind. Sie rniissen sich in ihrem ei-

genen Interesse mil einem
Heimcomputer selbst helfen

oder von den Eltern helfen las-

sen.

Michael Pauly. Chefredakteur

Doppelschnrttstelle

fiir Atari

Nachdem Atari die Herstel-

lung des Interface 850 einge-

slellt hat. ist man als Ataribesit-

zer bei den Schnittstellen end-
giiltig auf Fremdhersteller ange-
wiesen. Die neue Schnittstelle

von Kunkel zum Preis von 398

Mark kann durchaus als Ersatz

fur das alle Interface betrachtet

werden. Sie verfiigt ilber einen

senellen und einen parallelen

Port. Die Slromversorgung fiihrt

auch hier uber ein externes

Netzteil. Wer die zusatzlichen

drei senellen Ports des alteri In-

terfaces nicht bendtigt. kommt
also auch mit diesem Interface

aus (wb)

lulo Munzenioher. Tolzer Sir B, 8150 Holz-

fcitchen. Tel (08024) 1814

2,8-Zoll-Floppy:

Quick Disk fur MSX
Im Friihjahr will Mitsumi eine

eigene Mini-Diskettenstation fur

MSX -Computer herausbrmgen.
Die sogenannte »Quick Disk« ar-

beitet mit dem relativ unge-

wohnhchen 2,8-Zoll-Diskellen-

format. Sie wird Liber em speziel-

les Interface mil dem Modul-
schacht des MSX-Computers
verbunden.
Formatiert verkraftet eine 2,8-

Zoll-Diskette leider nur SO KByte
pro Seite. 64 KByte werden in-

nerhalb von acht Sekunden ein-

gelesen.

Der Preis fur das Disketten-

laufwerk steht noch nichi fest . Es
wird voraussichtlich ab April

1985 in Deutschland angeboten.
(hi)

Inlo Deutsche MiiRurni. Iinmerniamisir 54

4000 Diisseldoif. Tel (0211) 3505668

Adventure-

Baukasten
Bill Budge hat wieder zuge-

schlagen. Nach den erfolgrei-

chen »Pinnball Construction Set*

und »Music Coniruclion Sel«

kann man sich mil seinem neue-
sten Werk Adventures selbst

aufbauen. Das "Adventure Con-
struction Set« wird auch wieder
tiber Electronics Arts vertrte-

ben. 500 Zeichen und Figuren.

250 exohsche Orte vom Mittelal-

ter- bis zur Science-ficiion-Land-

schaft. 30 verschiedene Sound-
Befehle, Grafiken, Waffen. magi-

sche Gegenslande und Einnch-

tungen stehen zur Auswahl.(wg)

Commodore 64:

80 Zeichen mit

Textverarbeitung

und Kalkulation

»XL 80« heifit eine neue 80-Zei-

chen-Karte. Sie verspricht, ei-

nem lang bekannten Mangel
des Commodore 64 abzuhelfen:

Alle bisherigen 80-Zeichen-

Karten waren zu den gebrauchli-

chen Textverarbeitungspro-

grammen nicht kompatibel. Das
ware auch nicht sinnvoll, denn
Software wird nalurlich fur den
Standard-Commodore 64 ent-

worfen.

Die ordenthch in einem Ge-
hause verpackte »XL 80«-Karte

machl in dieser Hinsicht zwar

— Funktionstastenbelegung
— Insertmodus
— Text verschieben
— Text kopieren
— Rander und Tabulatoren

setzen
— Text zentrieren

Noch umfangreicher ist die

Tabellenkalkulation. Ihr widmel
das 81 Seiten starke englische

Handbuch fiber SO Seiten. Zu

den sonst ublichen Funktionen
der Kalkulation gehdrt auch ei-

ne Grafikopiion. Die aktivierte

»XL 80«-Karte braucht Speicher-

platz. Von den sonst 38 KByte
bleiben deshalb nur noch zirka

31 KByle fur Basic-Programme
frei. Dafiir kann man mit 80 Zei-

chen pro Zeile Basic-Zeilen

Libersichtlicher darstellen. Die
freien 31 KByte RAM dienen

aber nichl nur als Speicher fiir

Basic-Programme sondern auch
als Pufferspeicher, wenn die ein-

gebaute Terminal-Software akti-

keine Ausnahme, bietet aber ei-

nen akzeptablen Ersatz: Zur Kar-

te wird eine Diskette mit vier ver-

schiedenen Programtnen gelie-

fert: Textverarbeitung, Tabel-

lenkalkulalion, Adressenver-

waltung. ein Kopieiprogramm
und, direkt auf der Karte. ein

Terminalprogramm. Alle Pro-

gramme arbeiien mit 80 Zeichen

ie Zeile.

Em Kurztcst von Textverarbei-

tung und Tabellenkalkulation

bestaligl den ersten Eindruck —
die beiden Programme liegen

zwar nicht an der Spitze, aber mit

Sicherheil tiber dem Durch-
schniit vergleichbarer Produk
te. Die Textverarbeitung verfiigt

im wesentlichen iiber folgende

Funktionen:
— Laden und Speichern von

Texten (auf Diskette)

— DOS-Befehle (zum Beispiel

Formatieren, Ldschen)
— Druckerparameter einstellen

vterl ist. Eine Daienferniibertra-

gung in Verbindung mit einem
Modem oder Akustikkoppler
erforderl dadurch kein zusatzli-

ches Laden Die Karte selbst

bietet auch niitzhche Hilfen, zum
Beispiel eine Hardcopy vom
Bildschirm.

Die »XL 80«-Karte stellt mit ih-

rer eingebauten, beziehungs-
weise mitgelieferten Software

zum Komplettpreis von zirka 350

Mark eine der interessantesten

Neuerungen auf diesem Sektor

dar. Einziger, allerdings auffalli-

ger Nachteil dieser Karte ist die

fehlende Anpassung an deui-

sche Bedurfnisse. Weder das
Handbuch noch die Software
gibt es in Deutsch.

(Arnd Wangler/wg)

Inlo Rush Wate, An der Gumpgesbmcke
24. 4044 Kaarsl 2. Tel (021 01) 23093
der Generalion Automation. Hagenau-

ersir. 42, 8200 Wiesbaden. Tel (06121)

23093
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IMeue flotte Floppystation fur C 64

MSX druckt mit

Die Penphene-Palette fur

MSX-Heimcomputer wird lang-

sam komplett. Von Philips kommt
del VW-0020. ein grafikfahiger

Matnxdrucker der Mittelklasse.

Der schwa rze Drucker paBt

optisch qui zu den meisten MSX-
Konsolen und wird einfach an
das Druckennierface ange-

schlossen. Fiir seine 798 Mark
bietet er viel. Dank der Grafikfa-

higkeit vermag er saubeie
Hardcopys von Bildschirmgrafi-

ken zu drucken.
Der Zeichensatz (253 Zeichen

in 8 x 8-Matrix), umfafit naturhch

alle MSX-lypischen Grafiksym-

und auch die deutschen
ite.

der kompakte Schwarze
sowohl Einzelblatter als auch
Endlospapier klaglos schluckt

und 80 Zeichen pro Zeiie druckl,

eignet er sich fiir Listingaus-

druck ebenso wie fiir Bnefe. Die

Gerauschentwicklung isl fiir ei-

nen Drucker dieser Preisklasse

genng, die Druckgeschwindig
keit mit 37 Zeichen pro Sekunde
maflig. aber akzeptabel.

Der Phihps-Drucker isl iibri-

gens keine Eigeneniwicklung,

sondern von Seikosha. Fiir sei-

nen giinsiigen Preis bietel der
VW-0020 erne Menge. Der viel-

semge Drucker isl nicht nur fiir

Emsteiger ein empfehlenswer-
ter Kauf (hi)

Into Philips Posilach 100229. 2000 Ham-
burg 1

Zwei starke Drucker

von Taxan
Aus dem Hause Taxan stam-

men zwei Matnx-Drucker mil

Profi-Niveau. Der KP-810 (1S99

Mark) und der KP-910 (2228

Mark) bieien eine Schriftguali-

tat, die der eines Typenrad-
Druckers nahekomnn.
Die wichtigsten Daien zu den

beiden Druckern, die wohl vor

allem im Biiro Einzug finden wer-

den.sind 140 Zeichen pro Sekun-
de. 3 KByte Pufferspeicher, neun
Internationale Zeichensalze und
Centronics-AnschkiB. Ferner
besiehe eine Option fiir eine

RS232C-Schmttstelle. Im Grafik
Modus schaffen die Drucker 240

Dots per Inch.

Info C Melchers Schlachie 39 '40. 28C0

Bremen 1 Tel (04 21) i 7690

Video-Magic geht

in den Versand
Das Miinchner Mekka fiir

Computerspiele hat umgebaut.
Video-Magic prasentiert sich

nun mit einer erweiterten Pro-

duktpalette, die unter dem Na-
men »Fantastic« auch auf dem
Versandweg angeboten wird.

Die Spezialitat des Hauses ist die

Adventure-Ecke, in der ein gro-

ftes Software-Angebot fiir aben-
teuerlustige Naturen bereit-

ste ht

Aufier Spielen werden auch
einige Anwendungsprogramme
angeboten. Selbsi fiir die oft ver-

nachlassigten Computer VC 20

und TI 99/4A besteht Auswahl
an Software Von den gangigen
Heimcomputem wird lediglich

der Spectrum weiterhin igno-

riert, wahrend man sich dem
Thema MSX in gebuhrender
Form widmen will.

Info Video-Magic. Sonnensir. 9. 8C00 Mtin

Chen 2. Tel (089) 555536

Fahrplan in die

Zukunft
Der Hofacker-Verlag hat sein

gesamtes Angebol an Biichern

und Software m einen !96Seiten

starken Katalog gepackt. Den
• Fahrplan in die Zukunft" gibt es

beim Buch- oder Fachhandel so-

wie in Kaufhausern. Gegen 2

Mark in Brielmarken kann man
ihn auch beim Hofacker-Verlag

direkt beslellen.

Info- W Hofacker. Teqernseer Sir 8 8150

Hokkirclien. Tel 08024/7331 (I Maier)

Ein neues Diskettenlaufwerk

fiir den Commodore 64 ist die

»EPH 1001« von Expuls Etektro-

mk. Sie kostet 1498 Mark und
bietet eine Reihe von Vorziigen

gegeniiber Commodores »VC

1541«-Laufwerk.

Die Diskette speichert forma-

tter! 408 KByte. Zwei Leucbtdio-

den mformieren, welche Disket-

tenseite benutzt wird. Formatie-

ren und Kopieren einer Disket-

lenseite dauert zirka zwei Mi-

ll uten. Fehler werden optisch

und akustisch gemeldet.

Ein wunder Punkt dieses 514-

Zoll-Laufwerkes ist (reilich die

Soflware-Kompatibihtat auf

Grund der hoheren Speicherka-

pazilat pro Diskette, die spate-

stens bei kopiergeschiitzten Pro-

grammen ein Ende haben diirf-

te, Ein Umkopier-Programm
wird mitgeliefert (hi)

Info Expuls Elekuonik, Si-AnionSir 31.

4l50Krefeld I.Tel (02151)801300-301

Datenrecorder

mit Profilook

Ein Prazisionslaufwerk fur be-

sonders guten Gleichlauf, 1200

Baud Ubertragungsrate, Motor-

kontrolle, Bandzahlwerk und Pe-

gelautomatik sind die Ausstat-

tungsmerkmale des Datenre-

corders MC 3810 von Boston

Computer. Der jeweilige Be-

triebszustand wird durch fiinf

Leuchtfelder mil den Bezeich-

nungen »SAVE«, »LOAD«, •CON-
TROL* und »DATA TRANSFER,
angezeigt. Die Interface-

Anschltisse befinden sich auf

der Riickseite des Gerats. Uber

verschiedene Kabel kbnnen
Computer von Commodore, Tri-

umpf Adler. Sinclair. Laser,

Acorn, Oric und Dragon ange-

schlossen werden, so daB der
Recorder auch bei einem Com-
puterwechsel in aller Regel wei-

terverwendel werden kann, Er

wiegt zirka 1,3 kg, besitzt einen

olgedampften Kassettenauswurf
und einen Monitoranschluft (fiir

Kopfhorer) an der Frontseite.

Der Preis fiir dieses bewufit

technisch gestaltete Gerat: 98

Mark, Em AnschluBkabel kostet

zwischen 8 und 38 Mark, je nach
Computertyp.
Info. Boston Computer, Rosenheimerstr

1 4 5a . SCO0 Mu rich e n B0. Tel . (089)491073 74

Farbmonitore ab
798 Mark
Die Farbmonitore der Sene

MC 3700 wurden speziell fur die

Wiedergabe von PAL- Oder
RGB/TTL-Signalen entwickelt.

Sie passen also an die Computer
von Commodore. Atari. IBM etc..

aber auch an den Videorecor-

der. Die Monitore haben erne

14-Zoll-Bildschirmdiagonale

und stehen auf einem FuB, den
man horizontal und vertikal dre-

hen kann. Die PAL-Ausfiihrung

verfiigt uber einen eingebauten
Lautsprecher. Die MC 3700-

Farbmonitore werden ab 798

Mark angeboten. (wg)

Info. Doston Computer. Roseriheimer Sir

145a, 8000Mnnchen80.Tel 089/49 1073/74

Filmhit »Ghostbu-

sters« komrnt als

Computerspiel

»Ghostbusters«. der Film, der
nach den USA jelzt auach die

deutschen Kinos erobert und
dessen Titelmusik zum Welthit

wurde, wird nun als Computer-
Spiel vermarktet.

Activision wird das Programm
zunachsl fiir den C 64, Atari.

Spectrum und MSX herausbrin-

gen. Mit der Programrnierung
wurde David Crane. Schdpfer
der Bestseller "Decathlon* und
•Pitfall II« beauftragt.

(hi)

10 MfM&i Ausgabe 2/Februar 1985



Souveran im Slil ei-

ner Ein-Mann-Show
ski2Zierte Jack Tra-

miel (2.V.I.), Ataris

neuer »Big Boss«

seine Zukurvftsplane

Gleich zu Beginn verkiinde-

te Tramiel eine sofortige

Preisreduzierung fur den
800 XL von bisher 648 Mark
auf 499 Mark. Man habe die

Kosten pro Einheit seit Uber-
nahme der Firma um 50 Pro-

zent senken konnen.
Bereits zwei Wochen vor-

her war in USA der Preis auf

120 Dollar gesenkt worden.
Mit diesem Kampfpreis hoffe

er, auch in Deutschland alle

Konkurrenten auszustechen.

Fur 1985 sieht er weltweit ei-

nen Umsatz von einer Millar-

de Dollar voraus.

Um dieses Ziel zu errei-

chen, will Atari auBerdem ei-

ne ganze Palette neuer Com-
puter herausbringen. Amun-
tersten Ende liegt die Spiele-

Konsole »2600 Junior*. Daran
schlieBen vier 8-Bit-Compu-
ter an. Bei einem Modell mit

64 KByte und der Bezeich-

nung »65 XE« soli es sich um
einen neu gestalteten 800 XL
handeln, daher sei er auch
weitgehend kompatibel zu

seinem Vorganger. Aller-

dings wird ein neuer Chip
sechs alte ersetzen und so

die Produktionskosten sen-

ken. Der 600 XL wird hmge-
gen nicht mehr gebaut.

Rund 20 Prozent teurer

kommt eine 1 28-KByte-Ver-

sion. Es bestehe eine starke

Nachfrage nach dermaSen
speicherstarken Compu-
tern. AuBerdem ist Speicher-
platz relativ billig. Commo-
dores 128-KByte-Computer

sei nicht der Grund fur die

Neuentwicklung, erklarle

Train iel auf eine entspre-

chende Frage von uns.

Uberraschend kiindigte

er daruber hinaus eine »star-

ke Musik-Maschine«, sowie

einen Portable mit einem
Diskettenlaufwerk und Mo-
nitor an, ohneaberdieseMo-
delle naher zu beschreiben.

Im 16-Bit-Bereich kommt
cin Computer mit 68000-

CPU, der voraussichtlich »ST

130« heiBt. Als Software soil

es dafiir unter anderem
»GEM« von Digital Research
geben, »GEM« bedeutet
»Graphics Environment Ma-
nager« und verleiht ahnliche

Eigenschaften, wie Apples
Lisa oder Macintosh besit-

zen, aber alles in Farbe.

Dieser Computer soil

schon auf der Consumer
Electronics Show (CES) vor-

gestellt werden, die dieser

Tage in Las Vegas stattfindet.

Den »ST 130« wird es in Ver-

sionen mit 128 KByte, 512

KByte und unterschiedlicher

Ausstattung geben. Der
Grundpreis soil in USA bei

300 bis 400 Dollar liegen, in

Deutschland bei etwas iiber

1000 Mark. An Zubehdr will

man auf der CES auBerdem
passende Peripherie zeigen,

darunter Diskettenstationen

mit bis zu 1 MByte Kapazitat,

sowie Harddisk-Laufwerke
von 5 bis 20 MByte.
Auf der Hannover-Messe

im Fruhjahr soil dann ein

echter 32-Bit-Computer fur

professionelle Anwendung
vorgestellt werden, zusam-
men mit den 8-Bit- und 16-Bit-

Computern. Dann habe man
auch deutsche Software. Im
16-Bit-Bereich wird es sehr

hochentwickelte Program-

Anfang Dezember hatte

Jack Tramiel nach
Frankfurt zur ersten deutschen
Pressekonferenz nach
Ubernahme von Atari eingeladen.

Sein Sanierungs-Konzept
ist simpel: »The best
computers for the lowest price.«

me geben, wie Textverarbei-

tungs- und Kalkulations-Pro-

gramme, aber auch netwas

Neues, das wir uns jetzt noch
gar nicht vorzustellen vermo-
gen«, dreidimensionale Gra-
fik-Software, wie sie jedes
Unternehmen brauche.

Entwickelt wurden die

Computer noch vor dem
Kauf von Atari durch Tra-

miels eigene Techniker. Da-
ma Is firmierteer und sein Te-

am, alles ehemalige Com-
modore-Leute, unter dem
Namen »Tramiel Technology
Ltd.*. Produziert werden die

neuen Mode lie aber wie bis-

her in Taiwan, Hongkong
und Irland.

Nach neuer Software fur

die 8-Bit-Computer befragt,

wich Tramiel unter Hinweis
auf iiber 3000 bereits vorhan-

dene Programme einer kon-

kreten Antwort aus. Die Un-

vertraglichkeit der neuen
Software mit den alten Mo-
dellen stort lhn nicht. Altere

Modelle konne man ja in der
Familie weiterverschenken.
Er produziere »personal

computer^ das heiBe »jeder

Person einen Computers
Im Sinne des Anwenders

wird aber der Service gere-

gelt werden. Wahrend der
Garantiezeit kann man dann
defekte Gerate beim glei-

chen Handler, bei dem man
den Computer gekauft hat,

sofort umtauschen. Fur die

Zeit nach der Garantie ste-

hen Servicestationen von

Atari zur Verfiigung.

Neben dem Produktions-

bereich Computer wird es
einen Bereich Atarisoft ge-

ben. Dieser Bereich hat die

Aufgaben Herstellung und
Vertneb von Software fur alle

gangigen Computertypen
(Atari, Commodore, Apple,

TI etc.), sowie von Peripherie,

zum Beispiel Drucker, Dis-

kettenlaufwerke und Monito-

re zu ubernehmen.
Weltweit sieht er in den 20

Millionen Kaufern von Ataris

Spiel-Konsolen einen riesi-

gen Markt. Diese Leute hat-

ten sich inzwischen weiter-

entwickelt und woliten nun
einen echten Computer un-

ter den Fingern spiiren. Da
gebe es eine groBe »love af-

fair* mit dem Namen Atari,

Tramiel versprach. Compu-
ter von Atari sollen immer
SpaB machen. Vorn Geschaft
mit Spielen schlieBe er nicht

einmal die 32-Bit-Maschine

aus.

Das deutsche Manage-
ment bei Atari ist nach Aus
kunft seines neuen Herrn
noch nicht komplett. Man su-

che noch nach einem zwei-

ten Geschaftsfiihrer. Welt-

weit habe man aber — ganz
entgegen dem allgemeinen
Eindruck in der Offentlich-

keit — sogar die Belegschaft

um 500 Beschaftigte aufge-

stockt, vor allem im Bereich
Entwicklung und Produk-

tion. Hingegen seien unpro-

duktive Abteilungen, wie
zum Beispiel die Verkaufs-

und Marketing-Abteilung in

Kalifornien von 700 auf 15

Leute drastisch reduziert

worden.
Tramiel: »I love to shake up

organisations^

Gg)
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Der »Plus/4«

ist endlich da
Commodores jungstes Kind,

der zirka 1300 Mark teure

»Plus/4«. tst nach langerer An-
laufzeit endlich in den Laden.
Das neue »V 3.5«-Basic ist sehr

komfor label und weist eine Rei-

he von Grafik- und Sound- Befeh-

len auf. Durch Bankswitching
verbleiben von den 64 KByte
RAM satte 60 KByle zur Basic-

Programmierung. Zum Ver-

gleich: Beim Commodore 64

bleiben von den 64 KByte nur 38

KByte tibrig.

Wie beim C 16 sind die An-
schlusse reichlich eigenwilhg.

Lediglich der senelle Anschluft
fur das 1541-Floppy-Laufwerk

und die Fernseh- und Monitor-

Buchsen wurden ubernommen.
Doch Joysticks, Dataselie und
Netzteil von C 64 und VC 20 pas-

sen nicht an den Plus/4. Genau-
so argerlich: Er ist mit keinem
anderen Commodore-Modell
softwarekompatibel. Lediglich

Basic-Programme vom VC 20

und C 64, die kerne PEEKs und
POKEs enthalten. laufen auch
auf dem Plus/4.

Als Trostpflaster hat der kom-
pakte Computer vier Program-
me in sein ROM qepflanzt be-

kommen, die sogenannte »Built-

in Software*.

Die Textverarbeitung schreibi

nur 40 Zeichen pro Bildschirm-

Zeile. Urn 80 Zeichen zu errei-

crien, scroll! der Bildschirm ho-

rizontal. Textformatierungen

sind nur bei der Druckerausga-
be wirksam, was eine arge
Schwache dieses Programms
ist. Es isi unmdglich, einen Text

vernunftig auf dem Bildschirm

zu editieren. Im Vergleicfi zu

professionellen Textverarbei-

tungen fur den C 64 schneide'.

das Programm nicht sonderlich

gut ab, es laBl sich aber mil ihm
arbeiten.

Programm Nummer zwei ist ei-

ne Tabellenkalkulation. Hier
kann es der Plus/4 mit anderen
Kalkulaiionshilfen der Standard-

Klasse aufnehmen.
Programm Nummer drei. eine

Grahkhilfe, arbeiiet mit der
Plus/4-Tabellenkalkulation zu-

sammen. Werie und Summen
werden in Blockgrafik uber-

sichtlich gezeigi.

Zu guter Leizt stehl eine Daien-

verwallung bereit, die man aber
nur zusammen mit einer Disket-

tenslation nutzen kann. Bei der
Definition der Datenfelder hat

man erfreuhcherweise freie

Hand und ist nicht an feste Bild-

scturmmasken gebunden. Die

Dalenbank machl einen soliden

Eindruck und bietet alle wichh-

gen Grundfunktionen.

Sensationelles bieten die vier

Programme nicht. sie sind aber

ohne Zweifel eine Bereicherung
des Plus/4, wenn die Textverar-

beitung auch reichlich krankelt

Die Programme lassen sich al-

lerdings miieinander kombinie-

ren. Adressen aus der Daten-

bank kann man in die Textverar

beitung oder eine Balkengrafik

in einen Brief emflicken. Man
kann auch den Bildschirm in

zwei Teile aufteilen und so zwei

Programme gleichzeilig bear-

beiten

Bei den grafischen Fahigkei-

ten ist der Plus/4 dem Commo-
dore 64 ebenbiirtig. Die maxi-

male Auflosung betragt 320 x 200

Bildschirmpunkte. Sprites sind

beim Plus/4 allerdings nicht vor-

gesehen. Dafur entpuppt sich

der Computer als Farbwunder.

Mil Ausnahme von Schwarz lafit

sich |ede seiner 16Grundfarben
in acht Schattierungen auf den
Monitor brmgen. Der Plus/4 er-

zeugi so msgesanit 121 Farbtdne.

Der neue Commodore-Com-
puter wendet sich mit seiner ein-

gebauten Anwendungssoftware
und der soliden Schreibmaschi-
nentastatur. die bald auch mit

deulschen Umlauten geliefert

wird, an den »ernsthaflen« An-
'.vender. Sogar Kleinunterneh-

inen und Selbstandige dtirften

mit diesem Computer gut be-

dient sein. wenn er sich auch mil

seiner guten Grafik und dem
starken Basic bevorzugt fur den
Heimbereich empfiehlt.

Eine Uberlegung sei ntcht ver-

schwiegen. Wer sich den preis-

lich giinstigeren C 64 leistet und
dazu geziell Software kauft, ist

wahrscheinlich besser bedient

als mil dem Plus/4 und semen in-

tegnerlen Programmen. (hi)

Pit S3h ©m GMT on 13-1-1984
Position i Rfl 3 h SI m 4- £

:

Dec +16* B ' St !

Ein »himmlisches«

Spectrum-
Programm
Wollen Sie wissen, wie der

Sternenhimmel iiber Munchen
am 17.1988 um 22 Uhr aus-

schaui'7 Wann am 28-3.1985 in

New York die Sonne aufgeht.

oder wo am 11.11.2011 derHalley-
sche Kornei am Himmel zu fin-

den ist? Alle diese Fragen be-

antwortet das Programm "Astro-

nomer", das fur den 48-KByte-

Spectrum geschneben ist und
mit deutscher Anleilung 46
Mark kostet.

Die Eingabe der Berech-
nungsgrundlagen erfolgt durch
eine hervorragende Menii-

steuemng, die Datenausgabe
auf Bildschirm oder Drucker in

Form von Tabellen und »Bil-

dern« Besonders interessanl ist

unter anderem die Einzeich-

nung von Sternbildern in ein

»Himmelsbild«, wobei eniweder
alle oder einzelne Slernbilder

gezeichnet und auch wieder
herausgeloscht werden kdnnen.
Selbstverstandtich kann man

auch in emer bewegten Grafik

die Konstellation der Planeten

unseres Sonne nsystems be-

trachten und als »Bild« aus-

drucken. Eine griindliche Be-

sprechung folgt. (mk)

Info ERCSnfi. Ench Reiremsnn. Hem-
rtchslr 93. 10CO Dusseldort 1, Tel (02 11)

636078

Post raumt
BTX-Fehler ein
Der elektronische »Bankraub«

im BTX-System, den ein Compu-
terclub in Hamburg vorfiihrte,

hat den ersten schweren Man-
gel im BTX-Programm aufge-

zeigt. Es sei der erste nachge-
wiesene Fehler im BTX-Pro-
gramm, bei dem die Post habe
sofort handeln miissen, sagteein
Postsprecher der Hamburger
Oberpostdirektion. Der Fehler

sei bereits behoben, ein unver-

langtes Auftauchen des PaBwor-
tes eines BTX-Anbieters werde
es zukiinftig nicht mehr geben.
Die Haspa (Hamburger Spar-

kasse) habe das Paftwort inzwi-

schen geandert, erklarte ein

Sprecher der betroffenen Bank,

die der HackerspaB zirka

300000 Mark hatte kosten kbn-
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nen. Die Anwalte der Bank prii-

fen zur Zeit noch juristisehe

Schntte gegen die Bundespost.

die aufjeden Fall fur eine starke-

re elekironische Sicherung von
BTX sorgen rniisse. Die Haspa
werde nach diesem Vorfall eine

Beteiligung am Rechnerver-
bund der Banken noch einmal
sehr sorgfaliig priifen. Gleich-

zeitigbetontedie Haspa, daBmit
dem Trick des Hamburger
Computerclubs kein Zugnff auf

Pnvatkonten moglich gewesen
ware. (VWD/wb)

Neue Mailbox in

Miinchen
Ein ZusammenschluB von drei

Informatikstudenten erweiteri

das Angebot von Mailboxen in

Bayern. Unter der Modemnurn-
mer (089) 132535 wurde am
26. 1 1 .84 dei Versuchsbetrieb, zu-

nachst nur zwischen 18.00 und
6.00 Uhr, gestartet. Verwendet
wird ein Commodore 64.

Das neue Unternehmen plant,

zum Jahresbeginn einekommer-
zielle Mailbox emzurichten. die

dann den 24-Stunden-Belrieb

aufnimmt. Ein Macintosh wird

hier seine Dienste leisten. Zu-

gnffsberechtigt ist jeder. sei es

als Gast (nur zu bestimmten Zei-

ten) oder als »User«, die aller-

dings einen Beitrag von eiwa

zwsi Mark monatlich zu zahlen
haben. Laut Aussage eines Mit-

arbeiters soli eine Informalions-

datenbank eingenchtet werden.
die dann Neuigkeiten rund um
den Computer enthalt. Diedrate
Kaiegorie von Zugriffsberechti-

gung soil die voile Nutzung der
Mailbox zulassen. Fur einen Jah-

resbeitrag von unter 100 Mark
kann sich der Benutzer dann
Programme uberspielen lassen,

fur die erallerdings extra zahlen

muB. (wb)

Info- Info Comrol. Mullerstr 56. 8000 Miin-

chen 5. Tel 089/13 2S35

Acorn Electron

wird billiger

Preissenkungen bei Acoin:

Der Heimcomputei Electron ko-

stet statt wie bisher 798 jetzt nur

noch 649 Mark. Die Konsole war
erst letzten September auf den
Markt gekommen und gilt als

kompakles und leislungsfahiges

Gerat. das sich insbesondere
auf dem bntischen Markt hoher
Verbreitung erfreut.

Die Firmenleitung begriindet

die Preissenkung mit dem »welt-

weiten Erfolg« des Electron, Tat-

sachlich diirfte jedoch der Preis-

kampf bei Heimcomputern, der
seit Ataris radikalen Preissen-

kungen wieder voll enibranm
ist, Acorn unter Druck gesetzt

haben.

Auch die Softwarepreise ge-

hen runter Spiele kosten statt 48

nur noch 29 Mark, Programmier-
sprachen 45 stall 58 Mark. Lern-

spiele, die bisher 58 Mark kosie-

ten, bekommt man fur nur 29 bis

45 Mark. Und die bisher eben-
falls 58 Mark teuren Anweti-

dungsprogramme kosten nun
durch die Bank 29 Mark Die

Softwarepreise sind damil jeizt

ausgesprochen giinstig. Ferner

soli ein preiswertes 314-Zoll-

Diskeiienlaufwerk fiir den Elec-

tron auf den Markt kommen.(hl)

Info Acorn Computers. Arranger Sir 1,8000

Munchen 80

Atari-Bedienungs-

anleitung wird

umfangreicher
Der schbnste Heimcomputer

nutzt ohne ausfiihrliche Doku-
mentation nur sehr wenig, denn
er kann in der Bedienung schon

sehr komphziert sein. Atari-

Hamburg gibl jetzt eine umfas-

sende, 160 Setten starke

deutschsprachige Bedienungs-

anleilung fiir den 600 XL und
800 XL heraus, die kiinflig den
Computembeigelegl wird. End-

lich kann sich der Computer-

Neuling, anhand von vielen Bei-

spielen, in die Programmer-
sprache Basic einarbeiten Auch
an den Basiler wurde gedacht.

Die neue Anleitung enthalt nam-
lich die AnschluBbelegungen
des Busses, der Joystick-Ports,

des Peripherie- und des Moni-
toranschlusses.

Wer zu semetn Atari-Com-

puter nur die alte Anleitung be-

kommen hat, kann fiir die Schutz-

gebiihr von 4.50 Mark zuziiglich

1,50 Mark fiir Porto die neue An-

leitung dtrekt bei Atari bestel-

len. (wb)

Info Atari. Posifach 500169. Bebelaltee 10.

2000 Hamburg 60

Akustikkoppler fiir

88 Mark
Der von Drust angebotene

Akustikkoppler fiir C 64 und
VC 20 wird an den Userport an-

geschlossen. Ein zusatzhches In-

terface wird nicht benoligt. Laul

Hersteller ist der Akustikkopp-
ler mit jeder Treibersoftware

kompatibel. Beigeftigte Telefon-

nummern reizen den Ungedul-
digen, erste Erfahrungen mil

Mailboxen zu sammeln.
Die Kopplung mit dem Telefon

erfolgt akustisch. Mit einem klei-

nen Mikrofon und emem Laut-

sprecher wird die Verbindung
zwischen Modem und Telefon

hergestellt.

Das Modul entspricht der eu-

ropaischen VollduDlex-Norm

(CCITT V.21). also 300 Baud mit

Normtdnen. Mit einem kleinen

Schalter kann zwischen dem
Originate- und dem Answer-Mo-
dus gewahlt werden. Der «Test

modea iiberpriift selbstandig

die Funktion der Computer-Soft-

ware und des Modems.
Geliefert wird eine fertig be-

stiickte Platine fiir 138 Mark und
einfache Software zum Arbeiten

mit Mailboxen sowie eine aus-

fiihrliche Bedienungsanleilung.

Wer Geld sparen mochte. kann
sich auch den kompletten Bail-

satz fiir 88 Mark kaufen.

Fiir 25 Mark erhall man ein

komfortables Terminalpro-
gramm, das in Verbindung mil

einem kleinen Interface fiir 39

Mark automatisch die Telefon-

nummern wahlt.

Obwohl der Akustikkoppler

den Betrieb mil Mailboxen, Da-

tenbanken, und Datex-P zulas-

sen soli, ist der Betneb am Post-

netz der Deutschen Bundespost
nichi erlaubt, da der Akustik-

koppler nicht iiber die FTZ-
Nummer verfugt. Der Besitzund
der Betrieb an privaten Hausie-
lefonanlagen, die keine Verbin-

dung zum Netz der Deuischen
Bundespost haben, ist erlaubt,

(wb)

Info: Fotoeleklromk Dtpl -Ing Immo Drust,

Land'.vehrsrr 5, 6100 Darmstadt. Tel.

06151/25096

Hardcopy eines Buchstatbens

£71 ATI

Y.

Drei Dimensionen
fur den Spectrum
Hinter "Computer Aided De-

sign" (Rechnerunterstiitzies Kon-
struieren) steckt sicher viel

mehr, als der Spectrum jemals
leisten kann. Aberinieressant ist

»CAD» fur den 48-KByte-Spec-

trum trotzdem. Man kann damil
namlich dreidimensional Zeich-

nen.

Auf einer Kontrolleisie wird

die aktuelle Position des Cur-

sors fiir alle drei Achsen (x, y, z)

angezeigt. Ebenso die gewahlte
Perspeklive: Axometnsch (fla-

chentreu). isometrisch (kanten-

treu), Fluchtpunkt oder zweidi-

mensional.
Die Korper konnen um alle

Hauptachsen gedreht werden
und sind in jeder Lage auch ma-
nipulierbar. Eine ganze Figur

oder ausgewahlte Punkte lassen

mm
x y z :

/>60
t9S

«:8

Axon
Xsom
pip t

2DIM

Cursor
5

-»5e I

sich verschieben. es konnen Li-

nien eingefugt oder geldscht

werden. Die Auflosung betragt

181 Punkte in jeder Achse. Es
stent kein Befehl fiir das Zeich-

nen von Kurven zur Verfugung.

Praktisch ist die Tastaturscha-

blone zum Ausschneiden. Scha-

de, daB sie im Format nicht

stimml.

Die Zeichnungen konnen auf

Kasselle oder Microdrive aus-

gegeben werden, oder als

Hardcopy auf den Drucker

Leider fehlt in der knapp
sechsseitigen Anleitung eine
Beschreibung, wie man einen
einfachen Korper zeichnei und
veranderl. Der Einstieg in die
dreidimensionale Welt des
Computers Aided Design kosiet

49 Mark. (Howaldt/mk)

Info. Profisofi, Osnabruck, Sulihauser Sir

SO^. Pieis -19 Mark
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MSX-Arbeitsge-

meinschaft in der

Schweiz
Unter dem Nanien »MSX Ar-

beitsgemeinschaft Schweiz« ent-

stand eine Vereinigung der
Schweizer Vertretungen der
Elektronik-Riesen Hitachi, Mit-

subishi, Philips. Pioneer, Sanyo,

Sony. Spectravideo, Toshiba und
Yashica/Kyocera. Es handell

sich hierbei um Unternehmen,
die alle eigene MSX-Computer
anbieten.

Zweck dieser Arbeitsgemem-
schaft ist, den MSX-Standard in

der Schweiz zu fbrdern. (hi)

Info: MSX Arbeiisgetneinschali Schweiz,

Zurchersu 69. CH-40S2 Basel

Die Schlacht geht

werter: Zaxxon III

kommt
Die Zaxxon-Fans unter den

Computerspielem durfen sich

freuen. Vom Spielaulomaten-

Hersteller Sega gibt es eine

neue Version des Arkade-

Klassikers fur C 64. Apple |[ und
Atari-Heimcomputer,

Zaxxon III soil sich gegenuber
den bisherigen Versionendurch
bessere Grafik mil starkerem
3D-Effekt, hdherem Tempo und
mehr Abwechslung auszeich-

nen. Die aufgefrischte Version

der Weltraumschlacht soil be-

sonders schwierig sem und kei-

nen Vergleich mit dem Spiel-

hallen-Original mehr scheuen
mussen, (hi)

Info Sofiline. Schwarzwaldair. 8a,

Oberkirch, Tel. (07802) 3707

7602

MSX erobert den
TV-Handel
Nach langem Warten war es

endlich soweif. Am ersten lan-

gen Samstag vor Weihnachten
sichteten wir die ersien MSX-
Computer in den Regalen des
TV- und Hifi-Handels Die Her-

steller beliefern also nicht pri-

mar die Computershops. son-

dern nutzen ihre bestehenden
Handelsverbindungen mit den
Fachgeschaften fur Unterhal-

tungselektronik.

Ein Sprecher des Miinchner
Media-Markts auBerte sich zu-

frieden iiber das anlaufende
Weihnachtsgeschafl, das bei

den Heimcomputern noch von
Commodore beherrscht wird.

Doch die ersten MSX-Konsolen
fanden bereils regen Absatz,

was die Hofmung wachsen laftt,

daB 1985 audi die MSX-
Computer groBere Verbreitung

finden werden. (hi)

Spieleh'rtparade
Wie ein Wirbelwmd fegte

die Computerversion des Ki-

nohits »Ghostbusters« in die

C 64-Charts und bedrangt so-

gar den souveranen Spitzen-

reiter »Flight II«. Von »Ghost-

busters* sind auch Versionen

fur Spectrum, Atari und MSX
angekiindigt.

Der Aufwartstrend von »Ar-

chon II« halt an. Ebenfalls im
Kommen: Die »Ultima«-Reihe

und Strategiespiele von »SSI«

wie »Rails West* und »Geopo-
litique«.

Wemg Neues gibt es beim
Spectrum, wo die schon et-

was betagten »Lords of Mid-

night* an die Spitze zurtick-

kehrten. Dei Tip der Redak-

tion: Das spukige Spielchen

»Ghostbusters«. (hi)

Commodore 64

Flight Simulator II

Ghostbusters

Archon II: Adept
Ultima III

Football Manager
Ultima II

Solo Flight

Summer Games
Bruce Lee
Fort Apocalypse

Atari

Flight Simulator II

Boulder Dash
Zaxxon
Archon II: Adept
Seven Cities of Gold
Caverns of Khafka
Rails West
Die Zeitmaschine
Geopolitique
Mask of the Sun

Spectrum

Lords of Midnight
Beach Head
Lode Runner
Underwurlde
Knight Lore
Daley Thompson's Decathlon
Combat Lynx
Kokotoni Wilf

Fighter Pilot

Havoc

Sendungen zum Thema Computer
im Januar und Februar
Fur Vollstandigkeil und Richtigkeit der endgultigen Sendelermine

konnen wir kerne Verantwortung ubernehmen. Sendeanstalten und
Autoren, die sich von uns iibergangen fuhlen. werden herzlich gebe-

ten, uns ihre Sendungen und Termine mitzuteilen.

Datum Uhrzeit Sender Sendung

09.01. 17:00 BR III Mikroelektronik:

IS. Gut und schlecht

09,01. 17:15 BR III Mikroelektronik:

10. Roboter steuern

11,01. 17:15 ORF2 Computerfamilie: 6. Folge

12,01. 10:30 WDE Industrieroboter

12.01. 15:45 BR III Mikroelektronik:

10. Roboter steuern

13.01. 13:00 ORF 1 Computerfamilie:

6. Folge Wiederholung
16.01. 17:00 BR III Mikroelektronik:

16. Schrecksekunde
16.01. 17:15 BR III Mikroelektronik:

11. Schreiben lernen

18.01. 19:05 HR Computer Zentrale

18.01. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 7. Folge

19.01. 15:45 BR III Mikroelektronik:

11. Schreiben lemen
20.01. 13:00 ORF 1 Computerfamilie:

7. Folge Wiederholung
23.01. 17:00 BR III Mikroelektronik: 17. Mehr Bits

23.01. 17:15 BR III Mikroelektronik:

12. Zeichensprache
25,01. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 8. Folge

26.01. 15:45 BR III Mikroelektronik:

12. Zeichensprache
27.01. 13:00 ORF 1 Computerfamilie:

8. Folge Wiederholung
27.01. 17:30 ARD ARD-Ratgeber: Technik

30.01. 17:00 BR III Mikroelektronik:

18. Sprachprobleme
30.01. 17:16 BR III Mikroelektronik:

13, Blumen mit Schleife

31.01. 17:20 ARD Computer-Zeit

01,02. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 9. Folge

02.02. 15:45 BR III Mikroelektronik;

13. Blumen mit Schleife

03,02. 13:00 ORF I Computerfamilie:

9. Folge Wiederholung
06.02. 17:00 BR III Mikroelektronik:

19. Schleifen und Roboter

06.02. 17:15 BR III Mikroe 1ektronik

:

14. Statt Musik gibt's Daten
09.02, 15:45 BR III Mikroelektronik:

14. Statt Musik gibt's Daten
12.02. 16:04 ZDF Computer Corner
13.02. 17:00 BR III Mikroelektronik:

20. Die Landung auf dem
Mond

13.02. 17:15 BR III Mikroelektronik:

15. Gut und schlecht

15,02. 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 10. Folge

16.02. 15:45 br in Mikroelektronik:

15. Gut und schlecht

17.02, 13:00 ORF I Computerfamilie:
10. Folge Wiederholung

20.02. 17:00 BR III Mikroelektronik: 21. Tick-Tack

20.02. 17:15 BR III Mikroelektronik:

16. Schrecksekunde
22.02, 17:15 ORF 2 Computerfamilie: 11. Folge

23.02. 15:45 BR III Mikroelektronik:

16. Schrecksekunde
24,02. 13:00 ORF I Computerfamilie:

1 1, Folge Wiederholung
27.02. 17:00 BR III Mikroelektronik:

22. Ausflug nach Simland
27,02. 17:15 BR III Mikroelektronik: 17. Mehr Bits

Der Horfunksender RIAS 2 bringt weiterhin seine regelmaBige Com-
putersendung »Treffpunkt: Bits und Chips*, jeden Montag zwischen
17.00 und 17 30 Uhr ist Computerzeit im Radio.

'

(hi)
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Vom Piepmatz
zum Mini-Orchester

Bisher muftten Spectrum-Freunde, sobald es urn

Musik ging, klein beigeben. Diese Zerten sind nun vorbei.

Ein 3-Kanal-Soundzusatz
verleiht dem Spectrum drei kraftige Stimmen.

Lautsprecher und Klangmodul — die Hardware des Sound-Systems

g± anz ohne zusatzliche Hardware
Ib ist dieses Kunststiick naturlichU nicht moglich. Der Spectrum
verftigt ja selbst nur uber einen ein-

fachen >>Beeper«, Das ist ein einge-

bauter Lautsprecher, dem man per
Software Tone und Melodien ent-

locken kann. Beim bestem Willen,

als wohltdnende Musik kann man
diese Ergebnisse nicht bezeichnen.
Der Sound laBt sich nicht beeinflus-

sen. Zwei Tone gleichzeitig, oder
gar ein dreistimmiger Akkord uber-
lasten den Beeper vollig: Nur ein-

stimmige Melodien sind program-
mierbar. Das befriedigt hochstens
Schmalspur-Musiker. Will man aber
mit seinem Spectrum musikaiisch

hoher hmaus, muS man andere We-
ge gehen. Was liegt naher. als einen
externen Klang-Erzeuger zu benut-

zen — gesteuert vom Computer?
Die DK'tronics-Klangeinheit ist mit

eraera programmierbaren Sound-
Chip ausgeriistet: Dem integnerten
Baustein AY-3-8912, einem Synthesi-

zer im Mini-Format. Der Chip ist in

ein klemes Gehause eingebaut, das
wie erne Speichererweiterung aus-

sieht. Es wird auch genau wie eine

solche Erweiterung auf den
Expansion-Port gesteckt. An die

Klangemheit laBt sich, huckepack,
ein weiteres Interface anschlieBen.

Zum Beispiel das Centronics-
Drucker-Interface oder Joysticks

etc. Neben dem Sound-Chip ist in

dem Gehause noch em Verstarker

eingebaut.

Ein exterrier Lautsprecher

sorgt fur guten Ton

Im Preis enthalten ist weiterhin ein

Lautsprecher mit Gehause. Der
Klang ist zwar nicht Hifi, doch auf je-

den Fall geniigt die Oualitat. PaBt
man beim Programmieren der Klan-

ge nicht auf, werden durch die hohe
Lautstarke bald die Nachbarn an
die Wand klopfen.

Im Bereich von acht Oktaven kann
der eingebaute Sound-Chip drei

verschiedene Tone gleichzeitig er-

zeugen. Fur Gerausche aller Art las-

sen sich die Ton-Generatoren auch
als Rausch-Generatoren schalten.

Damit hat man das Rustzeug fur To-

ne und Harmonien, Wind und Or-
kan, Hubschrauber, Jet und Donner,
Rauschen wird aber erst dann zu

Wind, wenn es an- und abschwillt,

erst dann zum Jet, wenn man glaubt,

ihn vorbeidonnernzu horen, Ein Kla-

vierton klingt kurz, wenn man ihn

dampft, lang, wenn das Nachklang-
Pedal gedruckt wird. Und — mit ei-

nem Tremolo versehen, klingt eine
Melodie gleich vie! besser. Leben
muS in die Klange! Diese Arbeit er-

ledigt im AY-3-8912 em sogenannter
Hullkurven-Generator. Er versieht

die Tone und Klange mit program-
mierbaren Lautstarke-Verlaufen.

Der Sound-Chip laftt sich

programmieren
Was der Sound-Chip tun soil, teilt

man ihm in Basic mit. Der Chip be-
sitzt 14 Klangregister. Jedes ist fur ei-

ne bestimmte Aufgabe im Klanger-
zeuger zustandig. Mit DATA-Emga-
ben lassen sich die Register auf be-
stimmte Werte setzen. Mit ihnen
kann man die drei Tongeneratoren
fein und grob stimmen, von Ton auf

Rauschen umschalten, die Stimmen
ein- oder ausschalten, die diversen
Hullkurven auswahlen und die Ge-
schwindigkeit der Hullkurven-Mo-
dulation emstellen.

In der Bedienungsanleitung sind

tabellarisch die einzelnen Register

und moglichen Daten-Werte aufge-

fuhrt. Leider ist die Anleitung in eng-
lischer Sprache und nicht sehr aus-

fuhriich. Eine bessere Ausarbeitung
und Ubersetzung ware willkommen.
Drei kurze Software-Beispiele hel-

fen zumindest auf die ersten Spriin-
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ge und zeigen, wie man einen Ton,

einen Akkord oder verschiedene
Klangeffekte programmiert

Fertige Demo-Software
spart Zeit

Wer keine Zeit hat, eigene Pro-

gramme zu entwickeln, arbeitet am
besten mit der fertigen Demo-
Software. Nach kurzer Einarbeitung
komponiert man mit ihr spielend bis

zu dreistimmige Songs. Vorausset-

zung ist natiirlich etwas Musiktheo-
rie. Noch besser, man spielt bereits

ein »normales« Instrument und hat

Ubung im Umgang mit den Noten.

Aber auch Computer-Freaks ohne
musikalische Vorbildung werden ih-

re Freude an dieser Software ha-

ben, Vor allem, wer sich spater ein-

mal dem Spiel mit den schwarzen
und weiBen Tasten eines Klaviers

widmen will, Hier lassen sich die er-

sten Trocken-Ubungen absolvieren,

Zur Toneingabe ist auf dem Bild-

schirm eine Klaviatur stilisiert, Mit
den SHIFT-Tasten laflt sich nun ein

Pfeil-Cursor unter die Taste dirigie-

ren, deren Ton man programmieren
will. Gleichzeitig erscheint in einer

Melodie-Zeile der entsprechende
Ton in Klartext, also »C«, »D«, »E«, »F«...

Halbtbne werden als »C« bezie-

hungsweise »D« etc. geschrieben,
Pausen als liegender Querstrich

(»—«).

So »spielt« man nacheinander die
drei Stimmen der Komposition ein.

Jeden Ton kann man sich beliebig

lange uberlegen. Die Eingabe der
emzelnen aufeinanderfolgenden
Tone muB nicht in bestimmtem Takt
oder Tempo erfolgen, Man tippt Ton
furTon hmtereinander ein. BeimA b-

spielen wird dann die Melodie in re-

gelmaBigem Takt ausgegeben. Hat
man eine Stimme emgetippt und
programmiert man anschlieBend ei-

ne zweite, hort man die erste leider

nicht mehr mit, Man muB sich also

vorstellen, wie die eingegebenen
Tone zueinander passen. Horen
kann man den Zusammenklang erst

beim spateren Abspielen der drei-

stimmigen Komposition.

Experimentieren ist notig

Auch die Klangregister lassen

sich mit der Demo-Software recht

bequem einstellen. Man hat am Bild-

schirm genau wie bei einem richti-

gen Synthesizer ein Einstellfeld vor

sich. Mit den Cursor-Tasten oder
dem Joystick fahrt man dann einen
Cursor zu den einzelnen »Schaltern«

und »Drehkn6pfen«, Die eingestell-

ten Werte werden immer numerisch
am Bildschirm angezeigt. Ebenfalls

mit den Cursor-Tasten erhoht oder
erniedrigt man diesen Wert.

Nicht immer lafit sich dabei theo-

retisch voraussagen, wie sich eine

bestimmte Pararneter-Anderung auf

den Klang auswirken wird. Man
muB hier viel experimentieren. Lei-

der smd in der Bedienungsanlei-
tung keine Sound-Beispiele aufge-

fiihrt, so dafi man in diesem Punkt
vollig auf sich gesieilt ist.

Die 3-Channel-Sound-Unit uber-
rascht durch ihren niedngen Preis

von zirka 128 Mark. Mit dem mitge-

lieferten Lautsprecher lassen sich

die Klange und Kompositionen in

ausreichender Qualitat und Laut-

starke wiedergeben, Verglichen mit

dem SID-Chip des Commodore 64,

rangiert der AY-3-Chip zwar nur an
zweiter Stelle. Er bietet weniger
Klangvielfalt. Dafiir ist er aber leich-

ter zu programmieren. So lassen

sich eigene Programme endlich mit

passenden Klangen unterlegen. Die
Bedienungsanleitung des Systems
durfte allerdings insgesamt ausfuhr-

licher sein. Die Klangeinheit ist ein

Lichtblick fur alle Spectrum-Besit-

zer, die lhrem Computer mehr als

Piepser entlocken wollen.

(Aicher/mk)

Ein Einsteiger aus
Taiwan

Der Brt-90 ist ein echter Heimcomputer und
kostet knapp 600 Mark.

Die Tasten des Bit-90 bestehen
aus emem Gmnmimaterial, das
in letzter Zeit immer haufiger

bei den Heimcomputern der unte-

ren Preisklasse anzutreffen ist. Kein
Mensch wird auf die Idee kommen,
sich mit dieser elastischen Tastatur

an Buroarbeiten heranzuwagen. Al-

lerdings muB man der Bit-90-Ta-

statur zugestehen, da6 sie quasi-

schreibmaschinen-gerecht ange-
legt ist. Das trifft auf die GroBe der
Tasten und lhre Abstande zu. Positiv

zu bewerten sind die vier im Block

Die wichtigsten Oaten

CPU Z80A
Taktfjequenz 3,58 MHz
RAM-Bereich 34 KByte/18 KByte
ROM-Bereich 16 KByte
Bildschirma ufiosung 256 x 192

Punkte
Farben 16

unverbindliche
Preisempfehlung 598 Mark/

498 Mark

angeordneten Cursortasten. Weiter
stehen zwei SHIFT-Tasten zur Verfu-

gung. Zwei weitere Tasten dienen
zum Einfugen und Loschen von Zei-

chen.
Eine spezielle Basic-SHIFT-Taste

bewirkt, daB der Uber einer Taste

stehende Basic-Befehl mit einem Ta-

stendruck iibermittelt wird. Dabei
wurde darauf geachtet, da6 die Be-

fehle moglichst uber der Buchsta-
bentaste stehen, die mit dem glei-

chen Anfangsbuchstaben beginnt.

Naturlich akzeptiert der Bit-90 auch
ausgeschriebene Befehle.

Der Bit-90 besitzt drei Anschltisse,

die das Gerat auch als Telespiel nut-

zen lassen, So kann man zwei Joy-

16 Ausgabe 3/Februar 1985
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sticks anschheBen, und Spielkasset-

ten von CBS und Coleco an dem da-

fur angelegten Port benutzen. Das
Gerat verfiigt iiber ein Kassettenre-

cordermterface, zum Speichern und
Laden eigener Programme. Eine Vi-

deobuchse erlaubt, Monitore anzu-

schlieBen. An den Fernsehadapter
konnen Antenne und Computer an-

geschlossen und per Schalter wahl-

weise angesteuert werden.
Der Bit-90 wird mit einem ausfuhr-

Iichen Handbuch in deutseher Spra-

che geliefert, das jeden Basic-Be-

fehl oder jedes System-Kommando
verstandlich und ausfuhrlich er-

klart. Oft zeigt es anhand von kur-

zen Beispielprogrammen die An-
wendung des erlauterten Befehls.

Es ist so gegliedert, daB der Anfan-
ger von einfachen Anwendungen
bis hin zu grafischer Darstellung

und Musikerzeugung gefiihrt wird.

Basic mit

RENUMBER-Routine

Der Bit-90 hat ein Basic, das nor-

malen Anspriichen an einen Com-
puter geniigt. Es bietet sogar Erwei-
terungen, die man auf den ersten

Blick nicht vermutet. Die
RENUMBER-Routine erlaubt es, ge-
speicherte Programme neu zu nu-

meneren. So schafft man zwischen
zwei Programmzeilen Platz. Man
kann diese Routine auch dazu ver-

wenden, zwei Programme zu emem
neuen Programm anemander zu fii-

gen.
Eine weitere Hilfe bietet die Funk-

tion AUTO. Wer keine Lust hat, vor
jeder Programmzeile selbst die Zei-

lennummer emzutippen, kann das
von AUTO erledtgen lassen. Dabei
konnen Anfang und Schrittweite vor-

gewahlt werden. Uberraschend ist

die Implementierung der IF-THEN-
Struktur, die durch die Verzwei-
gungsmoglichkeit ELSE erweitert

wurde. Der Unterschied besteht

darin, ob man dem Computer nur
sagen kann: Wenn ein »A« eingege-
ben wurde, dann tue dies, oder ob
er versteht: Wenn ein »A« eingege-
ben wurde, dann tue dies, wenn
nicht, dann etwas anderes. Diese
Struktur wird haufig in hoheren
Sprachen wie Pascal verwendet.
Weniger erfreulich sind die aritb-

metischen Funktionen und Zahlen-
darstellung. Seine Rechengenauig-
keit reicht bei Dezimalbriichen ge-
rade fiir maximal vier Stellen hinter

dem Komma, und Zahlen konnen
nur bis zu einer GroBe von 5,5 x 10

18

dargestellt werden. Das ist em Be-
reich, den man schnell gesprengt
hat. Em Test der Sinus-Funktion lie-

ferte bei kleinen Werten, das heiBt

kleiner als 1, nicht nur ungenaue,
sondern schlicht falsche Ergebnis-

se. Zum Rechnen ist deshalb ein her-

kommlicher Taschenrechner bes-

ser.

Zum Abfragen von Joysticks bietet

das System ein einfaches {Comman-
do, um die jeweilige Stellung des
Knuppels festzustellen. Die Grafik

ist recht reichhaltig, So kann man
iiber die Tastatur vorgegebene
Grafik-Zeichen abrufen und iiberall

einbauen, Eine extra dafiir vorhan-

dene SHIFTTaste offnet den Zu-

gang, wobei einige Buchstabenta-

sten zweifach belegt sind . Wem die
Auswahi nicht geniigt, der kann sich

eigene Grafikzeichen definieren,

Dazu mu6 etwas Erfahrung im Urn-

gang mit Hexadezimai-Zahlen vor-

handen sem, da die freien 4 x

8-Matritzen in dieser Zahlendarstel-

lung codiert werden. Doch die Um-
rechnungen sind mit aufgefurirt. Al-

le Zeichen des Bit-90 konnen umbe-
legt werden. Fiir die hochauflosen-

de Grafik steht ein PLOT-Befehl zur

Verfiigung, auf Wunsch farbig. »Sin-

gen« kann der Computer auch. Als

Ausgabegerat bietet sich der Recor-
der an, Oder em Audio-Verstarker. In

der Anleitung wird genau erklart,

wie Tonhdhe und Dauer erzeugt
werden.

Computer mit kieinen

Fehlern

In einem Punkt wurde aber zu vie!

gespart. Ein Ein/Aus-Schalter, der
schon bei einer leichten Beriihrung

zum Absturz des Computers fuhrt,

ist nicht vertretbar. Hier mu6 wohl
etwas geandert werden. Wenn man
den Bit-90 zu lange betreibt, kann ei-

ne weitere unangenehme Uberra-
schung auftreten. Durch zu starke m-
nere Erhitzung steigt das Gerat aus.

Dabei kann dieser thermische Ef-

fekt leicht durch ein besseres Kuhl-

blech verhindert werden.
Der Bit-90 ist sicher mehr auf den

Einsteiger als auf den Kenner zuge-
schnitten. Fiir den Preis von zirka

500 bis 600 Mark gibt es aber sicher-

lieh interessantere Gerate.
(Wolfgang Mtldner/hg)

Ausgobe 2/Febriuir 1985
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as Einsatzgebiet eines Typen-

ll raddruckers 1st allerdings nichtU so groB, wie das eines Matrix-

druckers. Zum Zeichnen von Grafi-

ken ist ein Typenraddrucker voll-

kommen ungeeignet, Aber Heim-
computer werden immer haufiger

zur Textverarbeitung genutzt. Wer
dann auf die optische Qualitat sei-

ner Korrespondenz Wert legt, der
sollte anstelle eines billigen Matrix-

druckers einen preiswerten Typen-
raddrucker, wie beispielsweise den
DWX 305 in Erwagung Ziehen.

Der DWX 30S fallt vor allem durch
seine GroBe auf. Dafiir ist er jedoch
sogar fur Papier mit einer maxima-
len Breite von 13 Zoll oder 33 cm aus-

gelegt. Auf dieser Papierbreite las-

DWX395
t

Wenn es auf ein gutes Schriftbild ankommt,
dann ist ein Typenraddrucker immer noch
die optimale Losung. Ein Beispiel dafiir ist

der DWX 305.

Der Typenraddrucker

DWX 305 macht einen

soliden Eindruck

Der Einzelblatteinzug, praktisches Zubehor fur Serienbriefe

sen sich je nach Zeichendichte 120,

144 oder 180 Zeichen unterbringen.

Die Druckgeschwindigkeit betragt

hochstens 18 Zeichen pro Sekunde
(Matrixdrucker schaffen im Durch-
schnitt 120 Zeichen pro Sekunde).
Mit der Papierbreite taucht ein wei-

teres Problem auf. Will man namlich
im Friktionsbetrieb (Papiertransport

durch Gummiwalze) oder Traktor-

betrieb (eine Traktorfuhrung fur

den Papiervorschub iiber den Loch-
rand ist als Zubehor erhaltlich) Pa-

pier mit einer genngeren Breite ver-

arbeiten, muB man sich schon etwas

einfallen lassen, soil der Druckkopf
nicht plotzhch ins Leere hammern,
wenn die Zeile zu lang ist. Die Pa-

pierbreite kann namlich hardware-
maBig nicht programmiert werden
und bei den Steuercodes fur den
Drucker ist keine Einstellung fur

den rechten Rand vorhanden. Urn
dem Drucker also mitzuteilen, daB
man Papier mit einer genngeren
Breite verwendet, bleiben nur zwei
Wege.
Einmal kann man das Papier ganz

rechts einspannen und den entspre-
chenden linken Rand setzen oder

18

man behilft sich softwaremaBig, in-

dent man die zu druckenden Zeilen

auf eine entsprechende Lange be-
grenzt. Damit rechnet wohl auch der
Hersteller, da professionelle Text-

verarbeitungsprogramme eine sol-

che Einstellung standardmaBig be-

sitzen. Auch der Einzelblatteinzug

arbeitet in der Regel nur in Verbin-

dung mit einem Textverarbeitungs-

programm einwandfrei, das die For-

matierung selbstandig vornimmt.

Bernerkenswert ist, daB diese Zu-

satzeinrichtung schon fur 799 Mark
zu kaufen ist. Der Hersteller hat also

auch an den professionellen Einsatz

gedacht. ohne hohe Kosten fur den
Endverbraucher.
Der DWX 305 ist recht einfach zu

handhaben. Auch Leute ohne groBe
Computererfahrung kommen leicht

mit dem Drucker zu recht. So lassen

sich Farbband oder Typenrad mit
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Auch im Inneren solide verarbeitet. Deutlich sind das Typen-

rad und das Fuhrungsgestange zu erkennen. Der Einzelblatt-

einzug wird mtt wenigen Griffen installiert
Die wichtigsten Daten auf einen Blick

einfachen Handgriffen auswech-
seln, selbst wenn man die Bedie-

nungsanleitung vorher nicht gele-

sen hat. Das Farbband ist leider

nicht als Endlosband ausgelegt. Ist

das Band also einmal durchgelau-
fen, muB man es durch ein neues er-

setzen.

Die zwei DIP-Schalter an der Ge-
hauseriickseite kann man leicht er-

reichen und verstellen. Mit dem ei-

nen DIP-Schalter lassen sich Zei-

chenabstand, Seitenlange, Zeilen-

vorschub und Hammeraufschlags-
kraft variieren. Der zweite wird nur
benotigt, wenn man iiber die wahl-

weise eingebaute RS232-Schnitt-

stelle verftigt. Dann kann man Baud-
Rate, Datenlange und ahnliches ein-

stellen.

An der Geratefront sind sechs Be-

dienungstasten angebracht. Neben
den beiden Tasten fur Zeilen- und
Seitenvorschub findet man auch ei-

ne Taste mit dem Namen »SET PA-

GE«. Mit ihr stellt man den Druckbe-
ginn auf einer Seite ein, nach dem
sich dann der Seitenvorschub rich-

tet. Die »ERROR«-Taste benotigt

man, um den Drucker nach einer

Storung wieder betriebsbereit zu

machen. Eine Storung wird zum Bei-

spiel durch das Offnen der Staub-

schutzhaube hervorgerufen. Klappt

man die Haube hoch, bleibt der
Drucker stehen. Nach SchlieBen
des Deckels wird der Drucker
durch das Driicken dieser Taste neu

Ausgabe 2/Februar I93S

Geschwindigkeit: 18 cps maximal
Typenrad; Typenrad mit 96 Zeichen

Papierbreite: 13 Zoll maximal

Zeichen/Zeile: 120 bei Vi» Zoll Zeichenabstand

144 bei '/n Zoll Zeichenabstand

180 bei '/u Zoll Zeichenabstand

Papiertransport: Friktionsvorschub, Traktorfiihrung wahlweise

Sctrnrttstellen: Centronics parallel Oder RS232 seriell

Abmessungen: 500 x 350 x 170 (B x T x H)

Gewicht: 9,5 kg

Preis fur DWX 305: 1 349 Mark
Einzelblatteinzug: 799 Mark
Traktorfiihrung fiir Endlospapier: 299 Mark
Farbband: 25,94 Mark

Beispielsausdruck

ABCDEFGH IJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghi jklmnopqr&tuvwxyz

1234567890 oaufi 5X0

gestartet. Das client der Sicherheit.

Man kann also wahrend des Drucks
keine beweglichenTeile im Bereich
des Typenrads beriihren.

Der Befehlssatz des DWX 305 ist

nicht besonders umfangreich, Je-

doch werden alle wichtigen Steuer-

codes mit Ausnahme der rechten
Randemstellung erkannt. So findet

man einen Befehl zum Unterstrei-

chen von Text und zwei Stufen des
Fettdrucks. Auch der horizontale

und vertikale Tabulator fehlen nicht,

Beim vergleichsweise geringen
Preis von 1349 Mark gehort dieser
Typenraddrucker, wenn man auf

ein gutes Schriftbild Wert legt, zu

den lohnenden Anschaffungen.
(Wolfgang Czerny/wb)
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Mit dem YC-64 prasentiert

Yashica-Kyocera einen wasch-
echten MSX-Computer ohne
besondere Extras. Wer »nur«
eine MSX-Konsole ohne
Finessen sucht, ist mit der 80-
KByte-RAM-Maschine
ausreichend bedient.

Lange Zeit hiiilten sich die deut-

schen Vertretungen der groBen
japanischen Unternehmen in ei-

siges Schweigen, wenn das Thema
»MSX« angesprochen wurde. Die Si-

tuation hat sich jedoch gewandelt:
Immer mehr Computer des selbst-

ernannten »Weltstandards« finden
ihren Weg nach Europa.
Zu dieser wachsenden MSX-

Familie gesellt sich nun der YC-64.

Im Gegensatz zu seinen Kollegen,

die meist ein recht edel wirkendes
Gehause besitzen, prasentiert sich

der YC-64 in gedampften Farben.
Wahrend die alphanumerische Ta-

statur weifi und die Funktionstasten

grau sind, ist das restliche Gehause
in einem braunlichen Rot gehalten.

Soli der Computer nicht gerade zur
Kiefernholz-Einrichtung passen, ist

das eine recht originelle Farbwahl,

die wohl besonders Jugendliche an-

sprechen soil.

Cursortasten:

Griffsicher aber klapprig

Bleiben wir gleich beim Key-
board: Dem YC-64 wurde eine
Schreibmaschinen-TastaturverpaBt,
die guterDurchschnittist. Dieeinzel-
nen Tasten sind recht anschlagsi-
cher und leichtgangig, machen aber
einen reichlich wackligen Eindruck.
Allzu brutales Hacken ist beim Yas-

hica nicht zu empfehlen. Gleiches
gilt fur die vier Cursortasten, die —
typisch MSX — rechts vom restli-

chen Tastenfeld einen eigenen Platz

haben und klug angeordnet sind.

Wer mit den Cursortasten ein rasan-
tes Spielchen wie »Hyper Olympics*
steuert, wird die betrachtliche Ge-
rauschentwicklung bemerken,
Bei den Anschliissen bietet der

Rotbraune aus Japan ein gewohntes,
MSX-typisches Bild. Der einzige

Modulschacht ist oberhalb der Ta-
staturgutzuganglich angebracht. Es
fallt lediglich auf, daS die beiden
9poligen Joystickbuchsen an der

CPU: Z80A
Frequenz; 3,58 MHz
RAM-
Bereich: 64 KByte

Arbeitsspeicher
plus 16 KByte-
Bildspeicher

ROM-
Bereich: 32 KByte fur

MSX-Basic
Grafik: 16 Farben,

32 Sprite-Ebenen,

Auflosung: 256 x
192 Bildpunkte

Sound: 3 Tonausgange, 1

Gerauscheffektaus-
gang, Tonumfang:
8 Oktaven

Tastatur: 73 Schreibmaschi-
nentasten inklusive

separatem Cursor-
block

Abmes-
sungen: 40 x 6 x 22 cm
Preis: 950 Mark
Mitgelie- TV-AnschluSkabel,
fertes Zu- Antennenumschal-
behor: ter, Bedienungsan-

leitung, Program-
mierbuch fiir MSX-
Basic

20 rffe

MSX-Computer ohne Allurert: Der
YC-64 von Yashica-Kyocera

Geratefront angebracht sind. Das
AnschlieSen eines Steuerkniippels

wird so etwas bequemer und der
Spieler gewinnt ein paar Zentimeter
Kabelfreiheit.

Spielgerechter

Joystickanschlufi

Der ROM-Bereich besitzt die
MSX-ublichen 32 KByte. Stark zeigt

sich der Yashica in Sachen RAM: 64
KByte Arbeits- plus 16 KByte BOd-
schirmspeicher schlummern im Ge-
rat. Ansonsten bietet der Computer
keinerlei Extras, die ihn von ande-
ren MSX-Geraten abheben wiirden.
Wer also einen MSX-Computer

ohne irgendwelche Schnorkel und
mit viel Speicher will, sollte sich den
Yashica einmal naher ansehen. Fiir

knapp 950 Mark kommt man in den
Besitz eines Gerats, das gegeniiber
den zirka 50 Mark teureren Mitbe-
werbern aus dem MSX-Lager, Hit Bit

und SVI-728, allerdings etwas blaB
bleibt, (hi)

Die wichtigstert Daten des YC-64 attf ei-

nen Blick
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PREISWERTES

SPECTRUM-FLOPPYSYSTEM

1

F

Neben dem Beta-Disk- und einem 3-Zoll-System 1st nun auch
das Viscount-System in Deutschland erhaltlich.

iilr knapp 900 Mark wird das
Viscount-System eines briti-

schen Herstellers in der Version

3/540.1 angeboten — em 5'A-Zoll-

Laufwerk des Typs Shughart SA200,
Slimline, Single Sided, Single Densi-

ty. Das bedeutet: Einseitige Auf-
zeichnung auf40 Spuren in normaler
Schreibdichte. Da jede Spur (Track)

2816 Byte aufnimmt und in einer
Spur das Inhaltsverzeichnis (Direc-

tory) liegt, verbleiben als Speicher-
kapazitat etwas mehr als 100 KByte
je Diskette. Da eine Unterteilung der
Tracks in Sektoren nicht erfolgt, kon-

nen maximal 39 Eintragungen erfol-

gen. Maximal deshalb, weil erne
Eintragung (Programm) ja auch lan-

64000 RES Warmstart (System initialisieren}

64003 ND Neue Diskette formatieren

64006 DIR Inhaltsverzeichnis zeigen

64036 ZAP eine angegebene Datei Ibschen

64012 BS ein Basic-Programm auf Diskette schreiben

64015 BL ein Basic-Programm von Diskette laden

64018 CS Binar-Code auf Diskette schreiben

64021 CL Binar-Code von Diskette laden

64024 AS Feld(er) auf Diskette schreiben

64027 AL Feld(er) von Diskette laden

64033 BACK eine komplette Diskette kopieren

F$ enthalt den »Dateinamen« (Programm/Datenname und Parameter)

U$ enthalt wahrend des Schreibens/Ladens die User Defined Graphics

Ubersicht »Befehlsroutinen« des DOS

Kein Fehler

1 System initialisiert /F$ besteht bereits

2 System nicht initialisiert

3 Bad Disk (Directory kann nicht gelesen warden)
4 Write Protect (Sohreibschutzaufkleber auf Diskette)

5 Write Fehler (wiederholtes Riicklesen naeh Schreiben fehlerhaft)

6 Hard Read Fehler (mdglicherweise Spuren zerstdrt)

7 Fehlerhafte Dateikennung (falsches Format)

8 Kein Platz auf der Diskette

9 Datei besteht bereits auf Diskette

10 Datei nicht gefunden / fehlende Angaben bei F$

11 Feldnummer nicht vorhanden

12 Fehlender Parameter

13 Eintrag Nummer 99

14 Feld nicht auffindbar

15 Feldliste ist zu lang

Ubersicht »>Fehlermeldungen« des DOS
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ger als 2816 Byte sein darf. Diese 1

legt dann mehrere Tracks. Die nicht

sehr flexible Unterteilung in Tracks
(das Beta-Disk-System unterteilt

noch in Sektoren) hat zwar Nachteile
(schlechte Kapazitatsausnutzung),

der Vorteil liegt aber in dem schnel-

leren Auffinden von Programmen
und damit in der Zeitersparnis. Des-
halb ist dieses System schneller als

das Beta-Disk-System und genauso
schnell wie das Technology-3-Zoll-

System. Die Speicherkapazitat mit

rund 100 KByte auf einer 5-Mark-
Diskette kann man daruber hinaus
immer noch mit gut bezeichnen.
Zwischen das Laufwerk und den

Spectrum kommt das Interface mit

dem Betriebssystem auf EPROM.
Der AnschluB erfolgt direkt am
System-Bus des Computers, der da-
mit belegt ist. Wohin mit dem
Drucker-Interface, bleibt ein Ratsel.

Hier hilft wohl nur ein »Verteiler-

stecker«, der zwar vom Importeur
des Diskettensystems zu haben ist,

aber sicherlich nicht gerade zur Be-
triebssicherheit beitragt. Schade ist

auch, daB das Betriebssystem 8

KByte im oberen Speicherbereich
braucht. Damit besteht keine Chan-
ce, ein vorhandenes kommerzielles
Programm, wie etwa Tasword, um-
zuschreiben, wenn dieses den obe-
ren Speicherplatz belegt.

Die englische Anleitung ist sehr
gut iibersetzt worden, so daB auch
fiir den ungeiibten Disk-Jokey keine
unuberwindlichen Schwierigkeiten

auftreten diirften. Das Viscount-

System ist also eine echte Alternati-

ve zu den bisherigen Systemen.

Cmk)
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Chinese mit britischemT>aft

Kooperation zwischen England und seiner Kronkolonie

Hongkong hat auf dem Heimcomputermarkt schon ofter fur frischen

Wind gesorgt. Nun versucht ein neuer Computer,
auf diesem dichtgedrangten Markt FuR zu fassen.

auch halt. Dazu ist aber die Floppy-

Station nbtig, die fur zirka 1500 Mark
als Doppellaufwerk geliefert wird.

Der Controller verkraftet bis zu vier

Laufwerke, die jeweils 163 KByte
Speicherplatzzur Verfiigung stellen.

Mit der Station bekommt man CP/M
2.2 und Microsoft/TM-Basic.
Zur ersten CP/M-Software, die lm

Aufzeichnungsformat des neuen
Computers angeboten wird, zahlen
unter anderem Wordstar, Spellstar

und Mailmerge. Verschiedene Pro-

grammiersprachen wie Turbo-Pas-
cal, Cobol und Fortran sollen eben-
falls von Anfang an in Deutschland
erhaltlich sein.

Fiir den Spielefreund ist an der
Riickseite des Triton 64 ein Modul-
schacht vorgesehen, fiir den es
Spiele- aber auch Anwendersoftwa-
re gibt.

Der Benutzer, der am Tag im Buro
rait einem Computer hantiert und ab
und zu am Abend zuhause arbeitet,

ist mit dem Triton 64 gut bedient.
Auch auf den menschlichen Spiel-

trieb nimmt der Computer Riick-

sicht. Es bleibt nur die Frage offen,

inwieweit sich der Wunsch des Her-
stellers nach hohen Absatzzahlen
realisieren laBt. Denn davon hangt
es ab, ob langerfristig weiter Softwa-
re fiir den Triton 64 hergestellt wird.

(hg)
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England ist ein fruchtbarer Boden
fiir neue Heimcomputersyste-
me. Der Triton 64 wird in Hong-

kong hergestellt, die Entwicklungs-
arbeiten wurden in England durch-
gefiihrt. Er soil mit seiner neuartigen
Technik anderen Z80-Computern
deutlich iiberlegen sein.

Beim ersten Blick auf das Gerat
fallt die gute Schreibmaschinenta-
statur ins Auge. Doch von den 64 Ta-

sten sind leider— ahnlich dem Com-
modore 64 — nur zwei zur Cursor-
steuerung vorgesehen. Vier Tasten
rechts und links der groSen Leer-
Taste konnen mit jeweils zwei Funk-
tionen belegt werden, Die Tasten
des Triton 64 sind mit mehreren
Funktionen belegt. Gemeinsam mit

der Control-Taste konnen Basic-
Befehle mit einem Tastendruck ein-

gegeben werden, mit der Grafik-

Taste wird auf den Grafik-Zeichen-
satz umgestellt. Dieser ist sehr urn-

fangreich, Statt der iiblichen 256 las-

sen sich 512 verschiedene Zeichen
aufrufen. Neben den ASCII-Zeichen
und den Grafik-Symbolen verfiigt

man uber 128 mathematische und
128 technische Symbole. Zusatzlich

zu den Zeichen fiir Transistoren, Dio-
den und Kondensatoren findet man
auch Symbole fiir Spiele, wie bei-

spielswetse laufende Mannchen
und lachende sowie weinende Ge-

sichter. Auch das komplette griechi-

sche Alphabet kann aufgerufen
werden.
Die Zeichen lassen sich mit maxi-

mal 16 Farben darstellen. Der Bild-

schirm hat im hochauflosenden Mo-
dus 320 Punkte in 200 Zeilen und 80
Zeichen pro Zeile, allerdings nur in

zwei Farben. Uber zehn Befehle des
Triton-Basic sind speziell fiir die
Graftkausgabe auf dera Bildschirm
vorgesehen.
Das eingebaute Basic besitzt auch

zwei Befehle, die die vier Soundge-
neratoren ansprechen. Bis zu sechs
Oktaven umfassen die drei Tonge-
neratoren. Der vierte ist als reiner

Gerauschgenerator vorgesehen.
Als CPU dtent der bekannte Z80A-

Prozessor, der im Triton 64 mit 3.6

MHz getaktet wird. Die CPU ver-

spricht CP/M, was der Triton 64

Wichtige Oaten

CPU
Taktfrequenz
RAM
Bildschirmauflosung

Farben
Preis

Z80A
3,6 MHz
64 KByte
320x160
Punkte

16
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Das magische

Zeichenprogramm

aus den USA fur Ihren Commodore 64

59,-
unverbindliche Preisempfehlung

(Sfr. 54,50 /dS 531,-)

8estell-Nr, MO 230 A

DM
ink!. MwSt

Super-Zeichenprogramm • 11 gespeicherle Grafiken • deutsches Auswahlmeou

it Deutsches
r Auswahlmenu

auf Diskette

it Deutsches
Anleitungsheft

it Mit Teilnehmerkarte

fur den groBen
Paint-Magic-Mal-

Wettbewerb.

Uber 100 Preise

1. Preis:

DM 2000,—
in bar.

Paint Magic
Das letstungsfahige Grafikprogramm fiir alle, die gerne auf dem
iildschirm malen - zum Sonderpreis!

• etf gespeicherte »Traumbilder«

• gleichzeitiges Malen auf zwei Bildschirmen
• einfache Bedienung durch ubersichtliche Menutechnik
• eigenes Farbmenu (16 Farben)

• umfangreicbe Diskettenbefehle (Speichern, Loschen, Laden}
» 100% Maschinensprache

Mark lechnlk
Vertag AktJeng»s8HscbaH, Hans-Pmsef-Str. 2,

8013 Haar, Tel. (089) 4613-2 20

Schweiz: MarM & Technik Veririebs AG, Alpensir. 14,

CH-6300 Zug. T8I. 012-2231 55166

Osierceich: RudoM-Lechnef & Sohn. HeizwerkstraSe 10.

A-1232 Wlen, ®0222(S775 26
In guten Buchhandtungen. Compulershops und Facnabteikmgen der
Kaufhauser.

Sollten Ste dteses Programm im Handel nichl erhalten kdnnen. so Denutzen
Sie bine die Bestellkarte im Hell. |8ei Bestellung tiDer Markl & Technik kom-
men zum Pre<s von DM 59.- noch DM 3.- Porto und Versand.)

Werden Sie mit den »magischen Malereien« zum »elektronischen Kiinstler!«
Sie brauchen Ihren Commodore 64 — ein Diskettenlaufwerk — Joystick.
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SIESEN AUF EINCN PORT
Informationen kann man nicht nur auf dem Bildschirm oder einem
Drucker ausgeben, sondern auch auf speziellen Anzeigen. Wir
zeigen, wie das fur rund 25 Mark gent.

Vorgestellt wird eine 7-Segment
GroBanzeige mit Computer-
steuerung, die auch aus mehre-

ren Metern Abstand noch ohne Pro-

bleme lesbar ist. Entwickelt wurde
die Anzeige fur den Spectrum mit

angeschlossener Schnittstelle ZXPL
Diese Schnittstelle funktioniert mit

einem 16-KByte- oder 48-KByte-
Spectrum mit oder ohne Interface 1

und Microdrive. Der ZXPl stellt un-
ter anderem acht Ausgabeleitungen
zur Verfiigung, die jeweils einen
Strom von maximal 25 mA (gegen
Masse) schalten kdnnen. Der ZXP>
ist ein Fertigbaustein, deshalb muS
man nicht direkt am teuren Compu-
ter herumbasteln. Die Programmie-
rung des Ports ist denkbar einfach,

der ZXPl kostet etwa 100 Mark und
ist auch als Centronics-Schnittstelle

fur Drucker geeignet.

28 Leuchtdioden

fur die Anzeige

Jedes der sieben Segmente be-
steht aus vier in Reihe geschalteten
Leuchtdioden. Die im Mustergerat
benutzten roten LEDs benotigen 10

mA bei 1,7 V Spannung. Daraus er-

gibt sich eine benotigte Speisespan-
nung von zirka 4 x 1,7 V = 6,8 V. Die-

se liefert der Stromversorgungsteil
mit einem Spannungsregler Typ
7805, dessen Bezugspotential mit

derZenerdiodeDI auf l,8Vhochge-
legt ist. Daraus resultiert eine Span-
nung von 6,8 V am Ausgang des Reg-
lers (Bild 1), Die sonst bei LEDs ubli-

chen Vorwiderstande sind nicht vor-

handen. Das liegt an der sehr ge-
nauen Vorwahl der LED-Speise-
spannung. Werden andere LEDs
eingesetzt, muB auch die Speise-
spannung angepaBt werden. Als
Richtwert gilt dann ein Segment-
strom von 10 bis 15 mA.
Der Aufbau erfolgt auf einer Loch-

rasterplatine (Raster 2,54 mm) mit
Ldtaugen, Bild 2 zeigt die zweckma-
Bige Anordnung der LEDs. Die An-

C3

1—Pr-—D4-—W-
—D+-—[>-

1—C>t-

zum Pon ZXPl

D, -

4 ma] LED 1.7V 10mA (rot)

wetl&re Bauteile:

CI \pF

Ci 0.5FF
C3 330nF
Dl ZD 1,8

ICl 7B05

Bild 1. Schaltung und Bauteildaten

zeige ist dann etwa 8,5 cm hoch und
5,5 cm breit.

Bei der Verdrahtung innerhalb

der Segmente bietet es sich an, je-

weils ein LED-Beinchen umzu-
knicken und an der nachsten LED
anzuloten. Hat man die LEDs richtig-

herum gepolt, wird damit die ge-
wunschte Reihenschaltung erreicht.

Die Kathoden der Segmente wer-
den mit den Ausgabeleitungen am
ZXPl verbunden, die Zuordnung
von Segment zu Bit und Pin am ZXPl
zeigt Bild 3. Die restlichen Verbin-
dungen ergeben sich aus dem
Schaltplan. Wichtig: Vergessen Sie

bitte nicht, die Masseverbindung
zwischen ZXPl beziehungsweise
Computer und der Anzeigeeinheit
herzustellen!

128 Leuchtfiguren

fordern Ihre Phantasie

Es besteht erne direkte Zuord-
nung jedes Segments zu einem der
Datenbits (Bild 3). Allerdings mu6
man sozusagen »mvertiert« denken:
Ist das Bit auf »0« gesetzt, leuchtet
das Segment, und umgekehrt. Man

o *

e ml

g ml

e o
e o ©
O G :

• • r

3 G

Bild 2. Anordnung der LEDs
auf der Lochrasterplatine
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sucht sich also zunachst das richtige

Segmentmuster aus, macht daraus
ein Bitmuster und den entsprechen-
den Code und bringt den Code mit

»OUT 191. Codec zum Portausgang.

Dies kann sowohl durch direkte Ein-

gabe als auch innerhalb eines Pro-

grammes geschehen. Bild 4 zeigt

die Codes der meistgebrauchten
Segmentbilder (fur die Ziffern bis

9), Das durch die Anzeigeeinheit

nicht verwendete Bit 7 konnte auch
den Wert Nuil haben. Andere Seg-

mentmuster lassen sich nach Belie-

ben zusammenstellen, es gibt dabei
noch 118 weitere Moglichkeiten.

Der direkte AnschluB von LEDs ist

beim ZXP1 vorgesehen, bei ande-
ren Ports aber in der Regel nicht.

Dort muBte man sich nut einigen zu-

satzlichen Treiberbausteinen, zum
Beispiel SN 7406, behelfen. Aller-

dings setzt dies eine zusatzliche 5 V-

Stromversorgung voraus und erfor-

dert — je nach benutztem Port —
auch eine etwas andere Program-
mierung. Das Prinzip bleibt aber
gleich. (Nils K6rber/mk)

Kondensatoren CI 1 kF 1 Stuck

C2 0,5 MF 1 Stuck

C3 330 nF i Stuck

Rcglcr IC 2805 1 Stuck

Dioden Dl ZD 1,8 1 Stuck

D LED 28 Stuck

Stiickliste der Anzeigeneinheit

Unser Musteraufbau der Anzeige-Einheit mit Port

"er Segmente
.abfgced

11011011

10010100

10010010

11000011

10100010

10100000

10011011

10000000

10000010

10001000

Code
(hex)

DB
94

92

C3
A2
AO
9B

80

82

88

Code
(dez)

219

148

146

19S

162

160

155

128

130

136

lid 4, Codes fiir die Ziffern bis 9

Achtung: Ihr Einsatz...

1 0OO Mark sind zu gewinnen! Gesucht wird
der interessanteste Einsatz eines Heimcomputers.

Ml 11 suchen Anwendungen, die

mI besonders sinnvoll, unge-
wohnlich Oder lustig sind.

Schreiben Sie uns, wenn Sie glau-

ben, von einer solchen Anwendung
er2ahlen zu konnen. Postkarte und
kurze Beschreibung genugt. Kenn-
wort: »Einsatz«. Und vergessen Sie

nicht, Ihre Adresse anzugeben.

Uber die interessanteste Anwen-
dung berichten wir dann alien Le-

sern in der MaiAusgabe von Happy-
Computer. Fur seine Information be-
kommt der Einsender 500 Mark.
Der Anwender des Computers er-

halt gleichfalls 500 Mark. Handelt
es sich urn ein und dieselbe Person,

gibt es 1000 Mark. Es lohnt sich!

Schreiben Sie an

Markt & Technik Verlag AG,
Redaktion Happy-Computer,
Kennwort »Einsatz«,

Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Munchen
EinsendeschluB ist der
30. Januar 1985!
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SCHREIBEN MIT

1

Auch Form briefe aus
dem Computer konnen

Schreibmaschinenqual'rtat besrtzen

.

Mrt einem Typenraddrucker 1st das kein

Problem. Aber Vorsicht beim AnschluR
dieser Drucker! Ohne eine Schutzschaltung

kann der Spa ft schnell zu Ende sein.

i
•-

2 *~

4 •-

5

7 *-

-S-O-S-

10 /I 11

-o-l -o-

12 /I 13

-0-4 ~o-

-* M

-• C

-• E

-• F

-• H

* J

8 *-

9 •-

-* K

-# L

16 i -t A

10

Centronics-Stecker IC 1

14

"• B

IC2

14

• 2

Userport

Bild 2. Anschluftbelegung der Schaltung

26 Mfei

Einen Matrixdrucker mil dem
Commodore 64 anzusteuern ist

relativ einfach, Schwieriger
wird es, wenn man einen Typenrad-
drucker einsetzt. Diese Drucker
verursachen oft einen StromfluB von

Bild 1. Die sechs Puffer im IC SN 7407

mehr als 1,6 Milliampere, Der
Schnittstellenbaustein 6526 im Com-
modore 64 vertragt aber maximal 1,6

Milliampere. Zuerst ein Wort zur Ty-

penraddruckern. Obwohlsich viele

Hersteller von Matrixdruckern gro-
6e Miihe geben, das Druckbild der
Drucker zu verbessern, ist em kla-

res Druckbild nur mil Typenrad-
druckern zu erreichen,
Wichtige Briefe Oder Dokumente,

wie Bewerbungen, Facharbeiten
etc. sollte man immer rait Typenrad-
druckern schreiben, da es bei die-

sen Gelegenheiten auch auf das Ge-
samtbild des Dokumentes an-

kommt. Wer einen groBen Drucker
mit der Userport-Centronics-
Schnittstelle betreiben will, ohne zu
riskieren, den Interfacebaustem zu
zerstoren, der muB die einzelnen
Ports entlasten. Diese Aufgabe
tibernehmen sogenannte Puffer. In
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dem hier vorgestellten Vorschlag
wird ein Puffer benutzt. Wer sich al-

lerdings noch nie mit der Hardware
von Computern beschaftigt hat und
auch sonst keine Elektronikerfah-

rung besitzt, der sollte die hier vor-

gestellte Schaltung von emem Elek-

tronikbastler herstellen lassen. Ein
Fehler kann schnell teure Bausteine
zerstoren.

Die eigentliche Schaltung besteht

aus zwei TTL-Puffer-Bausteinen SN
7407 (oder aquivalent). In jedem
Baustein befinden sich sechs Puffer

(Bild 1). Von den insgesamt 12 Puf-

fern werden hier 9 benutzt (8 Daten-

leitungen und Strobe). Die genaue
Schaltung ist Bild 2 zu entnehmen.
ACK braucht nicht gepuffert zu wer-
den, da diese Leitung vom Drucker

DATA72 , 165,154,201 ,4,240,3,76, 205,241 ,104,201, 13 ,208,5,234 ,234,234 , 234

1 DATA234, 141, 1,221. 173, 0,221, 41, 251, 141, 0,221, 9, 4, 141, 0,221, 173, 13, 221
2 DATA41, 16, 240, 249, 24, 96, 120, 169, 255, 141, 3, 221, 173,2, 221, 9, 4, 141, 2, 221

3 DATA 173, 0,221 ,9,4, 141 ,0,221 , 169, 16, 141 , 13,221 ,173, 13, 221 ,169, 167, 141

4 DATA38, 3, 169, 2, 141, 39. 3, 88, 96,0,-1
5 1=679
6 READA : IFA<0THEN 10

7 B=B+A:PQKEI,A:I=I+1:G0T06
1 IFBol0395THENPRINTDATA-FEHLER" ; END
20 SYS 7 24

READY.

Listing 1. Die Treibersoftware (1. Version)

'6,46DATA72, 165, 154,201 ,4,240, 14,201 ,5,240,3,76, 205,241, 104, 141 , 1 , 221 ,76,

<

1 DATA 192, 104,201 , 13, 208,6, 23<, 234,234,234, 234, 234, 133, 253, 138, 72, 166,253
2 DATA189, 110, 192, 141, 1,221, 104, 170, 173, 0,221. 41, 251, 141. 0,221, 9,4, 141

3 DATA0, 221, 173. 13. 221, 41, 16, 240, 249, 24. 96. 120. 169,255, 141, 3, 221, 173,

2

4 DATA221, 9, 4, 141, 2.221 ,173, 0,221 ,9, 4, 141,0,221 ,169, 16, 141 ,13, 221, 173, 13

5 DATA221 ,169, 0,141, 38, 3, 169, 192, 141, 39, 3, 88, 96, 0,1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10
6 DATA1 1,12, 13. 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26. 27, 28, 29, 30, 31, 32
7 DATA33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42. 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50,51, 52, 53, 54

8 DATA55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62 ,63, 64, 97, 98,99, 100, 101, 102, 103, 104, 105, 106
9 DATA107, 108, 109, 110. 1 11, 112. 113, 114, 115, 116, 117, 118, 119, 120, 121, 122, 123
10 DATA124, 125, 126, 95, 96, 65, 66, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75, 76, 77, 78, 79, 80
11 DATA81 ,82, 83, 84, 85. 86, 87, 88, 89, 90, 91 ,92, 93, 94, 95, 128, 129. 130, 131. 132
12 DATA 133, 134, 135, 136, 137, 138, 139, 140, 14] , 142, 143, 144, 145, 146, 147, 148, 149

13 DATA150, 151. 152, 153, 154, 155, 156, 157, 158, 159, 160, 161. 162. 163. 164, 165, 166
14 DATA167, 168, 169. 170, 171, 172, 173. 174, 175, 176, 177, 178, 179, 180, 181, 182, 183
15 DATA184, 185, 186, 187, 188, 189, 190, 191, 192, 65,66, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74

16 DATA75, 76. 77, 78. 79, 80. 81, 82, 83, 84, 85, 86. 87. 88, 89, 90. 91, 92, 93, 94, 95, 224
17 DATA225. 226, 227, 228, 229, 230, 231, 232, 233, 234, 235, 236, 237,238, 239,240, 241

18 DATA242, 243, 244, 245, 246. 247, 248, 249, 250, 251, 252, 253, 254, 95, 234, 000,-1
20 1=12*4096
30 READA :IFAOTH£N50
40 B=B+A:POKEI,A:I=I+1:COT020
50 IFB< >42388THENPRINT"DATA-FEHLER" .-END

60 SYS49220
READY.

Listing 2. Die Treibersoftware als Basic- Programm <2. Version)

gesteuert wird. Die AnschluBbele-
gung am Userport und am
Centronics-Stecker sind auch aus
dem Schaltplan zu entnehmen. Der
Stromverbrauch der beiden Puffer-

Bausteine ist so gering, daB die be-
notigte Versorgungsspannung ohne
Probleme aus dem Userport ent-

nommen werden kann.

Die hier gezeigte Schaltung wur-
de auf einer Lochrasterplatine auf-

gebaut und mit kleinen Litzen ver-

drahtet (Bild 3). Eine geatzte Platme
ist nicht erforderlich. Da TTL-
Bausteine in der Regel auBerst zu-

verlassig sind, braucht man sie auch
nicht zu sockeln. Es ist aber wichtig,

die Leitungen vom Userport-Stecker

bis zur Platine auBerst kurz zu flat-

ten, um Storungen durch nicht funk-

entstorte Gerate gering zu halten.

Zum mechanischen Schutz der Plati-

ne und zur Abschirmung ist es emp-
fehlenswert, die Schaltung wie ge-

zeigt, in ein Metallgehause einzu-

bauen. Dabei sind aber Kontakte
der Bausteine zum Gehause unbe-
dingt zu vermeiden, da es sonst ei-

nen KurzschluB gibt. Die Treiber-
software ist als Basic-Lader in Listing

1 zu sehen, Eine weitere Treibersoft-

ware finden Sie in Listing 2 und 3.

Dieser Treiber gibt echten ASCII-
Code aus, so daB GroB- und Klein-

schreibung auf Computer und
Drucker uberetnstimmen. Dieetwas
umstandliche und Speicherplatz

verschwendende Losung hat einen
groBen Vorteil; Besitzer von
Druckern mit fremden Codierun-
gen (so etwas soil es ja geben) ha-

ben keine Probleme, den Treiber an
ihren Drucker anzupassen. Ange-
sprochen wird der Drucker iiber

die Adresse 4, also »OPEN 4,4«. Zur
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Steuerung, also Ubergabe von Steu-

erzeichen, steht die Adresse 5 zur

Verfiigung. Der zugehorige Basic-

Befehl lautet »OPEN 5,5«. Hierbei

wird die Anpassung der ASCII-
Codes unterdriickt und die Steuer-

befehle konnen leicht mit *PRINT
#5, CHR$(X)« ubermittelt werden
(X steht hier fiir den Code des Steu-

erzeichens). Die zugehorigen
ASCII-Werte entnehmen Sie dem
Handbuch des Druckers.
Das Programm ist in zwei Versio-

nen abgedmckt: Einmai der Basic-

Lader (Listing 2) fur diejenigen, die

keinen Maschmen.sprachemomtor
haben, und als Assemblerlisting (Li-

sting 3) fiir alle die den Druckertrei-

ber verandern wollen. Diese kon-

nen den Treiber auch als Maschi-
nenspracheprograrnm auf Diskette

oder Kassette speichern. Nach dem
Laden des Programms mit »LOAD
NAME, 8, 1« beztehungsweise mit

»LOAD NAME, 1,1« wird der Treiber

mit »SYS 49220« initialised.

(Guido Weckwerth/hg)

CHROUT

NORM

DR

CENT

CONT

WARTE

I KIT

*EQLf $COO0

Ausgabe ohne Auto-LF

mit Vergleichstabelle

PHA
LDA $9A
CMP #$04
BEQ DR

CMP #$05
BEQ NORM
JMP $F1CD

PLA
STA $DD01
JMP CONT

PLA
CMP #$OD
BNE CENT
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP
NOP

Byte ausgeben

STA $FD
TXA
PHA
LDX $FD
LDA TEXT.X
STA SDD01
PLA
TAX
LDA $DDQD
AND #$FB
STA $DD0D
ORA #$04
STA SDDOD
LDA $DDO0
AND #$10
BEQ WARTE
CLC
RTS

Initialisierung

SEI
LDA #$FF
STA $DD03
LDA $DD02
ORA #$04
STA $DD02
LDA $DD00
ORA #$04

TEXT

STA SDDOO
LDA #$10
STA $DD0D
LDA $DD0D
LDA g< CHROUT
STA $0326
LDA #>CHR0UT
STA $0327
CLI
RTS

CBM-ASCII-Tabelle

DFB 0,1,2,3,4,5,6,8
DFB 9,10,11,12,13,14
DFB 15,16,17,18,19,20

0-20

DFB 21,22,23,24,25,26
DFB 27,28,29,30,31,32
DFB 33,34,35,36,37,38
DFB 39,40

21-40

DFB 41,42,43,44
DFB 45,46,47,48,49
DFB 50,51,52,53,54,55
DFB 56,57,58,59,60

41-60

DFB 61

DFB 62,63,64,97,98,99
DFB 100,101,102
DFB 103,104,105
DFB 106,107,108
DFB 109,110,111
DFB 112

61-80

DFB 113,114,115
DFB 116,117
DFB 118,119,120
DFB 121,123
DFB 124,125,126
DFB 95,96,65
DFB 66,67,68

; 81-100

DFB 69,70
DFB 71,72,73,74
DFB 75,76,77,78
DFB 79,80,81,82
DFB 83,84,85,86
DFB 87,88

; 101-120

Listing 3. Version 2 ats Maschinenprogramm

DFB 89,90
DFB 91,92,93,94
DFB 95,128,129,130
DFB 131,132,133,134
DFB 135,136,137,138
DFB 139,140

121-140

DFB 141,142
DFB 143,144,145,146
DFB 147,148,149,150
DFB 151,152,153,154
DFB 155,156,157,158
DFB 159,160

141-160

DFB 161,162
DFB 163,164,165,166
DFB 167,168,169,170
DFB 171,172,173,174
DFB 175,176,177,178
DFB 179,180

161-180

DFB 181,182
DFB 183,184,185,186
DFB 187,188,189,190
DFB 191,192,65,66
DFB 67,68,69,70
DFB 71,72

181-200

DFB 73,74
DFB 75,76,77,78
DFB 79,80,81
DFB 82,83,84,85
DFB 86,87,88,89
DFB 90,91,92

201-220

DFB 93
DFB 94,95,224,225
DFB 226,277,228,229
DFB 230,231,232,233
DFB 234,235,236,237
DFB 238,239,240

221-240

DFB 241
DFB 242,243,244,245
DFB 246,247,248,249
DFB 250,251,252,253
DFB 254,95

241-255
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Hardware

Verbesserte Cursorsteuerung beim Spectrum
Um bei langen Texten eine Korrektur vorzunehmen, muS man den
Cursor mrt der SHIFT - Taste und der Taste »5« oder »8« verschie-

ben. Zum Loschen eines Zeichens mu£ man die SHIFT - Taste und
die DELETE-Taste betatigen. Dies ist sehr umstandlich. Eine einfa-

che Selbstbau-Schaltung erhoht den Bedienungskomfort erheblich

und kostet nur ein paar Mark. Ein echtes Wochenendprojekt!

14 iwj
*—o+SV

IC1 IC2^C1

7| 7^

IC1.2 4066 oder 4016

-O ov

Die IC-Suomversorgung

-O PIN3B

2,2K

O PIN20B

4,70

Reset

O
O
•2,

a
tn

O
-3

O
w
m
1—

1

w
-3
W

PIN6.7B

Platinen-Stecker fur Tastaturanschluft von unten gesehen RESET-Schaltung

X3 Xg

IUl
—

St
I 1 1

I

I I li rfH I U l

4016 S 4016

1 1 11m 1 '1 11 n il

lift f*Df — 1 1 *9

S + YRXS S S

Delete

Die Bestuckung der Platine

Das IC 4016 oder 4066 enthalt

vier CMOS-Analogschatter, die

durch entsprechende Beschal-
tung, die SHIFT- DELETE- und die

Cursor-Tasten ersetzen. Fiirdie neu-
en Cursor-Tasten nimmt man am be-

sten Schalter; fur die Delete-Funk-

tion einen Taster. Als Versorgungs-
spannung kann man die 5V im Com-
puter abgreifen. Zum leichteren
Aufbau nimmt man erne Platine, die
man in den Spectrum einbauen
kann. Die Verbindungsleitungen
werden auf der Platinenunterseite

angeldtet (siehe Zeichnung). Auf
Wunsch wird erne Platine zum Preis

von 5 Mark geliefert. Fur eine Reset-
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Die Leiterbahn-Serte der Platine

y\ 1 2 3 4 5 6 7 8

1 sh

2

3 8

4

5 5

Tabelle der Tastenbelegung A

Die Schaitung fur den Cursor

Taste benottgen Sie zwei Widerstan-
de, einen Kondensator und einen Ta-
ster. Die Widerstande und der Kon-
densator werden an den Taster, die

drei Drahte am den Connector (Un-

terseite) gelotet.

Die Schaltungen sind getestet.

Voraussetzung fur eine einwand-
freie Funktion 1st naturlich ein sorg-

faltiger Aufbau. Fiir den AnschluB
am Connector nehmen sie am be-

sten eine Steckleiste, um keine Ga-
rantieanspriiche zu verlieren.

{Hans Merkel/mk)
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Multivalent #iirden
Joystick-Interfaces sind teuer.

Wir zeigen hier einen universell

einsetzbaren Bauvorschlag.
Fur rund 30 Mark erhalten Sie

einen Joystick-Anschlull, der
vielen kauflichen Joystick-

Interfaces weit uberlegen ist.

Die » Black Box « als Musteraufbau im »Luxusgehause«

Ein
weiterer Pluspunkt ist die freie

Wahl der ArischluB-Norm und
die Chance, jeden Joystick zu

benutzen.

Bei vielen Spielen wird in einem
Menii nach dem Joystick-Interface

gefragt. Was steckt hinter den dort

verwendeten Bezeichnungen? Sie

lassen sich zunachst in drei Grup-
pen aufteilen:

1. »Kempston « steht fur die Verwen-
dung der User-Adressen. Das sind

die AdreBbits A5 bis A 7, die vom
Spectrum nicht fiir die eigene Hard-
ware verwendet werden,
2. Der Standard »Sinclair« bietet die
Moglichkeit, mit zwei Joysticks zu ar-

beiten. Normalerweise wird An-
schluB 2 verwendet, das entspricht

der Tastenhalbreihe »1« bis »5«. Die

Halbreihe »6« bis »0« wird vom An-
schluB 1 benutzt.

3. »AGF«, »Keyboard« liegen auf den
gleichen Halbreihen wie »Sinclair«,

entsprechen aber der Kennzeich-
nung fiir die Cursor-Tasten.

Kempston, Sinclair und AGF sind

Hardware-Hersteller, deren Namen
fur die verschiedenen Decodier-
methoden steht.

Die Bilder zu den Tastenfunktio-

nen zeigen, welche Joystickfunktio-

nen in den Gruppen 2 und 3 auf der
Tastenreihe »1« bis »0« liegen.

Testprogramme verhindern

spateren Arger

Zum Testen der Schaltung oder
fiir die Verwendung in eigenen Pro-

grammen, benbtigt man die Adres-
sen, mit denen das Interface arbei-

tet und die Datenwerte, die es er-

zeugt.

Die Adressen fur die drei Eingan-
ge sind:

Sinclair 1 = IN 61438

Sinclair 2 = IN 63486

Cursor = IN 6I438/IN 63486

Kempston = IN 31

Das Prograrnm aus Listing 1 ver-

gleicht die Werte aller Richtungen
mit der entsprechenden Joykreuz-

Tabelle.

Der Eingang »Cursor« entspricht

der Steuerung mit den Cursorta-

sten. Listing 2 zeigt die Abfrage iiber

INKEY$. Die Werte sind identisch

mit dem Joykreuz fiir Kempston.
Weil mit INKEY$ nicht zwei gleich-

1 REM Li ft tins 1
S

:

159 REN Ttfttproeran* futr d*t
80 REM Joy*ti cE-Inttff*Ci
30 REM BLRCK - BOX
36:
4.0 REM fidftlfttn:
59 REM IN 31
60 REM IN 61438
70 REM IN 83466
78:
80 INPUT "IN "il
90 PRINT RT 18,8;
100 PRINT "IN "; IN 4
110 IP INKEYi«"n " THEN 80 TO 60
1S0 TOR i-1 TO 50: NEXT i

130 CLS : GO TO 90

Listing 1. Testprogramm fiir IN -Adressen

(Ktips ton)
(3inci«ir l)
(Sinclair 8)

1 REM Listing 8

10
' REM

80 REM
30 REM
35 '

40 REM
REM

Tti tproflf
Joy* tick-

BLACK

50

60
70
30
90
100
110
180
130
140
150

CLS
LET
IF
ir
ir
if
IF

FufHUon
Uertt uie
(ohnft Dia

INKEYt-
INKEYi*
INKEY»»
INKEYla
INKEYta

PRINT RT 18
FOR i *1 TO
00 TO 60

"5
"6
"7
"8
"0

i650

*fli futr daft
mttr r«ct
- BOX

CURSOR-Titttn .

k*ip» ton
aont U

)

TMEN LET 4-8
THEN LET 4 *4
THEN LET 4*6
THEN LET 4*1
THEN LET 4*16
" INKEYf ";4
NEXT i

Listing 2. Testprogramm fiir Cursor-Tasten
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Joystick-Anschluft
zeitig gedruckte Tasten erkannt

werden, wird mit Listing 3 eine Al-

ternative vorgestellt. Um einen Ru-

hewert von Ozu erreichen, wird dort

der IN-Wert von 255 abgezogen.
Beim Kempston-Eingang ist das
durch die Hardware realisiert.

Schaltungsaufbau in

Fadeftechnik

Die Black-Box ist auf einer Lochra-
sterplatine mit Lotaugen aufgebaut
und in Fadeltechnik verdrahtet.

Beim 48-KByte-Spectrum kann eine
eigene 5-V-Stabilisierung notwendig
werden, die man mit den 9 V des
Spectrum-Netzteils betreibt. Das
Mustergerat lief allerdings stunden-
lang probiemlos mit der stabilisier-

ten 5-V-Spannung des Spectrum, Fur
die ICs sollte man auf jeden Fall

Sockel verwenden. Damit schutzt

man die Bauteile bei den Lotarbei-

ten vor Uberhitzung und erleichtert

die Fehlersuche. Bei diesem Stich-

wort gleich ein Hinweis: Der Bau
dieses Gerates setzt etwas Erfah-

rung voraus. Falls Sie technische

Probleme bekommen und kemen
Ansprechpartner finden, schreiben
Sie mir. Aber schicken Sie nicht das
Interface. Es ist sehr zeitaufwendig,

sich in einer fremden Verdrahtung
zurechtzufinden. Eine genaue Be-
schreibung des Fehlers wird in vie-

len Fallen ausreichen. Vergessen
Sie bitte nicht den frankierten

Ruckumschlag.
Vor dem Anstecken oder Abneh-

men des Interfaces muB die Strom-
versorgung des Spectrum unterbro-

chen werden.
Die joystickeingange kcnnen na-

turlich bei laufendem Gerat belie-

big gewechselt werden.
Beim ersten Start empfehle ich ei-

ne schrittweise Bestiickung. Verges-

sen Sie bitte merit, auch vor dem Ein-

stecken eines ICs den 5-V-Stecker

des Spectrum Ziehen! Beim Ein-

schalten mufi dann wie gewohnt das
Copyright-Zeichen auf dem Bild-

schirm erscheinen.
Die Schritte im einzelnen:

1. Ohne ICs die Spannung an jedem
Sockel messen: Pin 8 (Minus) und
Pin 16 ( + 5 V).

2. Den Decoder (IC1) einsetzen.

3. Dann nacheinander IC2 bis IC4 in

die Fassungen driicken.

Wenn bis jetzt alles Iauft, folgt der
Test mit der Software. Gibt es dabei
Probleme, so hi! ft vielleicht die
Schaltungsbeschreibung, die Ursa-

che zu finden.

1 REM titling 3
S

:

10 REM T«s tp ro<j ram* futr da*
20 REM Joustick-Xnurnct
38 REM SLACK - BOX
40:
59 REM Pun ht ion CURSOR-TMUft .

69 CLS
79 LET S1»2S5-IN 614-38
89 LET S2*255-IN 63496
99 IF S2-16 THEN LET Sl«Sl+3fl
199 PRINT AT 18j.fi; "Utft :";9\
119 rOR n>l TO 60; NEXT n
139 CL6 ! RUN

Listing 3. Testprogramm fiir Cursor-Simulation IN61438-Werte

IN 63436 (Sinclair 8)

24 7

254'

246
\
\

2*5

/—

)

250 249

253

251

Ruhe 255 Tii*,s :239/-16

IN63486-Werte

IN 31 >:Ktmps torn

( i

IB 9
\ /
\ /

2
)

6 5

Ruh« 10 TOtt :+lfi

IN31-Werte

Listing 3 iCUftOD

40

.8

Runt « Tlttl ; +32

Cursor-Werte
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Multitalent furden

USER-PORT

A. 3

RD
IORQ -

A3 -

All -

AI2-

DO

m •

D2

w
04

D5

W
D7

16

6 12

5 1C1

4 15

. K
-1=
S.r.

Dl-5

15x 10 K

16
I IC2 »

IS

tl

j
9 1
7

1
3

5

CI 4= 10 nF

IS
141

JC3 "
15 10

3
<

6

S S 4

7 3a

R6-10

3K9

R17
]_
16

' JC4 14

IS 10

11 „ 6

iiii

Die Black-Box im Schaltbild: Joystick-Interface fur jeden Spectrum

3xSUBD
9pol.
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i 3
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-t 6

-I 8

-j- 1
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j
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i
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IN 61438

Tasten 6-0

SINCLAIR I

W 31 t CURSOR

KEMPSTON «

CURSOR-TASTEN

IN 63486

fasten 5-1

6 SINCLAIR 2

* j* m > Cur:

<C *) t» t' 1* t» 41 it

W H? 4>J

! dh r{h rLh

<C / Tt t] Jj 1* T}

a:
Tt iri *i **
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Die uerwendeten Schaltkreise und ihre Pin-Belegung
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Joystick -Anschluft

"SINCLAIR 2 i

+

1 '
1 1 f! UJ 1 3 1

<

i

»SINCLAIR l«

Tastenbelegung fur

SINCLAIR 1, 2 und AGF •>AGF« (CURSOR)

Ubersicht Tastenbelegung

Schaltbild

Joystick

2

3-

4
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Der Decoder 74LS138 (IC1) liefert

die Freigabe-Signale fur die Bustrei-

ber (IC2 bis IC4). Die AdreBsignale
konnen einen Freigabe-Impuls er-

zeugen, auch wenn RD und IORQ
niedngen Pegel haben. Fiir IC3
reicht diese Freigabe iiber das

Kurz in die

Schaltung geguckt!

AdreBbit, wahrend fur IC2 und IC4
noch eine weitere Bedingung zutref-

fen muB. Das AdreBbit AO, im Spec-
trum die Adressierung fur das Key-

board, muB auch auf niedrigem Pe-

gel (Low) sein, Der Transistor dient

nur als Treiber, um AO nicht mit zwei
LS-Emgangen zu belasten.

Die beiden Tn-State-Buffer IC2
und IC4 (74LS365A) sind iiber die

Dioden Dl bis D10 mit dem Daten-
bus verbunden. Damit bleibt auch
die Tastatur noch voll einsatzfahig.

Werden mit dem Joystick ein oder
mehrere Emgange des ICs auf V
gelegt, erhalt man mit IN 61438 be-
ziehungsweise IN 63486 einen Wert,

der kleiner als 2SS ist.

Der invertierende Tn-State-Buffer

74LS366S (IC3) legt die Datenleitun-

gen DO bis D4 auf Low-Pegel, wenn
der Joystick in Ruhestellung ist.

Durch den Freigabe-Impuls fur IC3
werden iiber die Dioden Dll bis D13
auch die Datenleitungen D5 bis D7
auf Low-Pegel gebracht, so daB bei

IN 31 ein Ruhewert von »0« erscheint.

Die Funktion der Cursortasten
laBt sich iiber den Kempston-Em-
gangsteuern. Dies wird, wie die Ta-

stenbelegung zeigt, durch die Ver-

knupfung mit den »Sinclair-Eingan-

gen« erreicht. Somit smd entweder
zwei Joysticks oder einer anzuschlie-

Ben, nicht jedoch drei. Diese wiir-

den sich in der Funktion iiber-

schneiden. 0urgen Howaldt/mk)
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Vom Hobby zum Beruf

Vom Heimcomputer -Freak

^zum EDV-Spezialisten

Der Computer hat eine neue Generation von Arbe itsplatzen
geschaffen. Sie sind attraktiv und haben Zukunft. Was verlangt

wird, ist Spezialwissen und Flexibilrtat.

Vor rund 20 Jahren war ein Ar-

beitsplatz in einern BQro noch
sehr billig, Em Schreibtisch, ein

Stuhl, eine Schreibmaschine, viel-

leicht noch ein Karteikasten, ein Ku-

gelschreiber und nattirlich viel Pa-

pier reichten aus. Der Mann oder
die Frau konnte mit der Arbeit be-

ginnen. Diese Magerausstattung
langt in einem modernen Biiro

langst nicht mehr. Kaum eine Buch-
haltung ware heute noch in der La-

ge, die Gehalter zu FuB zu berech-
nen und auf die Konten zu tiberwei-

sen. Ohne EDV lauft fast nichts mehr.
In den Fabrikhallen sieht es ahnlich

aus. Komplizierte Maschinen und
Fertigungsbander werden vom
Computer gesteuert . Hier ist die Me-
chanik Technik von gestern. Auch
die riesigen Btiros mit 20 bis 30 tech-

nischen Zeichnern werden bald der
Vergangenheit angehoren. Das
Stichwort heifit Computer Aided De-
sign (CAD) — computergesteuertes
Entwerfen vom Auto bis zur Brat-

pfanne oder einem Haus. Sicher
geht diese Entwicklung auch auf Ko-
sten von Arbeitsplatzen. Die Setze-

reien von Verlagen sind im Gegen-
satz zu friiher fast menschenleer.
Der alte Bleisatz ist vergessen.
Schreibkrafte oder die Journalisten

selbst geben die Berichte und Mel-
dungen in den Computer ein. An
den TaktstraBen der Automobilindu-
strie sind ebenfalls nur noch wenige
Arbetter zu sehen. Und diese schau-
en teilweise lediglich zu, solange die

Produktion lauft.

Der Kopf ist gefragt

Das smd nur einige kleine Bei-

spiele, wie sich in den letzten Jahren
die Arbeitsplatze verandert haben.
Immer weniger kommt es auf die
korperliche Kraft des Menschen an.

Der Kopf ist gefragt. Der Berufstati-

ge von heute hat vielmehr die Aufga-
be zu verwalten, zu entwickeln und
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schlieBlich zu kontrollieren. Sein

Hiifsmittel ist der Computer. Und
dieser erfordert einen Spezialisten,

der mit ihm umgehen kann.

Es gibt nicht nur

Programmierer
Mit der Entwicklung der Compu-

ter in den letzten 10 bis 20 Jahren
sind eine Reihe von Berufen entstan-

den. Der bekannteste ist wohl der
des Programmierers, der die Soft-

ware schreibt und der des Opera-
tors (der den Computer im weitesten

Sinne bedient). Hinter ihnen stehen
nattirlich die Ingenieure und Kon-
strukteure, die die Computer erst

einmal entwickeln, Nicht zu verges-
sen die Techniker, die sie zusam-
menbauen, in den Btiros installieren

und warten. Dazu kommen Allge-

meinberufe wie in der Organisation
und im Verkauf, die es auch in ande-
ren Branchen gibt. Die Grenzen zwi-

schen einem typischen EDV-Beruf
und anderen Arbeitsgebieten sind

flieBend.

Haufig weiB ein Sachbearbeiter in

einer Behorde oder m der Industrie

gar nicht mehr genau, ob er nun
EDV- oder Verwaltungs-Spezialist

ist. Auch der Ingenieur wird heute
kaum noch ohne entsprechende
Fachkenntnisse auskommen. CAD/
CAM-Ingenieure, Fachleute, die mit

dem Computer entwickeln und die
Herstellung steuern, werden heute
handeringend gesucht und hoch
bezahlt. Auch ein gualifizierter EDV-
Techniker diirfte keine Schwierig-

keiten haben, einen neuen Ar-

beitsplatz zu finden. Die Stellenan-

zeigen in den Tageszeitungen sind

voll von solchen Inseraten.

Bereits dem Hauptschtiler, und
das ist heute gar nicht mehr so
selbstverstandlich, erOffnet sich das
breitgefacherte Spektrum der Com-
puterberufe, wie zum Beispiel Tech-

niker oder Operator. Allerdings

wird haufig eine Ausbildung als

Elektnker, Elektroniker bezie-

hungsweise Kaufmann oder techni-

scher Zeichner verlangt. An diesen
Beispielen wird andererseits auch
sehr deutlich, was wirklich auf dem
Arbeitsmarkt geschieht. Die EDV
macht mit den CAD-Systemen ge-

genwartig den techmschen Zeich-

ner in vielen Fallen tiberftussig. Er
kann sich dann zum Operator oder
zum Techniker umschulen lassen.

Mit der mittleren Reife stehen Be-
rufsausbildungen wie Junior- oder
Anwendungs-Programmierer offen.

Fur Abiturienten werden an den
Hochschulen und Umversitaten Stu-

diengange in Informatik mit zusatzli-

chen Spezialisierungen wie Wirt-

schaft, Technik und Naturwissen-
schaften angeboten. Studenten
schlieBen erne solche Ausbildung
mit einem Titel wie Diplom-Informa-
tiker, Diplom-W irtschaftsinformati-

ker, ab.

Viele Wege fiihren zum
neuen Beruf

Abgesehen vom klar geglieder-

ten Studiengang ist der Weg zum
Computer vielfaltig. Der sogenann-
te Seitenemsteiger ist in dieser Bran-

che noch typisch, das heiBt er
kommt aus einem anderen Beruf
und arbeitet sich durch Lehrgange
in die Materie ein. Dabei spielt auch
der Heimcomputer eine wichtige

Rolle. Denn er vermittelt die Grund-
ziige der EDV. Manchem 14jahrigen

ist heute schon klar, was er spater
werden will. Namlich EDV-Techni-
ker oder Programmierer, Einfach
deshalb, weil in seinem Zimmer ein

Spectrum, Commodore oder Atari

stent.

Wahrend bis vor wemgen Jahren
noch Kfz-Mechaniker, Fernseh-
Techniker, Friseusen und Verkaufe-
rinnen in den Modebranchen die
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Vom Hobby zum Beruf

Hitliste der Berufswiinsche anfuhr-

ten, machen jetzt die Computer das
Rennen urn die ersten Platze. Diese
Branche lockt mit Wachstum, alsosi-

cheren und vor allem sauberen
Jobs. Bereits 1983 registrierte das
Statistische Bundesamt fur Arbeit in

der Bundesrepublik 102479 sozial-

versicherungspfhchtige Manner
und 19119 Frauen in EDV-verwandten
Berufen. Zum Vergleich: 1978 waren
es erst 84333 Manner und 12927

Frauen, Noch eine Zahl, die diesen
Trend verdeutlicht: Schon heute ar-

beitet die Halite aller Berufstatigen

in einem Biiro. Inzwischen gibt es so-

gar mehr Angestellte als Arbeiter.

Die EDV hat einen GroBteil dazu bei-

getragen.
Der Computer beginnt sogar das

Biiro uberfliissig zu machen, denn
viele Arbeiten lassen sich mit der
notwendigen elektronischen Aus-
stattung auch daheim erledigen,

Lange Anfahrtswege zum Arbeits-

platz, qualende Fahrten durch den
Berufsverkehr fallen flach. Mit alien

Bedenken der Gewerkschaften
konnte das ein Weg sein, die Fami-

lien wieder naher zusammenzubrin-
gen, beziehungsweise Frauen konn-
ten 2u Hause bleiben und sich urn ih-

re Kinder kiimmern, ohne den An-
schlufi ans Arbeitsleben vollkom-

men zu verlieren.

Der Computer hat sehr viele neu-
artige Berufe geschaffen, und (das

sollte man nicht vergessen) auch
ganze Berufszweige uberfliissig ge-

macht. Das ist sicher fur viele eine
schmerzliche Entwicklung. Doch
der Computer hat dem Menschen
auch Schmutzarbeiten abgenom-
men. Heute iibernehmen computer-
gesteuerte Roboter in der Automo-
bilmdustrie, in GieSereien und
Stahlwerken das Schleppen von
schweren und gefahrlichen Lasten
und fiihren stumpfsinnige SchweiB-
arbeiten aus. Allerdings vernichtet

der Computer auch Arbeitsplatze,

die er gerade ins Leben gerufen
hat. Dazu gehort beispielsweise die

Datentypistin. Auf lange Sicht wird
ihre Aufgabe, Daten per Hand in

den Computer emzugeben, von ihm
selbst ubernommen. Schon heute
gibt es Lesegerate, die gedruckte
Schrift in den Computer iibertragen.

In wenigen Jahren wird man sogar
ohne groBe Probleme Texte und Be-

fehle miindlich eingeben. Die er-

sten Spracheingabegerate sind be-

reits auf dem Markt. Die Zeiten, in

denen der Mensch in jungen Jahren
einmal einen Beruf erlernt unci inn

bis zum Rentenalter ausgeiibt hat,

scheinen endgiiltig vorbei zu sein.

(wb/hjo)

Schulbildung Fachrichtung Ausbildungsdauer

AbschluB der Hauptschule oder

eines gleichwertigen Bildungs-

ganges

Wirtschafts-

mformatiker/

-informa-

tikerin

2 Jahre, Fachschulausbildung mit

Erwerb der Fachoberschulreife.

Durch Extemenpriifung kann die

Fachhochschulreife erworben
werden

Berufspraxis, und zwar
— abgeschlossene Berufsausbil-

dung im kaufmannischen Bereich

oder der Verwaltung und an-

schlieBend mindestens zweijahri-

ge Berufspraxis oder
— ohne Berufsausbildung mit min-

destens seehsjahriger Tatigkeit im
kaufmannischen Bereich oder Ver-

waltung oder
— in Sonderfallen eine andere ge-

eignete und gleichwertige Ausbil-

dung (dariiber entscheidet die zu-

standige Schulleitung und die

Schulaufsichtsbehorde)

Wirtschafts-

informatiker/

-informa-

tikerin

s. o.

AbschluB der Hauptschule oder
eines gleichwertigen Bildungs-

ganges und zwei Jahre Berufspra-

xis mit abgeschlossener Berufs-

ausbildung in einem metallge-

werblichen Beruf

CNC-Anla-
gentechni-

kerAtechni-

kerin (CNC
= Compute-
rized Nume-
rical Control)

2 Jahre, Fachschulausbildung mit

Erwerb der Fachhochschulreife,

AbschluB als staatlich geprufter

NC-AnlagentechnikerAtechnilterin

— HauptschulabschluB, Berufsab-

schluB
— Abgeschlossene Berufsausbil-

dung in einem anerkannten Aus-

bildungsberuf der Elektrotech-

nik/Elektronik
— Zweijahrige Berufspraxis in die-

sem Berufszweig nach AbschluB
der Ausbildung (berufsnaher Ein-

satz in der Bundeswehr kann aner-

kannt werden)
— tiber eine Sonderregelung ent-

scheidet in Ausnahmefallen die

zustandige Schulaufsichtsbehdrde

Computer-
Techniker/

-Technikerin

2 Jahre, der Fachschulabsolvent ist

berechtigt, die Berufsbezeich-

nung »Computertechruker« zu fiih-

ren

— HauptschulabschluB (Grund-

kenntnisse in Algebra und Eng-

lisch)

— abgeschlossene Berufsausbil-

dung oder entsprechende Berufs-

praxis

Computer-
Techniker/

-Technikerin

Fachlehrgang (Dauer 8 Monate),

AbschluB; Nach entsprechender

betrieblicher Einarbeitung ist der

Lehrgangsteilnehmer befahigt, als

Computer-Techniker fiir die War-

turtg und Inbetriebnahme digitaler

Rechenanlagen eingesetzt zu wer-

den

Fachoberschulreife (mittlere Reife)

oder guter HauptschulabschluB,

abgeschlossene kaufmannische

oder technische Berufsausbildung

bzw. mindestens 5 Jahre Berufs-

praxis in einem kaufmannischen
oder technischen Beruf. AbschluB
als DV-Kaufmann oder Mathema-
tisch-technischer Assistent ist von
Vorteil

Operator/

Operatrice

4 bis 6 Monate, Basisausbildung in

der EDV und Schulung durch
Computer-Hersteller oder DV-

Anwender in betriebsintemen

Kursen, oder Fachlehrgange (zum
Beispiel Computer Operator) von
privaten Tragem von Bildungs-

maBnahmen

Mittlere Reife, oder ahnliches Informations-

elektroni-

kerZ-elektro-

nikerin

Stufe 1: Ausbildung zum Nachrich-

tengeratemechaniker (2 Jahre),

AbschluBprufung vor der
Industrie- und Handelskammer
(gilt als Zwischenpriifung bei Fort-

setzung der Ausbildung)

Stufe 2; Aufbauausbildung zum In-

formationselektroniker (1 '/> Jahre),

AbschluBpriifung vor der Indu-

strie und Handelskammer
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Vom Hobby zum Beruf

Schulbildung Fachrichtung Ausbildungsdauer

Fachoberschulreife (mittlere Rei-

fe), abgeschlossene kaufmanni-

sche oder technische Berufsaus-

bildung, oder entsprechende

mehrjahrige Berufspraxis bzw. all-

gemeine Hochschulreife (Abitur)

mit Leistungsfach Mathematik

oder Fachhochschulreife

Junior-Pro-

grammierer/
-Program-

miererin

Schulung durch Computerherstel-

ler bzw. DV-Anwender in betriebs-

internen Kursen oder Kurse bzw.

Fachlehrgange von privaten oder
staatlichen Schulen, Ausbildungs-

dauer etwa % bis 1 Jahr

s. 0. Anwen-
dungspro-

grammierer/-

program-

miererin und
Systempro-

grammierer/-

programmie-
rerin

— EDV-Ausbildung (Programmie-

rung und Hardware), falls entspre-

chende Vbrkenntnisse nicht oder
nur unvollstandig vorhanden sind
— Schulung durch Computer-Her-

steller oder DV-Anwender in be-

triebsintemen Kursen
— Lehrgange und Aufbaukurse an

staatlichen oder privaten, meist

staatlich anerkanntert, Bildungs-

eirtrichtungen, Ausbildungsdauer
etwa 1 Jahr

Abitur oder Fachhochschulreife

(staatlich anerkannter Ausbil-

dungsberuf seit 1969}

DV-Kauf-

mann/DV-
Kauffrau

Nach dem AbschluB eines Ausbil-

dungsvertrages mit einem Unter-

nehmen (meist Hersteller von DV-

Anlagen oder Untemehmen mit

DV-Abteilungen) erfolgt die Aus-

bildung in Zusammenarbeit zwi-

schen Betrieb und Berufsschule,

Ausbildungsdauer etwa 2,5 bis 3

Jahre (je nach schulischer Vorbil-

dung)

Abitur (in Einzelfallen Fachober-

schulreife bei besonderer Bega-

bung in Mathematik)

Mathema-
tisch-techni-

scher Assi-

stent/Mathe-

matisch-tech-

nische

Assistentin

wie oben, nur daft meist grofiere

Untemehmen die Ausbildung
iibemehmen. Dabei iibemimmt
die Industrie und Handelskammer
die theoretische und das Unter-

nehmen die praktische Ausbil-

dung, Ausbildungsdauer: 2,5 Jahre

Abitur (allgemeine Hochschulrei-

fe) oder Berechtigung zum Lang-

zeitstudium Mathematik oder In-

formatik

Technischer

Assistent

Informatik/

Technische

Assistentin

Informatik

18 Monate, Ausbildung erfolgt in

enger Zusammenarbeit zwischen
Herstellem und Privatschulen

Erstausbildung fur Abiturienten Staatlich

gepriifte(r)

Informati-

ker/Informa-

tikerin

3 Jahre, Fachhochschulstudium

Fachhochschulreife oder allge-

meine Hochschulreife (wenn mog-
lich bereits berufspraktische Ta-

tigkeit, wird in der Regel auf die

striesemester angerechnet

Diplom-In-

formatiker/

Informati-

kerin (FH)

6 bis 7 Semester, in Bayern und
Baden-Wiirttemberg 8 Semester
(einschlieftlich 2 Praxis- oder In-

dustriesemester), Fachhochschul-
nHflv TT ym ttqvoi f3 toe irlinmUUcI U lU VcI&iLciLbDl UU.1UI11

Abitur (allgemeine Hochschul-

reife)

Diplom-In-

formatiker/

-Informati-

kerin

8 Semester, Hochschulstudium

Fachrichtung Informatik

Quelle: VDMA
Weitere Auskunfte eneilen die zerctralen Siudienberatungssielten

und Arbeits&mier.

Gesucht:

Maschinen

code-

Routinen

Basic 1st zwar die bekannteste
Programmiersprache unter den
Heimcomputern. Aber leider

stoBt man sehr schnell an die
Grenzen dieser Sprache, wenn
es urn Geschwindigkeit geht,

Schneller geht es in Maschinen-
sprache.

Wir suchen das orginellste,

schnellste und kiirzeste Maschi-
nencode-Unterprogramm fiir

Apple, Atari, C64, MSX, Schnei-

der und den Spectrum. Das beste
wird mit 500 Mark honoriert, mit

100 bis 300 Mark alle anderen
veroffentlichten, Die Teilnahme-
bedmgungen: Falls es sich um
ein Assembler-Programm han-

delt, geben Sie bitte den verwen-
deten Assembler an. Welche
Start-, End- und Einsprung-
adresse sowie die Ubergabepa-
rameter verwendet werden, miis-

sen in Ihrem Anschreiben nariir-

lich genau aufgefuhrt werden.
Bei Maschinenprogrammen in

DATA-Zeilen benotigen wir von
Ihnen die Ubergabeparameter
und wenn moglich ein Assem-
bleriisting.

m-

Fiigen Sie Ihrer Einsendung
bitte eine ausfuhrliche Bedie-
nungsanleitung sowie einen Da-
tentrager, vorzugsweise Diskette,

und ein Listing bei.

Schreiben Sie an:

Markt&Technik Verlag AG
Redaktion Happy Computer
Kennwort »Unterprogramm«
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Munchen
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Vom Hobby zum Beruf
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Egal
welchen Computer man be-

sitzt, Spectrum, Commodore 64

Oder IBM-PC: Grundsatzlich gibt

eszwei Methoden, den Computer zu
»versilbern« — abgesehen davon,
ihn wieder zu verkaufen. Entweder
man wahlt ihn zum Gegenstand aller

Aktivitaten, zum Beispiel indemman
Programme entwirft, oder man setzt

ihn als Werkzeug ein. Fur welche
Methode man sich entscheidet,

hangt stark vom eigenen Interesse

ab.

Die profitable Beschaftigung mit

dem Computer, zum Beispiel indem
man iiber ihn schreibt, erfordert viel

theoretisches Wissen liber Compu-
ter- und Software-Technik. Will man
hier am Ball bleiben und mit der ra-

schen Entwicklung mithalten, muB
man schon em starkes Interesse an
der Technik besitzen, also ein ech-
ter Freak sein. Es soli schlieBlich

SpaB machen und kein Zwang wer-
den. Dafur sind in diesem Bereich
die Chancen fur Nebenverdienste
besonders vielfaltig,

Wer weniger am Computer als

Objekt interessiert ist, kann den-
noch manche Mark verdienen. Vie-

le herkommliche Jobs lassen sich

mit dem Computer besser und mit

geringerem Aufwand erledigen -

oder werden mit ihm als Nebenver-
dienst iiberhaupt erst moglich. Dazu
gehoren zum Beispiel kleine Ver-

mittlungsdienste, Schreibarbeiten
fiir Kleinunternehmen und ahnli-

ches. Aber daraufkommen wir noch
zu sprechen. Wichtig ist, daS hier-

bei hdhere Anforderungen an die

Hardware gestellt werden. Diesen
Weg sollte derjenige wahlen, fiir

den der Computer nur ernes unter

mehreren Hobbies darstellt. Umso
eher bieten sich auch ungewohnli-

che und damit besonders lukrative

Kombinationen an.

Mit dem Hobby am Hobby
der anderen verdienen

Es klingt paradox, ist aber wahr:

Eine der sichersten Methoden, mit

dem Computer-Hobby Geld zu ma-
chen ist, zum Computer-Hobby an-

derer beizutragen. Keine Angst, wir
empfehlen nicht, als »Nachbar-
schaftswerber* im Bekanntenkreis
Computer zu verscherbeln. Aber
die Hobby-Szene lebt zum groBen
Teil aus sich selbst heraus. Was wa-
re sie zum Beispiel ohne die vielen

Abtipp-Programme der zahlreichen
Freaks in den Zeitschnften?

Der Bedarf an Programmen und
Beitragen in der Branche ist vor al-

lemdurch die derzeit rasche Expan-
sion sehr groB. Die besondere
Chance fiir den Hobbyisten: Er hat

in der Regel mehr Zeit, sich mit einer

Sache intensiv zu befassen als der
Profi. Deshalb gibt es fast keine Zeit-

schrift, die gute Beitrage von Hobby-
autoren verschmaht. Dabei kommt
es nicht nur auf das an den Tag ge-
legte fundierte Wissen an, sondern
auch auf die richtige Form eines Bei-

trags und einen fliissigen, packen-
den Schreibstil.

Jedem, der programmieren kann,

bieten sich zwei Wege, urn damit
Geld zu verdienen, Je nach Qualitat

konnen Programme iiber Software-

hauser vertrieben, oder als Listing

einer Zeitschrift angeboten werden.
Damit der Verkauf an ein Software-

haus auch wirklich Geld bringt, hat

das Programm allerdings drei Be-

dingungen zu erfullen: 1. Es muB fiir

einen weitverbreiteten Computer
geschneben sein, 2. es darf nichts

Vergleichbares mit dieser Idee und
Qualitat geben, 3. es muB minde-
stens noch ein halbes Jahr nach Ein-

fuhrung vom Thema her interessant

sein. Ein Lohnsteuerprogramm
kann zum Beispiel durch eine Geset-
zesanderung veralten, noch bevor
es richtig am Markt ist. Bei solchen
Programmen muB man also sehr
viele Faktoren abwagen, noch ehe
man an die Arbeit geht. Und beden-
ken Sie — es vergeht viel Zeit von
der ersten Idee bis zur ersten ver-

kauften Programmdiskette, oft ein

Jahr und mehr. Darin liegt aber auch
eine besondere Chance fiir jene,

die einen Riecher fiir zuktinftige Ent-

wicklungen haben.
AuBer Softwarehausern konnen

an einem Programm noch die Her-

steller der jeweOs verwendeten
Computertypen interessiert sein.

Sie bieten — besonders bei etwas
weniger gangigen Modellen —
manchmal bessere Vertrage mit ga-

rantiertem Honorar. Um den List-

schutz braucht man sich in der Regel
nicht selbst zu kummem. Die mei-
sten Sofrwarehauser haben ohnehin
ihre eigenen Verfahren. Besser,

man investiert die Zeit in Verbes-
serungen des Programms.
Auch Zeitschriften sind nicht an je-

dem Programm gleich stark interes-

siert. Sie bevorzugen ebenfalls jene
fiir gangige Computer, da sie die Zu-

sammensetzung ihrer Leserschaft

berucksichtigen miissen. Ihre Qua-
litatsanspriiche sind nicht so hoch,

wie die der Sofrwarehauser, aber
auch sie nehmen in der Regel keine
Listings, die nichts besonderes zu

bieten haben, Mit dem einhundert-

sten Pac Man hat man deshalb keine

I
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Vom Hobby zum Beru

Auf den Geldregen

wartet Petra zwar immer noch, aber

das Computer-Hobby war bei ihr Ausgangspunkt
fur ihren jetzigen Beruf ais Redakteurin bei Happy-Computer

Chance mehr. Es hat also wenig
Zweck, em Profiprogramm emfach
nachzuprogrammieren. Eine gute
eigene Idee ist der sicherste Weg
zum Verkauf eines Listings.

Immer aber muB ein solches Pro-

gramm gut strukturiert und kom-
mentiert sein, Viele Softwarehouse r

testen an Hand des dokumentierten
Listings das Programm aus. Beson-
ders aber Zeitschriften benotigen
solche Kommentare. Sie wollen dem
Leser mehr bieten als nur das blan-

ke Listing. Wer glaubt, die Texte zu
den Listings wiirden von Redakteu-
ren geschrieben werden, irrt. Das
Einarbeiten in ein fremdes Pro-

gramm ware viel zu zeitraubend,

Mit einer guten Programmbe-
schreibung erhdht man also die

Chance fur eine Veroffenthchung
seines Programms ganz betracht-

lich. Jeder Redakteur wird bei meh-
reren annahernd vergleichbaren
Angeboten dasjenige wahlen, mit

dem fur inn der geringste Zeitauf-

wand bei der Bearbeitung verbun-

den ist. AuBerdem vergewissert

man sich am besten vor einer Ein-

sendung an emen Verlag, ob in letz-

ter Zeit ein ahnliches Programm be-
reits verbffentlicht wurde. Wenn
dies zutrifft, hat das Angebot von An-
fang an wenig Aussicht auf Erfolg.

Zusatzlich ist es sinnvoll, ein Pro-

gramm zuerst Zeitschriften anzubie-
ten, in deren Bereich es thematisch
paBt. So hat es zum Beispiel wenig
Sinn, einer Zeitschrift fur Biirocom-
puter ein Spielprogramm zuzusen-
den.

Viel weniger bekannt ist, daB die
meisten Zeitschriften auch Testbe-
richte und kleine Reportagen von
Hobby-Autoren annehmen. Beson-
ders seit es immer mehr regionale
Ausstellungen, Computertage und
andere Veranstaltungen gibt, haben
Berichte iiber diese Ereignisse gute
Aussichten auf eine Veroffenth-

chung. Sie konnen mit dem Stamm-
personal der Redaktionen nicht ab-

gedeckt werden. Aber die Anspru-
che an den Stil des Artikels sind in

diesem Bereich erhebhch hoher als

bei den Listings, da die Leser nicht

zwischen den Beitragen der berufs-

maBigen Redakteure und den Gast-

autoren unterscheiden. Weil die Re-
daktionen das wissen, sind sie auf

ein einheitliches Niveau bedacht,
Dafur werden hohere Honorare ge-
zahlt. Meist wird dabei nur hono-
riert, was auch tatsachlich veroffent-

licht wird. In besonderen Fallen ge-
ben Redaktionen auch Auftragsar-

beiten an Gastautoren. Dies ist die

Regel bei Testberichten, da hier oft

das Testgerat oder -programm von
der Redaktion gestellt wird.

Noch eine Stufe anspruchsvoller
ist das Schreiben von Buchern. Vie-

le Fachbiicher iiber Computer wur-
den dennoch von Leuten gemacht,
die sich nur nebenher mit der Mate-
rie beschaftigen. Dies gilt heute in

der Zeit des Heimcomputerbooms
mehr denn je. Das Honorar bei Bu-

chern wird meist in Form einer pro-

zentualen Beteiligung am Vertriebs-

erlos vereinbart. Je mehr Biicher

also verkauft werden, desto besser
der Verdienst. 3000 Stuck werden in

der Regel im ersten Anlauf von ei-

nem Fachbuch gedruckt. Bei iibli-

chen Preisen von mmdestens knap-
pen 30 Mark pro Buch und einem
Vertriebserlos von 15 bis 20 Mark
konnen das iiber den Daumen ge-

peilt an die 3000 Mark sein — wenn
alle Biicher verkauft werden.
Daraus ergeben sich Konsequen-

zen fur das Vorgehen. Bei der The-
menwahl sollte man sich ein Thema
wahlen, das moglichst viele Leser
interessiert. Das gilt fur ein Buch
ebenso wie fur einen Artikel. Es hilft

wenig, wenn der Stoff nur den Autor
begeistert, aber niemanden sonst.

Jeder Verlag will schlieBlich an der
Veroffenthchung verdienen. Das
kann er aber nur, wenn sein Produkt
moglichst viele Kaufer findet. Des-
halb erforscht man sinnvollerweise

noch vor Beginn der Schreibarbeit,

ob fur das Thema uberhaupt ein Be-

darf besteht. Wieder schaut man
sich als erstes unter den Verlagen
um, zu welchem der Artikel oder
das Buch am besten passen konnte.

Fast jeder Verlag hat besondere
Schwerpunkte. Dann fragt man beim
ausgewahlten Verlag an, ob ein In-

teresse am geplanten Projekt be-
steht. Dazu schildert man in knap-
pen Worten, wie man sich das Kon-
zept des Artikels oder Buchs vor-

stellt, welchen Umfang man fur sinn-

voll ansieht, und wieviel Zeit man
zum Schreiben voraussichtlich be-

notigt.

Ist dies der erste Kontakt mit dem
Verlag, legt man eine kleine Kost-

probe bei. Bei Artikeln reichen ein

paar Absatze vom Anfang des ge-
planten Beitrags. Fur Biicher soil es
schon ein ganzes Kapitel sein. An-
hand dieser Probe beurteilt der ver-

antwortliche Redakteur oder Sach-
bearbeiter, ob der Stil und das Ni-

veau ins Verlagsprogramm passen.
Beides, Konzept und Schreibprobe
sind keine Schikane und kOnnen hin-

terher vom Autor sinnvoll verwendet
werden. Besonders das Konzept hat

manchen schon vor einem MiBer-
folg bewahrt. DaB es noch kein Buch
zu einem bestimmten Thema zu kau-

fen gibt, heiBt namlich nicht, daB
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Vom Hobby zum Beruf

noch niemand daran arbeitet. Verla-

ge aber sind eher iiber gerade lau-

fende Projekte zum Thema infor-

miert, als der auBenstehende Beob-
achter. Unter Umstanden macht
dann der Verlag von sich aus einen
Vorschlag, wie das Thema abgean-
dert werden kann, damit das Buch
Marktchancen hat,

1st der Verlag interessiert, kann
man fiber das Honorar reden. Au-
Berdem erhalt der Autor meist spa-

testens zu diesem Zeitpunkt Richtli-

nien iiber die gewiinschte Manu-
skriptform zugesandt, Darin sind

verlagsmterne Regelungen aufge-

fuhrt, wie Schreibverembarungen
fiir besondere Worter, Zeilenbrei-

te und Zeilenabstand des Manu-
sknpts, eventuell unerwiinschte For-

mulierungen und vieles mehr, Wer-
den diese Regeln aus Bequemlich-
keit oder vermeintlicher persbnli-

cher Note nicht eingehalten, wird
der Autor schwerlich weitere Ge-
schafte mit dem Verlag machen kon-

nen.

Man sollte sich tibrigens davor hu-

ten, den gleichen Stoff mehreren
Verlagen gleichzeitig anzubieten.

Jede Zeitschrift und jeder Buchver-
lag will exklusive Produkte auf den
Markt bringen. Aber es ist natiirlich

das gute Recht jedes Autors, nach
Ablehnung durch einen Verlag die

Idee einem anderen anzubieten.

IMusionen bestehen manchmal
dariiber, wie schnell die Honorare
auf das eigene Konto eingehen, Zeit-

schriftenartikel werden meist erst

abgerechnet, nachdem die betref-

fende Ausgabe erschienen ist. Ein-

schlieBlich Bearbeitungszeit kann
das zwei Monate dauern. Bei Bii-

chern mussen diese erst einmal ver-

kauft sein. Zeitspannen bis zu einem
Jahr sind keine Ausnahme. Dafiir

konnen noch lange nach dieser er-

sten Abrechnung weitere Honorar-
zahlungen eintreffen.

GewiB, der Autor geht in jedem
Fall einige Risiken ein. So hat er bei
Zeitschriftenartikeln zum Beispiel

wenig EinfluB auf den Umfang der
Kiirzungen. Diese gehen immerhin
zu Lasten seines Honorars. Dem
stent gegeniiber, daB die Qualitat

seiner Arbeit letztendlich der ent-

scheidende Faktor ist. Kein Redak-
teur wird Manuskriptteile mit erst-

klassigem Inhalt kurzen,

Taschengeld bei besonde-
ren Gelegenheiten

Wir wollen nicht versaumen, noch
aufeine Verdienstmbglichkeit hinzu-

weisen, die sich gerade fur Schuler

anbietet. Je haufiger kleine Messen
und Ausstellungen mit regionaler

Bedeutung abgehalten werden, de-
sto ofter benbtigen Firmen Hilfen an
den Standen. Dabei sind jugendh-
che Freaks besonders gefragt. Sie

verbinden oft enormes Fachwissen
mit der notigen Begeisterung, die so
verkaufsfordernd wirkt. Stunden-
lohne zwischen 10 und 15 Mark sind

dafiir ublich, oder Abfindungen in

»Naturalien«, also Computer, Zube-
hor oder Software.

Nicht iiber sondern mit

dem Computer

Man kann aber auch auf ganz an-

dere Art finanziellen Nutzen aus
dem Computer Ziehen. Er eroffnet

eine Reihe von Freizeitjobs, die ohne
ihn bestenfalls als Hauptberufzu be-

waltigen waren. Allerdings. Mit

Hobby hat das nicht mehr gar so viel

zu tun — eine Nebenbeschaftigung
eben.
Dementsprechend sind fast alle

Vorschlage, die wir jetzt unterbrei-

ten, nur mit Computern der ober-

sten Heimcomputer-Klasse oder mit

Personal Computern zu bewaltigen.

Nur sie bieten den notigen Spei-

cherplatz und schnellen Datenzu-
griff iiber Disketten.

Der erste Vorschlag: Vermitt-

lungsdienst mit dem Computer. Ver-

mitteln laBt sich dabei nahezu alles,

von Babykleidung bis zu gebrauch-
ten Autoreifen, von Gebraucht-
Computern bis zu Comic-Heftchen.
Jede solche Vermittlungsarbeit wird
mit dem geeigneten Computer zum
Kinderspiel, Dazu sind neben dem
Computer lediglich eine vernunfti-

ge Datenbank und eine Disketten-

station nbtig.

Noch nicht so gangig ist unsere
zweite Idee: Eine private Mailbox.
Urn mit ihr Geld zu verdienen,

braucht man Partner, die sie anwen-
den. Man kann eine Mailbox ein-

richten, zu der man nur mit einem
Codewort Zugang erhalt. Dieses Co-
dewort wird gegen Gebiihr vom Be-
treiber der Mailbox vergeben. Aus
dieser Gebiihr resultiert der Ver-

dienst. Damit das ganze aber einen
Sinn erhalt, muB die Mailbox unab-
hangig Anrufe entgegennehmen
konnen, also an ein Modem von der
Post angeschlossen sein. Die Ge-
biihren der Post sind von den Ein-

nahmen natiirlich abzuziehen. In ei-

ner solchen Mailbox kann man inter-

essante Informationen anbieten
(zum Beispiel iiber das Segelwetter
aufdem Bodensee), Tauschgeschaf-
te vermitteln (»biete Regenmantel
leicht feucht, suche kaum gestem-

pelte Briefmarke«), aber auch ge-

gen Bezahlung die Sonderangebote
des ortlichen Elektronikladens an-

preisen.

Gerade klefnere Laden und Un-
ternehmen uberlassen solche »Me-
dienarbeit« gerne Privatleuten, weil

es sie weniger kostet, als wenn sie

dafiir eine eigene Kraft abstellen.

Es muB aber nicht unbedingt eine
Mailbox sein. Mit Computern der
genannten Kategorie konnen nach
Feierabend auch Schreibarbeiten
fiir Doktoranden oder Freiberufler.

wie zum Beispiel Arzte und Anwalte
ubernommen werden. Hierzu ist al-

lerdings ein gutes Textprogramm
und ein Typenraddrucker Voraus-

setzung. In die gleiche Kategorie ge-

horen auch buchhalterische Heim-
arbeiten mit dem Computer. Damit
ist allerdings auch schon die auSer-
ste Grenze zwischen Hobby und Be-

ruf erreicht.

Diese Tatigkeiten setzen in der Re-
gel sogar die Anmeldung eines Ge-
werbes voraus. Dazu wendet man
sich an die Gemeinde, oder in Stad-

ten an das zustandige Gewerbeamt.
Der Gewerbeschein kostet zwi-

schen 5 und zirka 100 Mark. Den ge-

nauen Betrag setzt die Gemeinde
fest. Verbunden mit der Anmeldung
als Gewerbe sind Auflagen zur Ver-

steuerung. Informationen dariiber

erteilt verbmdlich die betreffende
Behorde. Aber keine Angst, die Vor-

schriften sind in diesem Bereich
sehr btirgerfreundlich.

In diesem Zusammenhang sollte

man sich auch nicht scheuen, an An -

schaffungen zu denken, die iiber

den Rahmen eines Hobbys zwar hm-
ausgehen, aber unter Umstanden
den Verdienst vervielfachen. Prak-

tisch alle Banken und Sparkassen
haben fiir solche Zwecke ausge-
zeichnete Broschiiren fur ihre Kun-
den aufliegen und beraten fachkun-
dig zum Nulltarif! Nutzen Sie ruhig
diesen Service.

Ubrigens: Sobald diese Tatigkei-

ten gegen Entgelt ausgeiibt werden,
sind sie beim Finanzamt melde-
pflichtig. Andernfalls gelten sie als

strafbare Schwarzarbeit und Steuer-

hinterziehung. In jedem Fall muB
man sich vorher beim Finanzamt be-

raten lassen.

,
Noch ein Rat zum SchluB: Der

Ubergang vom Hobby zum Beruf
und damit zum MuB ist oft flieBend,

Sobald aber aus dem Hobby ein Be-
ruf zu werden beginnt, und sei es
nur als Job nach Feierabend, soli

man sich uberlegen, ob man nicht

besser gleich Kopfe mit Nageln
macht und eine entsprechende Aus-
bildung beginnt. (Ig)
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rBUCHER-
Computerbilder —
Bilder aus

dem Computer

»Wie die Kaufleute der Ur-

zeit die Lehmmiinzen zu mar-
kieren begannen, ohne sich

dabei geschriebene Worte
oder Computerprogramme
vorstellen zu konnen oder

wie Galilei mit seinen Lin-

sen, haben wir erst sine leise

Ahnunq von dem Universum,
das unsere Bildtechnologie

zu enthllllen beginnU So lei-

tet der Autor Joseph Deken
sein jiingst im Birkhauser

Verlag erschienenes Buch
xComputerbilder, Kreativitat

und Technik«ein. Doch wenn
diese Bilder erst der Anfang
sind, wo soli uns moderne
Computer-Technologie dann

bar. Man wird vergeblich

Maschinen-Routinen, Plot-

ter-Befehle oder Programm-
listings suchen. Gotseidank.

denn so bleibt die Freude an
den sehonen Bildem un-

geschmalert, ist das Buch ein

weiterer Vorbote anwende-
rorientierter Literatur. Und
vielleicht wird nach der Lek-

tiire maneher Grafiker oder
Kunstmaler seinen Stift, Pin-

sel und die Leinwand gegen
einen Lichtgriffel und die

Leinwand der Zukunft. den
Bildschirm, austauschen.

(Richard Aicher/ml/lg)

Joseph Deken. •Computerbilder. Ktealivi-

iai und Technik" Birkhauser ISBN
3-7643-1584-9, Preis 49,80 DM

uDer Computer ist eine Maschi-

ne. die Bilder von atemberauben-

der Kraft und Schonheit hervot-

bringen kann,«

noch hinfiihren? Diese Frage
drangt sich bereits beim er-

sten Durchblattern dieses

Buches auf, das sicher mehr
»Kunst-Werk« als blofies

Computerbueh ist. Eine ge-

ballte Sammlung dessen,
was Super-Rechner, pro-

grammiert von Software-

Kiinstlern, heute auf BOd-
schirme zaubern, zieht den
Leser und »Schauer« in ihren

Bann — ein prachtiger Kata-

log einer imaginaren High-

Tech-Art-Ausstellung. Kunst-

druck und Quadratformat
verstarken diese Wirkung.
Doch Joseph Deken reiht

nicht nur Bild an Bild, son-

dern zeigt Zusammenhange,
Notwendigkeiten, Perspekti-

ven und fiihrt zugleich behut-

sam, auch fur Laien immer
verstandlich, in die ersten

Grundlagen der Computer-
Bild-Technik ein. Trotzdem
wird »Computerbilder« nie

zum Lehrbuch. Es ist mit kei-

ner der vielen, knochen-
trockenen Einfuhrungen in

CAD-Techniken vergleich-

Maschinencode fiir

Fortgeschrittene

Dieses Buch zeigt, wie ein

professioneller Program-
mierer den ZX Spectrum be-

trachtet. Schon das Vorwort
signalisiert, daB der absolu-

te Anfanger in Maschmenco-
de hier keine schrittweise

Einfuhrung erhalt. Mit rund
30 Maschmencode-Routinen
ist es auch keine reine Pro-

grammsammlung, sondern
hilft durch die methodische
Aufbereitung diesen schwie-

rigen Stoff zu verstehen.

Die ersten Kapitel beschaf-

tigen sich mit Grundlagen:
Zahlendarstellung, Adres-

sierung und was man beim
Aufbau eines Programms
beachten sollte. Eine kom-
mentierte Liste der wichtig-

sten Z80-Befehle fehlt nicht,

und auch dem komplizierten

Aufbau des Bildschirmspei-

chers ist ein Kapitel gewid-
met.

Die Beispielprogramme,
von Fehlerbehandlung uber
Datenfeldsortierung bis zu

Animation und hochauflo-

sender Grafik, sind ausfuhr-

lich beschrieben und zum
Teil mit FluBdiagrammen
versehen. Weil die Routmen
fur die Einbindung in Basic-

Programme gedacht sind,

werden auch die entspre-

chenden Methoden erklart

Einen emfachen Assem-
bler sollte man besitzen,

denn die — zum Teil schlecht

lesbaren — Listings liegen

nur in mnemonischer
Schreibweise vor.

Ein sinnvolles Werk fur al-

le, die ihren Spectrum auch
in Maschinensprache, also

von der »schnel)en« Seite be-

herrschen wollen. Leider

wird das Thema Software fiir

Peripherie-Gerate nicht be-
handelt.

Qiirgen Howaldt/mk)

David Lame. Maschiciencodepiocjramme

fiir den ZX Spectrum-. Markt & Technik

Verlag. ISBN 3-89090-023-2. 32 Mark

Schlatter

Spionage-Thriller

Handfeste Informationen

aus der bizarren Welt der
Spionage sind Themen, die
ieden Leser neugierig ma-
chen. Wenn es zudem urn

Computer geht, scheint die

Mischung perfekt. Ein wenig
Licht in diese Grauzone ver-

spncht Nervenkitzel. Neu-
gierig greift man dann zum
Heyne-Taschenbuch »Die

Computer-Spione« und er-

wartet eine spannende Lek-
ture iiber den »Heimlichen
Handel mit Nato-Techno-

logie«. Was allerdings

kommt ist argerlich. Die
Drehscheibe des illegalen

Technologietransfers, ge-
meint ist die Bundesrepu-
blik, entpuppt sich als eine
Handvoll von windigen Ge-
schaftemachern, die auchei-
nem Bauern eine Melkrna-
schine verkaufen und dafiir

die emzige Kuh in Zahlung
nehmen wiirden. Autor Jack
Tuck wiederholt die Namen
dieser halbseidenen Corn-

puterhandler und ihrer rus-

sischen ^ Geschaftspartner
bis zum UberdruB, Begriffe

wie Bits und Bytes verwen-
det er gern als Floskeln, da-

zu jede Menge Klischees: In

Moskau flieftt der Krimsekt
in Stromen und in Leningrad
an einer Hotelbar der Wod-
ka. Die Leute vom sowjeti-

schen Geheimdienst sind

KGB-Kriminelle und Zelee-

nograd, das "Silicon Valley

der Sowjetsa ist eine »dubio-

se Welt*. Die Europaer sind

vom Erdgas der Russen ab-
hangig und verkaufen den
Herren des Kremls einfach

alies. Auch die hochsten Ge-
heimnisse, die die Amerika-
ner zur Verteidung der west-

lichen Welt entwickelt ha-

ben. Hmzu kommen noch ei-

nige Ungereimtheiten iiber

den sowjetischen Staatsauf-

bau und sprachlicrie

Schlampereien. Ein Blick in

den Anhang bestatigt das
unbehaghche Gefuhl, das
man beim Lesen dieses Wer-
kes hat: Kein packender
Spionage-Report, fast alles

ist aus Tageszeitungen und
Magazinen abgeschrieben.

(Hajo Guhl)

Info: Jack Tuck, >Die Compuler-Spione-.

Heyne-Verlag. Munchen.
Heyne-Buch Nr 01/6280. 6.80 Mark
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VOM ABENTEUER
Eines der vielen Reihenhauser im

Frankfurter Raum. Gleich neben
einer VerbindungsstraBe zwi-

schen Hamburg und Seligenstadt.

Gegenuber liegt eines der typi-

schen Industriegebiete des sudhes-
sischen Raumes. Brigitte und Gunter
Mohle sind vor vier Jahren aus
Frankfurt nach Hainburg gezogen.
Das Wohnzimmer ist rustikal mo-
bliert. Kachelboden, links der Ka-

min im spanischen Sol. Vor dem Fen-

ster eine dunkle Ledercouchgarni-
tur, Daneben der Fernsehapparat
mit Videorecorder. Dann eine

EBecke, Brigitte Mohle wirkt we-
sentlich junger als 38. Mit ihrer

schlanken Figur und ihren halblan-

gen blonden Haaren sieht sie eher
so aus, als wurde sie sich im Sommer
mit Tennisspielen beschaftigen.

Gunter Mohle (36), ebenfalls

schlank, ein Bastlertyp Die dunkel-

haarige Tochter Diana ist IS Jahre
alt, geht aufdie Schule und kummert
sich zur Zeit ausschlieBlich um Pfer-

de. Sie arbeitet in der Buchhaltung,

er als Servicetechniker im EDV-Be-
reich. Eine durchschnittliche Fami-

lie, die es zu etwas gebracht hat,

konnte man meinen. Nicht ganz. In

diesem Gemauer verbirgt oder ver-

barg (?) sich das Geheimnis von At-

lantis.

Im ersten Stock links ist das Zim-
mer der beiden fur das gemeinsa-
me Hobby reserviert: Computer.
Und hier haben die zwei eines der
ersten deutschen Abenteuerspiele
mit Grafik geschrieben. Auf einern
Atari 800.

»Ich habe mich immer wieder ge-
argert, da6 es Abenteuerspiele nur
in Englisch gab oder in schlechten
tibersetzungen* berichtet Gunter
Mohle. Brigitte Mohle fiigt hinzu:

»Mich haben diese zahllosen Baller-

spiele geargert. Als ob es nicht ge-
nug Krieg, Mord- und Totschlag ga-
be. Es ist doch einfach schade, wenn
begabte Programmierer ihre Fahig-

keiten nur fiir Kriegsspiele verwen-
den«. Irgendwann im Friihsommer
84 war es dann mit dem Arger so-

weit, daft die beiden beschlossen,
ein Abenteuerspiel in Deutsch zu
schreiben. »Ich wollte mir alle Muhe
geben, die deutsche Sprache, nattir-

lich mit den Einschrankungen eines
Computers, zu wurdigen. Mir ging
das Gestammel bei den Spielen auf

Ein Ehepaar aus der

Nahe von
Frankfurt hat

eines der
ersten

deutschen
Grafik-

abenteuer
geschrieben.

Es heiflt

»Atlantis« und
wertere sollen

folgen.

Die Nixe hangt aucK als

Zeichnung im Zirnmer

Brigitte und Gunter Mohle i

in ihrem Computerzimmer

Welche Gegenstande

soil man mitnehmen?

den Wecker«, fiigt sie hinzu. Das
»Computer-Ehepaar hatte die be-
sten Voraussetzungen dafiir, das
Vorhaben in die Wirklichkeit umzu-
setzen.



BENTEUER ZU SCHREIBEN
Brigitte Mohle war zum ersten Mai

vor lSJahren mit einem Computer in

Beruhrung gekommen. Ihre Firma

schickte sie zu einem Lehrgang, um
sich auf ein Computersystem einzu

arbeiten. Dann folgte ein Program-
mierkurs in Basic. Kein Kurs zum
Spieleschreiben, sondern um Pro-

gramme fur die Buchhaltung und
Rechnungsfuhrung zu entwickeln.

»Ich hatte damals am liebsten ge-

heult. Ich war die einzige Frau im
Lehrgang und verstand gar nichts.

Die anderen kamen mit Vorkermt-

nissen. Es war furchtbar*, erinnert

sich Brigitte Mohle. Geschafft hat sie

es doch. In emer kleinen Firma ist

sie heute immer noch fur die EDV
zustandig, und macht die Buchhal-
tung. Privat hat sie die Computerei
auch nie mehr losgelassen. Gunter
Mohle betreut seit zehn Jahren die

Hardware von Textverarbeitungssy-
stemen. Seine Berufsbezeichnung:
Produkt-Spezialist. Unter der Wo-
che ist er standig mit dem Auto un-
terwegs. »Wahrend der Fahrt kom-
men mir die besten Einfalle*.

Mit der ersten Idee fur das eigene
Abenteuerspiel hatten sie ausge-
sprochenes Pech. Eine Steinmaske
aus Mexiko, die auf einem kleinen
Schrank im Wohnzimmer steht, soll-

te der Grundstock fur das Abenteu-
erspiel sein. So hatte es sich Giinter

Mohle ausgedacht. Dann kam
»Mask of the Sun*. »Der Einfall war
futsch. Dann wollten wir einfach et-

was machen, was es noch nie gege-
ben hatte«. Eine historische Karte

aus Agypten hangt heute noch im
Computerzimmer. Nur noch als De-
koration. »Es sollte irgendwie im
Wasser spielen und ... schlieBlich

kamen wir auf Atlantis. Wir hatten ei-

ne Menge daruber gelesen. Hier
konnten wir unserer Fantasie freien

Raum lassen«, berichten die beiden.
Auch die technischen Vorausset-

zungen waren gegeben. Im zehn
Quadratmeter groBen, meist nicht

besonders aufgeraumten Compu-
terzimmer steht ein Atari 800, eine
ATR 8000 steuert zwei 5

l

/4- und eine
8-Zoll-Floppy-Disk. Hinzu kommt ein

Atari-Laufwerk 810, ein Epson-
Drucker und ein Farbmonitor. Die
gesamte Ausriistung hatte 1982 noch
etwas iiber 5500 Mark gekostet. (Seit

»Atlantis« stehen zusatzlich ein Atari

800XL und ein Commodore-64-Sy-
stern im Raum,)

Atlantis von Giinter und
Brigitte Mohle

•Machmal gibt es Traume, die

das ganze Leben beeinflussen.

Eines Tages hattest Du einen
Traum, den Schatz von Atlantis,

dieser einmaligen sagenhaften
Stadt zu finden. Und dann hat er
Dich nie wieder losgelassen.*

Das Abenteuerspiel beginnt in ei-

nem Boot auf dem Meer, genau
uber den Ruinen der versunke-

nen Kultur. Die Expedition startet

mit dem Tauchen in die Tiefe, Das
durfte dem geiibten Spieler noch
nicht allzu schwerfallen. In der
zweiten und dritten Ebene, die in

dunklen Gangen und Kammern
stattfindet, gilt es verschiedene
Wertgegenstande und Ausrii-

stungen zu sammeln. Die Aufga-

ben sind ungewchnlich, jedoch
nicht unlogisch. Wer eine Metze-
lei mit grausamen Feinden erwar-
tet, wird enttauscht. SchlieSlich

sind die Atlanter ausgestorben.

Das Labyrinth ist verwirrend und
wer nicht aufpaBt muB eine Men-
ge hin- und herlaufen. Die Lo-

sung ist verbluffend. Auch ein

routinierter Abenteurer wird
sehr viele Stunden und Tage her-

umknobeln, Die Farben sind im
Gegensatz zu den amerikani-

schen Adventures etwas zuriick-

haltend, die Titelmelodie ist da-

gegen auf dem Atari hervorra-

gend gegluckt. Wie es auf dem
Commodore 64 aussehen wird,

war bis RedaktionsschluB noch
nicht bekannt. Atlantis auf Disket-

te kostet 69 Mark. Ein Abenteuer-
spiel, das sich lohnt.

(Hajo Guhl/wg)

»Die grobe Idee fur Atlantis stand

etwa im Juni 1984. Die Story-Suche

war beendet. Die Feinheiten fehlten

allerdings noch«, erzahlt Giinter

Mohle. Er iibernahm den techni-

schen Part und die Bilder. Etliche

Routinen waren zu schreiben. Die
Grafiken, uber 150 Stuck, zeichnete

er rait der Software von Koala Pad
und einer Maus. Die Treiber-

Software in Maschinensprache

schrieb ein Freund, Giinter Mohle
hatte zuerst daran gedacht, die Bil-

der von Hand zu zeichnen und sie

mit einer Videokamera und einem
Video-Digitalisierer in den Compu-
ter zu bringen. Einige Vorlagen der
Bilder, die Brigitte Mohles Schwe-
ster mit Wasserfarben gemalt hatte,

hangen noch heute im Computer-
raum. Brigitte Mohle programmierte
die Handlung und dachte sich De-
tails aus: »Ich habe im August haufig

im Garten unter dem Sonnenschirm
gelegen und mir die Einzelheiten fur

Atlantis zusammengesponnen. Giin-

ter saS oben im Zimmer und werkel-

te an den Laderoutinen herum. Die
Bilder muBten schlieBlich ins Aben-
teuerspiel*. Zwei Freunde vom Atari-

Rhein-Main-User-Club halfen stan-

dig mit. Als die notwendige Software
lief, war auch das Drehbuch fertig.

Fur jedes Bild gab es eine eigene
Seite: Die Szenenschilderung, was
zu sehen ist, die Detailhandlung,
was der Spieler tun kann und die

Richtungen des Szenenwechsels.
Zum SchluB der Dialog des Spielers

mit dem Computer. Was folgte war
reine FleiBarbeit nach Feierabend,
meist bis spat in die Nacht. Sommer-
Urlaub ade!
»Bei uns ist alles gleichzeitig ge-

rnacht worden. Aber grundsatzlich

sollte man die Produktion eines

Abenteuerspiels in drei Phasen auf-

teilen. Zuerst entwickelt man eine

grobe Idee, die in langen Diskussio-

nen standig verfeinert wird. Daraus
entsteht das Drehbuch, Anschlie-
fiend schreibt man die notwendigen
Laderoutinen und zeichnet Bilder.

Zuletztfolgt das Programmieren der
Handlung*, berichten die beiden.
Die hektische Arbeit an Atlantis

war noch gar nicht beendet, als sich

Gunter Mohle schon uberlegte, das
Familienprodukt auch zu vermark-
ten. »Wir wollten das Spiel schlieB-

lich nicht fur uns behalten.* Es war
Ende August und die Hifivideo in

Dusseldorf bot sich an. Alle namhaf-
ten Softwarehauser waren aufeinem
Platz versammelt. »Es hat uberhaupt
keinen Wert, so ein umfangreiches
Spiel als Listing oder als Diskette

einzuschicken. Man weiB nie, was
damit passiert. Man muB es person-
lich prasentieren und regelrecht

verkaufen«, meint Gunter Mohle, Er
Fortseizunfl auf Seite 147
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VEL GRAFIK FMR WENIG GELD

Grafik-Befehlserweiterungen fur den C 64 sind heift begehrt.
Zwei aktuelle Programme bewegen sich unter der magischen
100 Mark-Preisgrenze: »Graphics Basic« und »Supergrafik 64«.
Uriser Vergleichstest sagt Ihnen, welches mehr leistet.

eider konnen die Grafik- und
Soundtalente des Commodore

L 64 wegen des mageren Commo-
dore-Basic »V 2« nur iiber PEEK und
POKE angesprochen werden. Da-
her ist leicht zu verstehen, daB vie-

len Programmierern beim Erfor-

schen der grafischen und musikali-

schen Fahigkeiten ihres Commodo-
re 64 mit dem »V 2«-Basic die Lust

vergeht.

Wir stellen zwei Basic-Erweiterun-

gen vor, die in erster Lime die

Grafik-Programmierung unterstiit-

zen und weniger als 100 Mark ko-

sten. Andere Programmierhilfen
wie zum Beispiei Simons Basic unter-

sttiteen zwar auch die Grafik-Befeh-

le, sind aber wesentlich teurer als

unsere Test-Kandidaten. Es treten

an; »Supergrafik 64« fur 99 Mark und
»Graphics Basic«, das nur 89 Mark
kostet. Beide Programme sind auf
Diskette zu haben.
Auf der Supergrafik-Diskette be-

finden sich lediglich die Befehls-

Erweiterung und ein in Basic ge-
schnebener, eigenstandiger Sprite-

Editor, wahrend bei Graphics Basic
die Floppy mitzusatzlichen Beispiel-

programmen gut gefiillt ist. Beide
Handbucher machen einen umfang-
reichen Eindruck, Doch bei naherer
Betrachtung bietet das deutsche
Supergrafik-Ringbuch nicht einmal
halb so viel Informationen wie die
englische Graphics Basic-Doku-
mentation, die jeden Befehl des um-
fangreichen Wortschatzes mit min-
destens einem Beispielprogramm
erlautert. Zusatzlich wird noch auf
das entsprechende Demo-Pro-
gramm verwiesen,
Die Befehle von Graphics Basic

erscheinen etwas verstandlicher.

Das Umschalten auf Hires- oder
Multicolor-Modus geschieht bei Su-
pergrafik beispielsweise mit dem
GMODE-Befehl und bis zu vier Pa-

rametern. Graphics Basic ist da we-
niger umstandlich und verwendet
die Befehle HIRES und MULTI. Al-

lerdings bietet es nur Multicolor-

und Hires-Modus an. Supergrafik

beherrscht auch noch uber zusatzli-

che Befehle die sogenannte Pixel-

grafik, eine Blockgrafik mit einer

lassen sich entweder voilig ineinan-

der kopieren oder mit UND- ODER-
und EXCLUSIV-ODER mischen,
Wichtige Standardbefehle wie

PLOT, CIRCLE, DRAW oder FILL,

die viel lastiges POKEn uberfliissig

machen, finden sich in beiden Pro-

grammen wieder.

MIHDOH 158,56,306,120
DEMOHSTRA T I OH DES UI MD0H-BEFE HL

3

Bildschirmfen-

ster (Windows)
lassen sich in

Basic definieren

Auflosung von 50 x 80 Punkten.
Mit beiden Programmen konnen

Textfenster, sogenannte »Wmdows«,
definiert werden. Bei Graphics Ba-
sic darf in beiden Bildschirm-Modi
»gefensterlt« werden, Supergrafik
schafft es nur im Hires-Modus. Des-
sen Textfenster-Rander sind auch
nicht ganz flimmerfrei.

Einen Pluspunkt sammelt Super-
grafik mit seinen zwei Grafikseiten.

Wahrend eine Seite angezeigt wird,
kann die andere gleichzeitig bear-
beitet oder nachgeladen werden.
Die beiden Grafikseiten werden mit

dem GCOMB-Befehl verkniipft. Sie

Grafiken und Texte lassen sich

problemlos kombinieren. Supergra-
fik kopiert jedoch nur den normalen

Verschiedene Zeichensatze

sorgen fur Abwechslung

Zeichensatz mit dem Befehl TEXT in

ein Bild. Graphics Basic bietet eini-

ges mehr. Der Befehl GPRINT
schreibt Buchstaben in jeder belie-

bigen GroBe in eine Grafik. AuBer-
dem laBt sich der Zeichensatz liber

den Befehl CHAR einfach veran-
dern. Ein selbstdefinierter Zeichen-
satz kann auf Diskette gespeichert

44
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werden, urn ihn durch Ausschalten
des Computers nicht auf ewige Zei-

ten zu verlieren. Unter den Demo-
Programmen befinden sich bereits

drei neue Zeichensatze.

Nur Graphics Basic verandert den
Koordinaten-Ursprung und die Ein-

heit. Mil ORIGIN wird der Ur-

sprung, der Punkt (0;0), auf jede be-
liebige Koordinate des Bildschirms

verschoben. Man kopiert eine ein-

mal gezeichnete Figur an jede be-

liebige Stelle des Bildschirms, in-

dem man den Ursprung verandert

und die Figur ein zweites Mai abbil-

det. Mit dem SCALE-Befehl wird die

Anzahl der Punkte auf der X- und Y-

Achse variiert.

Sprites ganz einfach

Bei den Sprites unterscheiden
sich Supergrafik und Graphics Ba-

sic enorrn. Letzteres wurde mit ei-

nem auBerst komfortablen Sprite-

Editor ausgestattet. Der Supergrafik
geht bei diesem Punkt die Luft aus,

denn die Sprites mussen mit einem
externen Editor generiert werden,
der einige gravierende Mangel auf-

weist. Zum einen kann man mit ihm
keine Multicolor-Sprites editieren,

zum anderen darf er nicht gleichzei-

tig mit dem Supergrafik-Hauptpro-
gramm betrieben werden. Pro Spri-

te wird ein Diskettenfile erzeugt, das
Supergrafik nicht lesen kann, Auch
das im Handbuch abgedruckte Pro-

gramm zum Einlesen der Spnte-
Daten funktioniert nicht.

Hat man nun endlich ein Sprite mit

diversen Tricks imSpeicher, kbnnen
diese natiirlich auch bewegt wer-
den. Dazu gibt man Geschwindig-
keit sowie Start- und Ziel-Koordi-

naten ein. Der Sprite wird dannzwar
interruptgesteuert von selbst be-
wegt, aber der langsame Basic-

Ablauf ist spurbar.

Der in Graphics Basic integnerte
Sprite-Editor laBt hmgegen keine
Wunsche offen. Die 24 x 21-Punkt-

matrix laBt sich urn beliebig viele

Spalten und Reihen verschieben,
Auch Multicolor-Sprites sind kem
Problem, Die definierten Sprites

werden nun mit einer ganzen Reihe
sinnvoller Befehle bearbeitet wie
zum Beispiel auf Diskette Speichern
und wieder Laden. Gibt man ihnen
einmal Geschwindigkeit und Rich-

tung, so bewegen sie sich ebenfalls

interruptgesteuert, aber ohne Ge-
schwindigkeitsverlust. Auch die

Vorder- und Hintergrundabfrage so-

wie die Kollisionserkennung sind

eingebaut. Mit speziellen COPY-
Befehlen werden Sprites ins Grafik-

bild oder umgekehrt ein Grafikaus-

schnitt in ein Sprite kopiert,

Fur den Programmierer stehen

bei Graphics Basic nur noch 20 KBy-
te Basic-Speicher zur Verfiigung,

Luftiger ist die Supergrafik, bei der
28 KByte frei bleiben.
Beide Erweiterungen unterstiit-

zen aber nicht nur die Programmie-
rung der Grafik. Auch an den Ton-
generator des C 64 wurde gedacht.
Verschiedene Befehle akzeptieren

und verarbeiten bei beiden Erwei-
terungen alie wichtigen Parameter.

Diese lassen sich bei Graphics Ba-

sic wiederum liber einen Interrupt

steuern.

Utilities als Zugabe

AuBerdem wurden beide Pro-

gramme mit einigen sinnvollen Utili-

ties ausgestattet. So ist die Belegung
der Funktionstasten und die Abfra-

ge von Joysticks und Paddles vorge-

sehen, Wahrend bei Graphics Basic

die Funktionstastenbelegung mit

maxirnalem Kornfort vorgenommen
werden kann, versagt Supergrafik
vollig. Kaum hat man die acht Funk-
tionen definiert, werden sie vom
Programm wieder geloscht, als wa-
ren sie nie programmiert worden.
Beide Programme kennen niitzli-

che Befehle wie DIRECTORY, MER-
GE und RENUMBER. Verschiedene
Hardcopy-Befehle geben die Grafi-

ken auf diverse Drucker aus, Gra-
phics Basic ist zusatzlich mit den fur

Programmierer sehr wichtigen
Sprung-Befehlen wie IF, THEN..EL-
SE Oder ON ERROR.GOTO ausge-
rustet.

Wer sich fur Grafik-Programmie-
rung am Commodore 64 interes-

siert, wird sich beim Kauf wohl fur

Graphics Basic entscheiden, das fur

sein Geld eine Leistung bietet, die,

soweit uns derzeit bekannt ist, von
keiner anderen Basic-Erweiterung
iiberboten wird.

(Christian Quirin Spitzner/hl)

Graphics Basic und Supergrafik 64 auf einen Slick

Graphics Basic Supergrafik 64

Freier Basicspeicher 20 KByte 28 Kbyte
Grafikseiten 1 2

Spriteeditor Ja ]a, aber nur extern

Anzahl der Befehle zirka 100 zirka 50

Hardcopy moglich Ja Ja

Sprite-Interrupt Ja Ja

Koordinaten-Ursprung verschiebbar test

Grafikauflosung variierbar test

Spriteprogrammierung komfortabel mafiig

Sourtdprogrammiemng sehr gut gut

Demo-Programme Ja Nein
Handbuch englisch deutsch

Windows Ja Ja

Preis 89 Mark 99 Mark
Gesarnturteil sehr gut befriedigend

Ausgabe 2/Februar 1985



Software-Test

SCHREIBEN OHNE FRUST

Darauf haben viele schon lange gewartet: Textverarbertung fur

den Heimbereich, die einfach zu bedienen

und dennoch leistungsfahig ist. Wir haben zwei

Programme entdeckt, die diesen Anforderungen entsprechen.

•j^n'-j ; a TO WRITE ^ 1

ERASE HQV% FIHD UJOJfUa; ^41^UNERASE HOUEBftCK REPLACE BMlJilliMi
"

Hallo, liebe Happy-Leser,
wir tippen gerade ah "Bank Street
Writer' herun und sind retht angetan
von diesen ProgranH,

Der »Bank Street

Writer (i erlaubt

freie Farbenwahl.

Statt des tristen

Commodore- Blau

empfiehtt sich grun

auf schwarz.

ome Management« ist ein Be-U griff in der Software-Branche,n der nach USA nun auch in Euro-
pa von sich reden macht. Dahinter
verbirgt sich der interessante Be-
reich der »ernsthaften« Heimanwen-
dung, also Programme zur Kalkula-

tion oder Textverarbeitung, die spe-
ziell auf den privaten Bereich zuge-
schnitten sind.

Zwischen den Anwendungspro-
grammen fur Heimund Beruf gibt es
einige grundlegende Unterschiede.

Heimcomputer kbnnen und miissen
nicht so groBe Leistungen bringen
wie ihre »Kollegen«, die Personal
Computer. Auf der anderen Seite

durfen Heimanwendungsprogram-
me keine vierstelligen Preise errei-

chen und mussen dem finanziellen

Rahmen eines normalen Haushalts
angemessen bleiben. Ein letztes,

wichtiges Knterium ist die vielzitier-

te Anwenderfreundlichkeit. Wer
mal schnell einen Brief mit seinem
Computer tippen will, mochte dies
tun, ohne monatelang ein iippiges
Handbuch studiert zu haben und
legt zu Recht Wert auf einfache und
gute Handhabung.
Vor kurzem sind zwei mit Span-

nung erwartete Vertreter der »Home

Management«-Welle in Deutschland
erschienen. Es handelt sich um zwei
Textverarbeitungs-Programme von
renommierten Hausern, die bisher
nur Spiele veroffentlichten und sich

nun auf das Parkett der Anwen-
dungs-Software wagen. In unserem
Test stellen wir Ihnen »Cut & Paste«

von Electronic Arts und Broder-
bunds »Bank Street Writer* vor. Bei-

de Textverarbeitungsprogramme
sind auf Diskette fiir Commodore 64,

Atari und Apple II erhaltlich.

»Cut & Paste «: Sieh an, so

einfach kann es gehen

Mit hohen VorschuBlorbeeren
wurde »Cut & Paste« bedacht, das
vom Hersteller als »bemerkenswert
einfach« bezeichnet wird. Einfach

nattirlich nicht im Sinne von schlicht,

denn an Leistungsfahigkeit soli es
dem Programm nicht mangeln. Viel-

mehr wurde groSer Wert auf pro-

blemlose Handhabung gelegt. Laut

Packungstext soli selbst ein blutiger

Laie nach 20 Minuten Studium das
Programm beherrschen.
Fur 159 Mark erhalt man neben ei-

nem deutschen Handbuch und eini-

gen Informationen iiber die Ge-

schichte des geschriebenen Wortes
zwei Disketten, die eigentliche

Programm- und eine Dokument-Dis-
kette. Fiir die ersten Schreib- und
Editiexversuche enthalt die Doku-
ment-Diskette bereits einige Bei-

spiel-Texte. Fiir eigene Texte reicht

eine ganz normale, formatierte

Floppy.

Beim Arbeiten mit »Cut & Paste*

kommt man mit den Cursortasten
und - bei der Commodore-Version
— mit der Linkspfeil-Taste uber die

Runden. In der untersten Bild-

schirmzeile sind die wahlbaren Me-
nupunkte angezeigt. Nach einem
Druck auf die Linkspfeil-Taste kbn-

nen Sie nun einen Punkt wahlen, wie
beispielweise das Laden eines Tex-

tes. Mit den Cursortasten geht man
auf »Load« und driickt die RETURN-
Taste. Nun wird der Text geladen,
den Sie sich vorher — ebenfalls mit

den Cursortasten — aus der Aus-
wahl an Textfiles herausgepickt ha-

ben. Um ein neues Schriftstuck zu
beginnen, wahlen Sie einfach
»Blank«.

Schon nach wenigen Minuten
kommt man mit diesem Schema sehr
gut zurecht. Das Tippen geht auch
leicht von Hand, wobei das Problem
der Bildschirmdarstellung elegant
gelost wurde. Auf dem Bildschirm
arbeitetman schon ubersichtlich mit

40 Zeichen pro Zeile, Um einen Text

auszudrucken, wahlt man den Me-
nilpunkt »Print« und legt nun nach
Belieben Zeilen- und Seitenlange
fiir den Ausdruck fest, Der mit 40
Zeichen pro Zeile getippte Text wird
also auf Wunsch auf die voile Breite

eines A4-Blattes ohne Zeitverlust

umformatiert. Wortumbruch und
Absatze werden natiirlich beriick-

sichtigt.

Ein Manko ist bei diesem Pro-

gramm freilich nicht zu ubersehen:
»Cut & Paste« beherrscht keine deut-

Ausgabe 2/Februar 1985
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Entlaslung fur den Papierkorb durch zwet starke Textprogramme

schen Umlaute. Wer mit diesem an-

sonsten gelungenen Programm um-
geht, muB auf »At, »0«, »U« und »6«

verzichten.

Trotz der extrem einfachen Hand-
habung ist diese Textverarbeitung
mit allem ausgestattet, was man zurn

Schreiben braucht. Leider wurde
auf einige Optionen wie Zentrieren,

Suchen und Unterstreichen verzich-

tet. »Cut & Paste« ist dennoch ein ge-
falliges Anwendungsprogramm,
das seine 159 Mark wert ist.

»Bank Street Writer«:

Lernprogramm inbeg riffen

Das zweite Textverarbeitungspro-

gramm hort aufden klangvollen Na-
men »Bank Street Writer*. Deutsche
Umlaute und »B« sind hier vorhan-

den, seit es eine an deutsche Be-

diirfnisse angepaBte Version des
»Bank Street Wnter« gibt. Wer die-

ses Programm kaufen will, sollte

darauf achten, daB er diese einge-

deutschte Version erhalt. Neben der
eigentlichen Textverarbeitung bie-

tet der »Writer« noch zwei bemer-
kenswerte Extras: den »Turtorial«-

Lehrgang und die Parametereinstel-

lung uber ein komfortables Menii.

Das »Turtorial« ist ein eigenstandi-

ges Programm, das — quasi als Er-

ganzung zum Handbuch — den An-
wender mit der Textverarbeitung
vertraut macht. Dieses »Turtorial«

verdient ein groBes Lob. Es ist gut

aufgebaut, sehr ausfuhrlich und
auch fur den Laien verstandlich. In

fiinf Lektionen werden die wichtig-

sten Funktionen von »Bank Street

Writers erlautert und zur Priimng
der frisch erworbenen Kenntnisse
kleine Aufgaben gestellt.

Unterprogramm Nummer 2 ist das
»Utiltty«. Hinter diesem Namen ver-

Was die Fahigkeiten und die einfa-

che Handhabung angeht, braucht
der »Bank Street Writer« emen Ver-

gleich mit »Cut & Paste* nicht zu
scheuen. Formatierungen und Kor-

rekturen gehen genauso leicht und
wirkungsvoll von Hand. Und die 90
Mark Mehrkosten ist der »Writer«

auch wert.

Sag mir, wie das
Pa&wort hei&t

Wenn Sie ein Textfile speichern,
konnen Sie es mit einem bis zu fiinf

Zeichen langen PaBwort versehen.
Dieser Text wird nun nur nach Anga-
be dieses PaBwortes wieder gela-

den. Schreiber von Liebesbriefen
und ahnlich pikanten Dokumenten
durfen sich in Sicherheit wiegen.
Sehr komfortabel sind »Search«

und »Replace«, Mit »Search« lassen
Sie das Programm nach einem be-
stimmten Wort innerhalb eines Ttex-

tes suchen und durch »Replace«
durch ein anderes ersetzen.

ut & Paste" ist sehr uebersithtlich
und einfach zu bedienen.

Henn Sie einen Textbereich "cutten" <=
schntiden, herausnehnen) wollen, wird
er zunaechst nit den Curscrtasten
de f

i

niert

.

Die B ildschirm -

maske von
»Cut& Paste« ist

klar und Ohersicht-

lich. Nach kurzer

Eingewohnungs-

zeit ist die Handha-
bung kein Problem.

birgt sich ein ausfuhrliches Menu, in

dem der Benutzer nach Lust und
Laune herumwerkeln darf. So las-

sen sich die Bildschirmfarben ver-

andem, die gerade bei der C
64-Version ausgesprochen ungliick-

lich gewahlt sind (hellblau auf dun-
kelblau). Auch die verschiedenen
Druckerparameter sind bequem
manipulierbar. Auf Wunsch werden
diese Anderungen auf der Diskette

gespeichert und bei einem emeu-
ten Laden des Programms automa-
tisch beriicksichtigt.

lima ti 1 1— J.It* I t . 1»
r rows nar t text, m to Hem^

Die beiden Textverarbeitungen
halten den hohen Erwartungen
stand, dieman in sie gesetzt hat. »Cut

& Paste« bietet zum gunstigen Preis

von 159 Mark die wichtigsten

Grundfunktionen. Wer auf die deut-

schen Umlaute verzichten kann,
wird an diesem Programm seine
Freude haben. Fur 249 Mark kommt
man in den GenuB von »Bank Street

Writer«, der dank eines Lehrgangs,
des umfangreichen »Option«-Menus
und einiger zusatzlicher Feinheiten
seinem Preis gerecht wird. (hi)

Ausgabe 2/Februar 1985
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CDelchG^ Boyc Fur mGincn
mZ-7oo ?

Der MZ-700 hat kein test eingebautes Basic.

Neben dem serienmaBigen S-Basic kann
man verschiedene andere Interpreter kaufen.

Zwei Versionen auf Kassette bieten sich an.

Basic-Dialekte gibt es wie Sand
am Meer. Als die Sprache vor
zwanzig Jahren entwickelt wur-

de, stand die Computertechnik am
Anfang lhrer Entwicklung, Routinen,

mit denen heute jeder Heimcompu-
ter arbeitet, waren unbekannt oder
konnten nur auf sehr groBen Anla-

gen realisiert werden. Unter diesen
Bedingungen wurde Basic als Spra-

che fur Einsteiger geschrieben und
das GrundgeriAst beschrankte sich

auf damals notwendige Befehle.

Da Basic direktes Programmieren
ohne Variablendefinition oder gar
FluSplan erlaubt, bot es sich fur die
Heimcomputer geradezu an, Damit
konnten erstmals Laien ohne Ausbil-

dung in Datenverarbeitung pro-

grammieren. Aber die neuen Gera-
te leisteten viel mehr als ursprting-

lich in der Sprache vorgesehen war.

Jeder Hersteller baute deshalb in

sein Basic spezielle Befehle ein. An
eine Norm dachte dabei niemand
und schnell war das bekannte
Sprachdurcheinander da.

Der Sharp MZ-700 ist emer der
wenigen Heimcomputer, die im
ROM keinen Basic-Dialekt fest ein-

gebaut haben. Zwar wird mit dem
Computer das S-Basic — eine spe-
zielle Basic-Version von Sharp fur

den MZ-700 — geliefert, aber der In-

terpreter muB jedesmal von Kasset-

te neu geladen werden. Der MZ-700
bietet sich deshalb fur andere Spra-
chen, auch fur andere Basic-Dia-
lekte, direkt an.

So kann man das S-Basic mit BAS
MOD 700 um viele Befehle zur struk-

tunerten Programmierung erwei-
tern. Die Erweiterung fur den Inter-

preter wird fur 100 Mark auf Kasset-
te geliefert. Das Laden dieser Er-

weiterung ist etwas umstandlich, da
man zuerst das S-Basic im Computer
speichern und anschlieBend in den
Monitor zuriickkehren muB. Dann
erst darf man BAS MOD 700 laden.
Allerdings wird im mitgelieferten
Handbuch beschrieben, wie man

sich die so erweiterte Basic-Version

auf Band speichern kann.

Besonders Freunde strukturierter

Sprachen, wie beispielsweise Pas-

cal, werden iiber die neuen Befehle,

die das erweiterte Basic zur Verfii-

gung stellt, begeistert sein. ^REPE-
AT...UNTIL,,. « und »WHILE...WEND«
bearbeiten eine Schleife solange
bis eine Bedingung erfiillt ist. Bei

»REPEAT. UNTIL, ,
.« steht diese Be-

dingung am Ende der Schleife, bei
»WHILE...WEND« am Anfang. Hier-

aus folgt, daB jede »REPEAT...UN-
TIL... «-Schleife mindestens einmal,

die »WHILE...WEND«-Schleife
manchmal aber gar nicht abgear-
beitet wird. GOTO- und GOSUB-
Spriinge mussen nicht auf eine be-
stimmte Zeilennummer erfolgen, es
diirfen Labels gesetzt werden.
Auch Bedingungen konnen iiber-

sichtlicher gestaltet werden. Die
»IF...THEN. ..«-Anweisung ist um ELSE
erweitert. Nicht erfiUlte Bedingun-
gen konnen damit auch eine be-

stimmte Befehlsfolge aufrufen. Wei-

tere Befehle helfen bei Drucker-
steuerung, Tonerzeugung oder der
Arbeit mit Maschmensprache. Ein-

zelne Zeichen werden auf Bild-

schirm, Band oder Drucker ausge-
geben und erne Hardcopy wird
ganz einfach mit COPY geplottet.

Boolsche Algebra ist fur den
MZ-700 mit BAS MOD 700 kern
Fremdwort mehr. AND, OR und
NOT erlauben eine Verknupfung
verschiedener Bedingungen und
die entsprechende Bearbeitung.
Alle Befehle konnen abgektirzt

werden. Maximal drei Buchstaben
sind notwendig, um einen Befehl

eindeutig zu charakterisieren.

Trotz vieler neuer Befehle belegt
der erweiterte Interpreter nicht

mehr Speicherplatz als das Origi-

nal-S-Basic. Eine Liicke im Interpre-

ter haben die Entwickler fur ihre Er-

weiterung genutzt. Das S-Basic ist

auch schon fur viele zusatzliche Be-
fehle vorbereitet, wie ELSE, Labels

und boolsche Algebra. Der neue In-

terpreter ist ein Beispiel dafur, wie
man ungenutzte Fahigkeiten optimal

ins Spiel bnngt.
Der zweite Basic-Interpreter

(Preis: 160 Mark) wird auch auf Kas-

sette geliefert, Er benotigt aber
nicht das S-Basic als Grundlage, son-

dern ist vollstandig unabhangig. Ein

Handbuch mit mehr als 200 Seiten

erklart alle Befehle, auch schon be-

kannte Standardanweisungen.

Ein wichtiges Merkmal ist die

doppelte Rechengenauigkeit, mit

der das HuBasic arbeitet. Ahnlich

wie bei Pascal werden Vanablen mit

bestimmten Eigenschaften am An-
fang desProgrammsvereinbart. Die

Zahlen werden bis zu einem Abso-
lutwert von 10

38 korrekt behandelt,

Klein eingegebene Buchstaben
werden in groBe umgewandelt, so-

fern sie nicht Teil eines Strings sind.

Der Basic-Interpreter belegt die

Tastatur automatisch mit verschie-

denen Funktionen fur Cursor-,

Bildschirm- und Textsteuerung. Feh-

ler werden in Deutsch und nicht in

Englisch angezeigt. Damit erklaren

sie sich meist selbst, aber sicher-

heitshalber werden sie im Hand-
buch noch einmal beschrieben.
Wie BASMOD 700 kennt auch Hu-

Basic Befehle fur struktunerte Pro-

gramme und boolsche Algebra.
Uberhaupt sind fast alle Befehle des
erweiterten S-Basic vorhanden. Ein-

gaben des Benutzers konnen direkt

vom Bildschirm gelesen werden.
Der Befehlssatz des HuBasic ist

sehr umfangreich, Neben den iibli-

chen Befehlen erhalt man mit SE-

ARCH einen speziellen Suchbefehl
fiir Zeichenketten, Daten konnen di-

rekt von Kassette aufden Bildschirm

oder den Plotter ausgegeben wer-
den. Den Plotter — oder auch einen
Drucker— spricht man tibrigens mit

den gangigen Befehlen LLIST und
LPRINT an und nicht wie im S-Basic

liblich mit dem Zusatz /P.

Spezielle Befehle fiir Bildschirm-

steuerung, Datei- und Fehlerbear-
beitung machen, neben Anweisun-
gen fiir den Plotter beziehungswei-
se Drucker, den Interpreter zu einer

runden Sache. Viele Funktionen,
wie Befehle zur Konvertierung ver-

schiedener Zahlentypen oder zur
Spiegelung einer Binarzahl (aus
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00111001 wird dann 10011100), sind

sonst in Basic-Dialekten unbekannt.
Mit Sicherheit gewinnt der MZ-

700, wenn man ihn mit einem ver-

besserten Basic-Interpreter be-

treibt. HuBasic ist fur den MZ-
700-Besitzer geeignet, der sich die

Arbeit mit anspruchsvollen Pro-

grammen erletchtern will Aller-

dings geht ein groBes MaB an Kom-
patibilitat verloren. Da das BAS
MOD 700 auf das S-Basic zuruck-
greift, sind seine Programme leich-

ter auf fremde Sharp-Computer zu

ubertragen. Daflir ist aber der Be-

fehlssatz nicht so umfangreich. Eine

Empfehlung ware hier fehl am Plat-

ze, da jeder andere Anspruche an
semen Interpreter stellt. (hg)

Befehlssatz der Erweiterung

BAS MOD 700

BEEP
AND LABEL
OR DOKE
NOT WHILE
DEEK WEND
PUT REPEAT
ELSE UNTIL
TONE COPY
QUIET CALL

Befehlssatz des HuBasic

ABS
AND
ASC
ATN
AUTO
AXIS
BEEP
BINS
BOOT
CALL
CINT/CSNG/CDBL
CHAIN
CHARACTERS
CHR$
CIRCLE
CLEAR
CLICK ON/OFF
CLOSE
CLS
COLOR
CONSOLE
CONT
COS
CSRLIN
CURSOR/LOCATE
CVI/CVS/CVD
DATA
DEF FN
DEF TYP
DEF KEY
DEF USR
DELETE
DEVICE

Db V 1$ NOl
rvFtJirvl! UOlip
ulm ON.,.G010/GObUB/REFURN/
UJ.L KLblORb/RESUME
blJl 1 UN bKKCJK OU1U
bJSIU UPbW
Pf^rLLJr Ur 1 1U1N UAbt
PPT UrC
PTJP UU 1

PPPPiR rnut
PYDbAr DA IrAl

rAU HBT TOP
T7TT rc?

PTV Fbblv
rN PbbKo)
KJR...lL)...blbP

Til T/~i, Tv AT^rtiOME
IPUb PLAY
1-KAO POKE
FRE POKES

/—\ r^T TT>GOSUB POS
GOIO TiT3 T"ipi

—

| rriPRESET
GPRIN" PRINT
HEX$ PRINT#
HSET PRINT USING
it^ mT t

t

—i
-ft t nr rn**^

IE.THEN...ELSE PSET
T TV T Tm
INIT RAD
i»t *r FIAT ft*INKEY$ RANDOMIZE
INP READ
INPUT REM
INPUT* T S -T 1 ft TT T TjL JFRENUM
TKTHT Tm rti

INPUTS REPEAT
INSTR REPEAT ON/OFF
INI RbblORE
KEY RESUME
KEYLIST RETURN
KEY0 RLINE
T ft DDILABEL RMOVE
LEFT$ RIGHTS
LEN RND
LET RUN
T T

-ITT 1—lyi
LFILES SAVE/SAVEM
LIMIT SCRN$
LINE SEARCH
T Tti tt^it t rrl /? T'fc ?T"~> Tit mi tmLINPUT/LINE INPUT SGN
f T\ !T\1 Tm i j /I T*. TT"1 T ti TT~ST TTT1LINPUT#/LINE INPUT SIN
LIST SIZE
LLIST SKIP
LOAD/LOADM SPACE*/bPC
T f~\ n T>A !\ TTL nTPVLOAD7/VARIFY A/~M~lSQR
LOC STOP
LOCATE STRINGS
LOF STRPTR
LOG STR$
LPOS SUM
LPRINT

frT TT T JT T~\SWAP
I f 1 IfnTT T— oMAXFILES TAN
MEMS TEMPO
MERGE TEST
MID$ TIMES
Tj. 4" T 1—

"k T-\ /*\ I

—

l Am

MIRRORS TRON/TROF
MKI$/MKS$/MKD$ UNTIL
MON USR
MODE VAL
MOVE VARPTR
MUSIC WAIT
NEW WHILE/WEND
NEWON WRITE
NEXT WRITE #
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\K? MOVEV CURSOR
O ORHW
E ERASE

CTRL-C GET

CTRL-S SAVE
CTHL-C CLEAR
CTRL-D DEVICE
CTHL-P PRINT
CTRL -H OUIT
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Neue Ideen im Bereich der
Computer-Software fallen nicht

alle Tage vom Himmel. Aus
Amerika kommt nun ein »Druckla-

den«, der »Print Shop«, fur Apple II

und bald auch fur Atari und C 64.

Um mit dem Programm etwas anzu-

fangen, braucht man neben dem
Computer selbst noch eine Disket-

tenstation und einen Matrixdrucker.

»Print Shop« ist namlich eine Art Gra-
fikprogramm fiir Hardcopys besom
derer Art. Mit acht verschiedenen
Schriftarten und 60 abrufbaren Gra-

fiken bringt es Ihrem Drucker bei,

Transparente, Weihnachtskartchen,
Briefkopfe und andere »Drucksa-

chen« zu produzieren. Eines gleich

vorweg: Das kreative Drucken mit

diesem Programm macht riesigen

SpaB.

Nach dem Laden von Diskette er-

scheint zunachst ein Hauptmenu,
aus dem man unter einem der fol-

genden Punkte wahlen darf: Karte,

Schild, Briefpapier oder ein Trans-
parent entwerfen und drucken, den
Grafik-Editor benutzen, die ^Screen
Magic« heibeizaubern oder den
»Setup« vornehmen.
Hier fallt die gute, iibersichtliche

Menusteurerung auf, durch die sich

der ganze »Print Shop« auszeichnet.

Das ausfuhrliche, englische Hand-
buch ist eigentlich iiberflussig.

»Screen Wlagic«

verzaubert

Bildschirm und
Drucker

Diese 60
Graven

Slnd im Ptogramm

bereftsenthehen

Mit »Setup« wird dem Programm
mitgeteilt, uber welches Interface

an welchen Drucker die Daten flie-

Ben. Uber Cursortasten, Joystick

oder Koala-Pad wird ausgewahlt,

ein Druck auf den Feuerknopf oder
die »Return«-Taste bestatigt die An-
passung. Bei der Apple-Version war
die Auswahl beeindruckend. Das
Programm vertragt sich mit alien

gangigen Druckern und Interfaces.

HAPPY-COMPt
SOLL'S EIN HEIMCOMPUTER SEIN, SCHAL

HANS-PIMSEL-STf
80)3 HAAR BEI MUEf

>

ft J !

Mm Ausgabe 2/Februar 198S



Mrt demEdftor erweitern
S<e Ihre Grafifc-Bibliothek

fTER

J

DOCH IN DIE HAPPY REJN -

MGHEN

Ein Beispiel fur einen
flotten Briefkopf

Diese Parameter-Einstellung wird
auf Wunsch gespeichert und muB
beim nachsten Programmstart nicht

erneut vorgenommen werden.
Auf die Meniiwahl »Greeting

Card« hin, landen Sie bei der
Kartchen-Abteilung. Wer es be-
quem haben will, wahlt eines der
fertigen Motive, von denen es fur je-

de Festlichkeit wie Ostern oder Va-

lentinstag eines gibt. Nun wird nur

Das Hauptmenii des
,,Prmt Sh°P" ist «9enBhm iibersichtlich

noch der Name des Adressaten ein-

gegeben. Zusatzlich kann man noch
ein paar Worte hinzufugen. Auf den
Menuwunsch »Print* hin wird es
schlieBIich ernst. Einige Sekunden
lang erscheint der Hinweis »Thin-

king« auf dem Bildschirm. Das Prc~

gramm griibelt etwas, urn die Einga-

ben passend auf die Karte zu iiber-

tragen.

SchlieBiich legt der Matrix-

drucker las und beginnt mit dem
Druck der Karte. Es werden sowohl
Titel- als auch Innenseite eines Kart-

chens gedruckt. Der fertige Aus-
druck ist raffiniert angeordnet.
Wenn man das Druckerblatt zwei-

mal faltet, hat man eine richtige Auf
klappkarte in der Hand.
Wesentlich witziger ist es natiir-

lich, eigene Motive zu basteln. So-

wohl fur die Titel- als auch fur die In-

nenseite sind Text, Rahmen, Schrift-

form und Grafik aus Untermenus
wahlbar. Vor allem das Experimen-
tieren mit den 60 vorhandenen, aus-

gezeichneten Grafiken macht viel

SpaS. Unter ihnen befinden sich so
originelle Motive wie Haschen, To-

tenkopf und Computer.

Weihnachtskarte selbst

gemacht

Beim Gestalten von Briefpapier

und Schildern geht man ahnlich vor.

Satze, die man eintippt, lassen sich

links- oder rechtsbiindig formatie-

ren. Wer es ausgeglichen liebt, ent-

scheidet sich fur eine Zentrierung

des Textes. »Print Shop« produziert

Briefkbpfe von professioneller Qua-
litat, die sich durch die Grafiken an-

genehm auflockern lassen und nicht

nur im Privatbereich Freunde fin-

den.
Bei den »Signs« muB man sich

nicht mit dem Briefkopf begniigen,
sondern darf sich auf der vollen

Breite eines A4-Blatts austoben. Na-
turlich gelten auch hier die gewohn-
ten Freiheiten bei der Wahl von
Schriftbild und Grafik.

Regelrechte Transparente zau-

bert das »Banner«-Untermenii. Ein
beliebiger Spruch wird mit Riesen-

lettern gedruckt und auf Wunsch
auch mit einer Grafik versehen. Auf
ein A4-Blatt passen etwa drei bis

vier Buchstaben, die wirklich riesig

geraten. Auch Demonstrationsban-
ner, FuBbailtransparente und ahn-

lich groBformatige Dinge sind fur

den »Print Shop« kein Problem.
Das »Screen Magic« fallt dann et-

was aus dem Rahmen. Hinter dieser

Bezeichnung verbirgt sich ein

Hardcopy-Unterprogramm, das wie
ein Kaleidoskop Zufallsbilder er-

zeugt aber auch andere Grafiken
ladt und ausdruckt. Die farbigen Bil-

der des Kaleidoskops wirken zwar
aufdem Monitor gut, geben aber als

schwarzweiBer Ausdruck nicht all-

zuviel her. Die Grafik laBt sich au-

Berdem noch mit einem mehr oder
weniger gehaltvollen Spruch verse-

hen, was die Sache etwas origineller

macht.
Der Grafik-Editor ist eine Heraus-

forderung an die Kreativitat. Uber
Joystick oder Cursortasten kbnnen
Sie die vorhandenen Grafiksymbole
verandern oder vollig neue zeich-

nen. Der Editor verdient ein dickes
Lob. Pixel fur Pixel werden die
Punkte in einer vergroBerten Matrix
gesetzt. Das neue Werk laBt sich

ubersichtlich bearbeiten und wird
mit optimaler Auflosung gedruckt.
Auch die selbst entworfenen Grafi-

ken lassen sich mit den anderen
Programrnpunkten einsetzen und
werden auf Diskette gespeichert.
Es fallt schwer, ein ahnliches Pro-

gramm zu finden, das so gut durch-
dacht ist wie der »Print Shop«, der
sich in den USA binnen weniger Wo-
chen auf Platz eins der Software-

Hitlisten plazierte. Dank einfacher
Handhabung und einer brillanten

Idee vermag das Programm zu be-
geistern. Es kostet zwar immerhin
139 Mark, wird diesem Preis aber
vollauf gerecht. Wenn Sie Ihren

Drucker mal richtig ausreizen wol-

len, sollten Sie sich den »Print Shop«
unbedingt einmal ansehen. (hi)

Ausgabe 2/Februar 1985 $$Mt 51



Software-Test

Dl€ MAUS BRINGT
Viel Aufmerksamkeit erregen die Zeichenprogramme »Macpaint« fur

den Macintosh und »Mouse-Paint«, ein etwas abgemagerter, den Er-

fordernissen der Apple ll-Familie angepaliter Ableger von »Macpaint«

M
ouse-Paint ist ab dem Apple
11+ mit 64-KByte-Arbeitsspei-

cher und mindestens einem
Diskettenlaufwerk einsetzbar. Dazu
gehort ein gut aufgebautes Hand-
buch, die Mouse-Paint-Software, die
Maus selbst (Bild 1) nebst Interface-

karte und ein erstaunlich gut durch-
dachtes Sortiment an Zubehorteilen
fur den Einbau der Steckverbindun-
gen in die verschiedenen Computer
der Apple-Klasse. Das Handbuch
beschreibt ausfuhrlich die richtigen

Handgriffe eines erfolgreichen Ein-

baus der Karte (vorzugsweise) in Slot

4 und die Montage der Steckverbin-
dung fur die Nabelschnur zur Maus.
Sind alle Installationen durchge-
fuhrt und iiberpriift, wird die
Mouse-Paint-Diskette gebootet. Der
Maus sollte ein »Lebensraum« von
etwa 30 x 30 cm neben der Tastatur

zugebilligt werden, damit spater al-

le Bildschirmpunkte in einem Zug
erreicht werden. Alle Eingaben be-
ziiglich Diskettenhandling sind un-
ter den Konventionen von ProDos [1]

vorzunehmen.
Fur ungeubte Mausdotnpteure ist

der zur Auswahl angebotene
Schnellkurs sicher empfehlenswert,
zeigt er doch recht gut, was es mit

den Begriffen »Anklicken« und iPull-

Down« auf sich hat. Doch diesen Pro-

grammteil benotigt man nur einmal,

und durch Dritcken der Maustaste
wird Mouse-Paint aufgerufenund in-

stalliert. Ein Pfeil, der sogenannte
Pointer, befindet sich in der linken
oberen Ecke des Bildschirms und
symbolisiert den sonst iiblichen

Cursor; er ist Orientierungspunkt
und Schlussel zu den emzelnen
Werkzeugen und Pull-Down-Menus,
In der linken Bildhalfte finden wir
acht Werkzeuge beziehungsweise
Zeichenutensilien.

Der Zeichenplatz auf dem Bild-

schirm ist kleiner als eine normale
HRG-Seite. Durch Verschieben der
ganzen Zeichnung konnen auch die
Bildrander bearbeitet werden.
Die "Editor's Box«, ein Symbol im

Menu, ist ein Zauberkasten. Seg-
mente der Zeichnung oder auch die
ganze sichtbare Zeichnung werden
in die Box ubernommen, verscho-
ben, neu plaziert oder auf andere
Weise editiert.

Hier zeigt sich bereits ein

Schwachpunkt von Mouse-Paint.

Einmal mit der Box a us ihrem Ver-

band herausgeloste Zeichnungstei-

le lassen sich nicht mehr nahtlos ein-

fugen. Es entstehen durch den Rand
der Box unschone Liicken, die nur
miihsam zu reparieren sind.

Das Symbol »Stift« ist in seiner Be-

deutung sofort klar. Freihandiges
Zeichnen muB mit der Maus erne
ganze Weile trainiert werden. Not-

falls kann die Option »Grid« ausge-
wahlt werden, damit wird der zittrig-

ste Strich zu einer Geraden geglat-

tet.

Fiinf fertige Schriftarten

Fertige Zeichnungen konnen na-

tiirlich auch beschriftet werden.
Fiinf verschiedene Zeichensatze
stehen dafiir zur Verfiigung (Bild 2).

Allerdings sind die einzelnen Buch-
staben sehr groB, eine halbwegs
maBstabsgetreue Beschriftung ist

nicht moglich .

Sehr sc'non lassen sich mit einer
»Spraydose« auflockernde Elemen-
te in Szene setzen. Durch mehrmali-
ges Betatigen erreicht man eine in-

tensivere Einfarbung.
AuBerdem ist em Menu zur Aus-

wahl der Pinselstrichstarken vor-

handen. Ansonsten ist der Pinsel

wie der Stift zu handhaben.
Nach Markierung eines Aus-

gangspunktes durch Drucken und
Festhalten der Taste, folgt eine Ge-
rade in der ausgewahlten Strichstar-

ke der Mausbewegung. Ist der Ziel-

punkt erreicht, wird die Lmie durch
Losen der Taste nbefestigt«. So las-

sen sich leicht Linien konstruieren.

Mit dem »Radiergummi« sollte mit

einiger Vorsicht zu Werke gegan-
gen werden. Genau so breit wie das
Symbol ist auch die Spur der Zersto-

rung, die der Gummi hinterlaBt. Zu
leicht werden unabsichtlich Teile ei-

ner Zeichnung beschadigt, die ei-

gentlich bleiben sollten,

Unterhalb dieser Zeichengerate
finden wir am linken Bildrand noch
zehn verschiedene Symbole, die so-

genannten »enclosed shapes*. Die
Formen in der ganz linken Spalte
werden mit der ausgewahlten
Strichstarke fur die Umrandung dar-

gestellt. Ein aus der unteren Bildlei-

ste ausgewahltes Fullmuster — es
stehen immerhin 30 verschiedene
zur Auswahl — wird fiir diese Um-
randung benutzt. Fiir die fiinf Sym-
bole der rechten Spalte dagegen ist

die Strichstarke bedeutungslos, sie

werden nach Losen der Maustaste
vollstandig mit dem Muster gefullt

Ist der Umgang mit Viereck- und El-

lipsoid-Symbolen relativ problem-
los, bedarf der Emsatz der Viel-

eck-Flachen einiger Ubung. Die
Vorsilbe »Viel« fuhrt leicht zu fah

schen Schliissen, Nach etwa zwolf
Richtungsanderungen (die Zahl
schwankt etwas, je nach dem, wie
kompliziert die Kurve ist) erfolgt ein

Abbruch, eine AbschluBlinie wird
quer durch das Bild zum Ausgangs-
punkt gezogen und manchmal wird
diese verungliickte Figur mit einem
Muster ausgefiillt. Man muB also

Bild 1. Die Maus
(Unterseite) und

ihr Bein. Die Roll-

kugel lalit sich oh-

ne we'rteres nach
Drehen des Ringes

herausnehmen.
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AUF DSN BILDSCHIRM
File Edit Bids Fonts

Dies ist System , Fond
Diese Schrift heisst New York

Hier sehen Sie Athens

heisst Toronto

Zur Abis>ec-h5luiuj mat Venice

Das ist fxvMwrdi
Bild 2. Die sechs
verschiedenen

Schriftarten von
Mouse-Paint (frei-

handige Schrift

mrtgerechnet)

darauf achten , daB d ie Figuren nicht

zu komplex werden,
In der oberen Bildleiste stehen

insgesamt vier Hauptmenus zur

Auswahl. Sie sind als Pull-Down-

Menti konzipiert, das heiBt, durch
Anfahren einer Menti-Uberschrift

mit dem Pointer, Driicken und Fest-

halten der Maustaste und Herunter-

ziehen der Maus werden die einzel-

nen Optionen sichtbar (Bild 3). Jedes
einzelne Optionsfeld wird invertiert

dargestellt, sobald sich der Pointer

darin befindet und ausgewahlt,

wenn die Maustaste losgelassen

wird. Das erste Menu, bezeichnet
mit »File«, enthalt alle notwendigen
Systemkommandos fur das Laden,
Speichern, und Aktualisieren von
Bildern. Das Formatieren einer Dis-

kette ist hier ebenso auszuwahlen,
wie das Loschen eines Eintrages auf

der Diskette. Doch Vbrsicht! Es exi-

stiert kein Befehl zum Ausdrucken
des Katalogs. Ein absolutes Manko!
Der Anwender ist gezwungen, falls

er nicht das ProDos-System besitzt,

ein Inhaltsverzeichnis »zu FuB« zu

fiihren. Fiir ein Programm wie
Mouse-Paint eigentlich unmoglich.

Das »dicke« Bit

ersetzt die Lupe

Betrachten wir den Inhalt des
zweiten Mentis, »Edit«. Hier finden
wir alle Befehle die sich auf die »Edi-

tor's Boxn beziehen. Em Bildaus-

schnitt laBt sich horizontal oder verti-

kal drehen oder mit »Invert« invertie-

ren. »Undo« macht den letzten Be-

fehl ruckgangig und »Paste« erlaubt

das Einkopieren des Inhalts der Box
an beliebiger Stelle der Zeichenfla-

che. Doch das genaue Plazieren ist

Glucksache, weiB man doch nie so

recht, ob der Bildausschnitt ober-
oder unterhalb des Pointers auf-

taucht, der jetzt die Form eines aus-

gestreckten Zeigefingers hat. Sind
einige Details einer Zeichnung nicht

gelungen, werden sie in die Box auf-

genommen und in die linke obere
Ecke gefahren.

Das dritte Menu »Aids« fiihrt an er-

ster Stelle die Option »Fat Bit«, die

jetzt ausgewahlt werden soil. Das in

die Ecke gestellte Detail erscheint

stark vergroSert und kann verbes-
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sert werden. Doch wie schon so oft:

Vorsicht! Nur der Stift sollte hier zum
Einsatz kommen. Alle anderen
Werkzeuge funktionieren zwar, sind

aber nicht dem MaBstab angepaBt
(Bild 4). Em zweites Aktivieren von
»Fat Bit« lbscht die Option und wer
nun glaubt, daB in der Box noch das
jetzt korrigierte Detail steckt, der
irrt. Es muB erneut aufgenommen
werden, und zwangslaufig wird et-

was mehr oder weniger vom Umfeld
erwischt. Das Zuruckbringen und
Einfugen in die Zeichnung ist somit

ein Risiko. Das Ergebnis entspricht

keineswegs den Vorstellungen. In

»Aids« werden noch die Optionen
»Show Page«, »Set Brush" und
»Grids« angewahlt. Nach Anklicken
von »Grids« wird dem Zeichenfeld
ein Raster unterlegt und ein Frei-

handzeichen ist auf die (unsichtba-

ren) Gitterlinien begrenzt. »Set

Brush* erlaubt die Auswahl von 15

Pinselstnchstarken durch Anfahren
mit dem Pointer und Anklicken des
Symbols. Die einmal ausgewahlte
Strichstarke bleibt auch dann erhal-

ten, wenn zwischendurch der Pinsel

abgelegt wird,

Bleibt noch das Menii »Fonts«. Funf
verschiedene Schriftarten stehen
zur Auswahl. Als »Default«-Schrift ist

stets System-Font belegt, Wie schon
angedeutet, ist das Beschriften ei-

ner Zeichnung mit den vorhande-
nen Schrifttypen stark einge-

schrankt, die Buchstaben sind ein-

fach zu groB. Ein Text mit ein wenig
Verzierung laBt sich aber hervorra-

gend gestalten. Fiir Urkunden oder
ahnliches ware das genau das
Richtige.

Mit den bisher beschriebenen
Mitteln und Werkzeugen sollte der
Anwender von Mouse-Paint in der
Lage sein, einfache Bilder und
Zeichnungen zu erzeugen, Fur kom-
plexe technische Zeichnungen
scheint das Programm aber ebenso-
wenig geeignet zu sein, wie fiir das
Malen von Bildern, die den AnsprU-
chen eines guten Grafikadventures
genugen. Hervorragende Dienste
leistet Mouse-Paint allerdings fiir

Kinder und Schiller, denen damit
der Emstieg in die Computerwelt
spielerisch leicht gemacht wird.

Basic-Abfragen

fiir die Maus
Die Maus — das eigentliche

Mensch-Maschme-Interface kam
bei den bisherigen Betrachtungen
etwas zu kurz. Ausreichende, wenn
auch nicht erschopfende Hinweise
zum Einbinden der Maus in eigene
Programme sind im Handbuch ent-

halten. Das Aktivieren der Maus in

einem Basic-Programm ist geradezu
ein Kinderspiel, verhalt sich die

Maus-Interfacekarte doch wie ein

normales peripheres Gerat. Das
kurze Basic-Listing macht zusatzli-

che Erlauterungen uberfliissig.

Die Variablen A und B enthalten

die letzte X- und Y-Position der Maus,
die Variable C den Status der Maus-
taste entsprechend der Tabelle 1.
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DiE MAUS BRiNGT KOQtS
AUF DEN BILDSCHiRM

Status

war.!

1

3

der Maustaste
jetziger Zustand vorheriger Zustand

gedriickt

gedruckt

gelbst
gelost

gedruckt

gelost

gedruckt
gelost

Mausdaten in ML — Rout inen

(n : SLotnuwef)

$476+n
*4F8+n

*57S+n

$5F8+n
$67B+n
$6FS+r,

$776+n
$7F3+n

Bit 7

Bit

Bit

Bit

Bit

Bit

Bit

Bit

Low Byte der X - Position

Low Byte der Y - Position

High Byte der K - Position

High Byte der Y - Position
nicht benutzt

nicht benutzt
Taste und Interruptstatus—
letzter Zustand

Zustand we tin Bit = 1

1

I

I

I

I

Taste ist gedriickt

Taste hurde nach dem letzten Lesen gedriickt

I oder Y wurden nach dem letzter. Lesen verandert

nicht benutzt

Interrupt veranlafit durch tsildspeicher refresh

Interrupt veranlafit durch Tastendruck

Interrupt veranlafit durch Hausoewegung

nicht benutzt

Tabetle 1. Die Zustande der Maustaste sind nur gultig,

solange sie einen positiven Wert annehmen
Tabelle 2. Durch geeignete Zugriffs- und Decodierroutinen kann
der Status der Maus erkannt werden.

^ File Edit Rids Fonts

ilslWI —mmm

Bild 3. Die einzelnen Pull-Down-Meniis Bild 4. Ein vergroRerter Ausschnitt einer Zeichnung

Aufruf der Mausroutinen iiber Sprung tabelle

Das Higher Byte ist inner $Cn

«Cnl2) • Lower

($Cnl3i = Lower

($Cnl4) = Lower
($Cnl5) = Lower

($Cnl6) » Lower

f$Cni7) = Lower

($CnIS) = Lower

(*Cni9) = Lower

Byte fur

Byte fiir

Byte fiir

Byte fiir

Byte fiir

Byte fiir

Byte fiir

Byte fiir

SETMOUSE
SERVEMOUSE
READMQUSE
CLEARMOUSE
POSMOUSE
CLAMPMOUSE
HOMEMOUSE
INITMOUSE

Tabelle 3,

Die Inhalte der Adressen
$Cn12 bis $Cn19 konnen
fiir indirekte Adressierung
der Maus-Routinen
herangezogen werden.
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100 REM Maus i n i t i alisierung und Cursorsteuerungsdeiso

1 - u.

ST -- 128:

Dt - CHR* (4)

120 REM HausinitiBlisierung »it ASCII 01 nach Slot 4

130 PRINT Dt "PR#4 :

PRINT CHR* (1)

l*rtJ ntn iurucK ant tJiiuscnirm

150 PRINT W'PRC"

160 REM Variable A,B und C mit Kcorditiaten utid TastefiStatus laden

170 PRINT DVINK't
INPUT "";A,B,C

180 REM Mauskocrdinaten fiir Bildschi reformat untersetzen

ion A - INI tA / 1J);

B - INI ID / iJ.D/jl

200 REM uberwachung der Bildschirmgretizen

210 IF A > 39 OR B > 23
THEN VTAB l!

PRINT "fi
GOTO 170

220 REM Fix-Punkt bei hausbewegung = null/ L0SO fiir Maussteuerung

"Tin
230 VTAB 1:

DTflJT I' 'I

240 REM Ursetzung der relativen hausdaten in Bildsthirsiadressen

250 IF B = < a

THEN AD = 1024 + (ST * (B - 1! + A!

260 IF B > 1 9 AND B < =16
THEN AD « 1064 + (ST * (B - 8) + A)

270 IF B > = 17 AND B < =23
THEN AD = 1104 + (ST * (B - 16) + A)

260 REM Inhalt der aktuellen E i Idschirmad resse retten

290 E = PEEK (AD)

300 REM Cursor lOx blinked lassen, geretteten Wert wieder einsetien

310 FOR X = 1 TO 10:

POKE AD, 32:

NEXT :

POKE AD,E

320 REM Hurde vorher geloste MaustHste gedriickt?

330 IF C » 2

THEN POKE AD ,32:

GOTO 170

340 REM Wurde eine Taste betatigt?

350 IF C <
THEN PRINT "T":

BOTO 380
360 SOTO 170

370 REM Mausiriterface desaktiviersn iit ASCII 00 nach Slot 4

380 PRINT Dt"PRS4":
PRINT CHR* (0)

390 REM Zuriitk aiff Bildschirm und Tastatur

400 PRINT D*"PR#0":
PRINT D*"IN#0";

PRINT Basrc-Programm mit verschiedenen Rou-
410 PRINT "MAUSETOT" tjnen zur Abfrage der Maus
420 END :

REM Oder RETURN

Nach dem Start dieses Programmes
kann ein blinkender Cursor analog
der Mausbewegung aufdem 40-Zei-

chen-Bildschirm herumgefuhrt wer-
den. Selbstverstandlich ist dies nur
ein ganz einfaches Beispiel. das
aber beliebig, etwa zu einem me-
niiorientierten Auswahlprogramm,
erweitert werden kann,

Mouse-Routinen in

Maschinensprache

Etwas komplizierter wird das Ein-

binden der acht Mausroutinen in

Maschinensprach-Programme. Zu-

erst einmal muB die Maus initiali-

siert werden, dieses geschieht — et-

was vereinfacht ausgedruckt —
durch erne Folge von Aufrufen in der
Reihenfolge »1NITM0USE - SET-

MOUSE - CLEARMOUSE«. »INIT-

MOUSE« setzt alle internen Register

der Maus auf einen Defaultwert und
synchronisiert das Maussystem mit

dem Bildschirm.

»SETMOUSE« startet die Maus-
operationen.

»CLEARMOUSE« setzt die im Bild-

speicher untergebrachten X- und Y-

Register der Maus auf Null. Eine
Ubersicht der Mausregister finden

Sie in Tabelle 2. Dieser Aufruf laBt

das Statusbyte der Maustaste und
das Interruptbyte unberuhrt.

Weitere funf Routinen miissen fiir

die Arbeit der Maus erreichbar
sein:

Eigene Mausprogramme

SERVEMOUSE - Interrupthand-

ling,

READMOUSE — Kopiert Mausda-
ten in das Statusbyte $778 + n. (Bit 1, 2

und 3),

POSMOUSE - Setzt die X- und Y-

Positionsdaten,

CLAMPMOUSE - iiberwacht die
Positionsgrenzen. Giiltig von $0 bis

S3FF,

HOMEMOUSE — Setzt mausmterne
Register auf Homeposition.

CLAMPMOUSE und HOME-
MOUSE aktualisieren aber nicht die

Register im Bildspeicher, es muB
stefs ein »Call READMOUSE* fol-

gen.

Die Adressen dieser Mausrouti-
nen finden Sie in Tabelle 3. Das
Higher-Byte der Adresse ist stets

$Cn (n ist die Slotnummer), das
Lower-Byte wird der Sprungtabelle
entnommen.
Es diirfte keme Schwierigkeit sein,

die Maus nicht nur zum Zeichnen
emzusetzen, sondern einmal den
Versuch zu unternehmen, eigene
»Mausprogramme« zu schreiben.

(Helge Baars/wb)
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Das Pascal fur den
48 KByte-Spectrum
kann jetzt auch die

Microdrives nutzen
und wird dam it

noch interessanter.

[fli :i i Jrits - tampatitfcl

Der Compiler wird weiterhin auf

Kassette geliefert, der Benutzer
kann ihn selbst auf Microdrive

iiberspielen. Das Pascal funktiomert

sowohl mit Kassette als auch mit dera
Microdrive. Der Ladevorgang dau-

ert damit nur zehn Sekunden, Mit

Kassettenrecorder waren zwei Mi-

nuten nohg. Compiler, Editor, Quell-

text und ubersetztes Programm dur-

fen gleichzeitig im Spetcher stehen.

Man kann also ein Programm aus-

fuhren, jederzeit sofort zum Editor

zuriickkehren, eine Anderung vor-

nehmen und sofort wieder compilie-

ren. Vom Editor a us kdnnen Pascal-

Texte geladen, abgespeichert und
miteinander verkniipft werden. Au-
Berdem lassen sich externe Pro-

grammteile betm Ubersetzen auto-

matisch holen. Einen Katalog-Befehl

zum Anzeigen der vorhandenen Da-
teien kennt der Editor allerdings

nicht. Dazu muB man den Compiler
verlassen (mit »B« wie »Bye«) und
vom Basic aus »CAT 1« eingeben. An-
schlieBend spricht man den Compi-
ler mit -RANDOMIZE USR 24603«

wieder an.

Wer den Compiler mit Microdrive
benutzt, kann auch weiterhin von
Kassette einlesen und dorthm spei-

chern, Das ist sinnvoll, um vorhande-
ne Pascal-Programme vom Recor-
der auf das Mikrolaufwerk zu uber-
tragen.

Die Unterscheidung zwischen
den beiden Geraten wird mit dem
Dateinamen vorgenommen. Na-
men, die mit Ziffer und Doppelpunkt
beginnen, sprechen das entspre-
chende Microdrive an. Um bei-

spielsweise das Programm »Otto«

von Laufwerk 7 zu holen, wird

»G„7;Otto« eingetippt (»G« wie »Get«).

Die Ladezeit betragt zwischen zwei

und zehn Sekunden, dabei ist die

Lange des Programms unwesent-

lich.

Das Speichern dauert dagegen
langer, weil uberpriift wird, ob ein

File mit dem angegebenen Namen
schon vorhanden ist. Wenn ja, wird
das alte File uberschrieben. Das
dauert zehn bis funfzehn Sekunden.
Es werden jedoch nicht nur Pascal-

Texte iibertragen. Em Pascal-

Programm kann iiber die vordefi-

nierten Prozeduren TIN und TOUT
(Tape In, Tape Out) beliebige Spei-

cherblocke und Vanablen spei-

chern und laden. Die Befehle »RE-

AD« und »WRITE« sind nur im Zu-

sammenhang mit der Tastatur, dem
Bildschirm oder dem Drucker er-

laubt. Man kann zu bestehenden Da-
teien auf dem Microdrive nachtrag-

lich keine Telle dazuschreiben. Fur
jede Programmanderung muB also

jeweils die ganze Datei gelesen und
hinterher wieder gespeichert wer-

den. Dafiir ist nicht die Sinclair-

Hardware verantwortlich, denn die
Microdrives konnen grundsatzlich

auch blockweise innerhalb einer
Datei lesen und schreiben, ahnlich

wie Disketten. Erne Version, die dies

beriicksichtigt, soil bereits in Arbeit

sein. Fur Computer mit Floppies gibt
es den Pascal-Compiler bereits seit

Jahren mit sequentiellen Files unter
anderemfiir Sharp, Osborne 1, New-
Brain.

Auf der Rtickseite der Spectrum-
Kassette befindet sich das Pro-

gramm »Turtle« fur Freunde von
Logo-ahnlicher »Igelgrafik«, Es ent-

halt Pascal-Prozeduren, die einer

Reihe von Logo-Kommandos ent-

sprechen. Forward, Backward,
Right, Left, Penup, Pendown etc. So
lassen sich auf einfache Weise be-

merkenswerte Grafiken zeichnen.

Wer die Kassettenversion bereits

besitzt, braucht nicht die knapp hun-

dert Mark fur die neue Microdrive-

Version ausgeben. Es geniigt, die

Original-Kassette mit fiinf engli-

schen Pfund an den Hersteller in

England zu schicken, und der neue
Compiler kommt postwendend mit

Erganzungzum Handbuch, Handler
nehmen diesen Umtausch nicht vor.

Ein solcher »Upgrade«-Service ist

selbst bei erheblich teurer Software
ungewohnlich.
Neben dem Pascal-Compiler wur-

de auch das Assembler/Disassem-
bler/Monitor-Paket DevPac an das
Microdrive angepaBt. Wie beim
Pascal konnen Texte vom Editor aus

gespeichert und geladen werden.
Der Assembler laBt jetzt auch
Makro-Definitionen zu. Damit lassen

sich Prozeduren mit Parametern er-

zeugen, was die meist schwer ver-

standlichen Maschinenprogramme
besser strukturiert.

Programmiersprachen fiir Heim-
computer sind oft eher ein Spiel-

zeug. Pascal und DevPac dagegen
stellen professionelle Produkte dar,

mit schneller Laufzeit und ausfuhrli-

chem Handbuch. Das Ubersetzen
ernes mehrere Bildschirmseiten um-
fassenden Pascal-Textes dauert zum
Beispiel nur eine Sekunde (bei ab-

geschalteter Listing-Funktion). Die
Leistung dieser Software kann aller-

dings nur ausnutzen, wer die engli-

sche Fachsprache in der Anleitung

versteht, (Oliver V61ckers/mk)
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»Koaia«-

mit dem »Koala
m rst cue neueren Versionen desL »Koala«-Grafiktabletts gestatten

L den Druck des gemalten Bildes,

Die GroBe der Hardcopy fullt aber
maximal eine halbe Seite. Anders
ein Zusatzprogramm aus der
Schweiz, das jedes Meisterwerk in

voller BlattgrbBe dokumentiert.
Bislang war es ein Problem, Bil-

der vom »Koala Painter« auch auf

dem Drucker zu verewigen. Schuld
daran ist die Speicheraufteilung des
Koala-Bildes, das Farb- und Bildin-

formationen mischt.

Die Schweizer Neuentwicklung
»Koala Painter Hardcopy DIN A4«
lost dieses Problem auf elegante
Art. Grafisch ansprechend aufge-

baut, werden Koala-, aber auch
Super-Sketch-Bilder bearbeitet. Be-
arbeiten ist das richtige Wort, denn
das Programm beschrankt sich

nicht auf das reine Ausdrucken der

oder »Super Sketch«-Blder
Painter Hardcopy DIN A4« ausdrucken.
gespeicherten Bilder. Ubersichtlich
wird auf der einen Halfte des Bild-

schirms das Inhaltsverzeichnis der
Bilder-Diskette gezeigt. Mit dem
Cursor wahlt man das gewunschte
Bild aus. Soil nun eine Hardcopy ge-
macht werden, reicht ein Druck auf
die Funktionstaste »F7«. Eine Sicher-

heitsabfrage sorgt dafiir, daft der
Drucker eingeschaltet und das Pa-

pier justiert ist. Das ist wichtig, denn
das gesamte Blatt wird von oben bis

unten bedruckt.
Die Farben (Bild 1) stehen auf ei-

nem SchwarzweiB-Drucker wie dem
Epson RX/FX 80 (oder kompatiblen)
natiirlich nicht zur Verfiigung. Sie

werden durch verschiedene Grau-
stufen und Punktmuster ersetzt (Bild

2). Die Belegung der Farben mit die-

sen Graustufen ist aber die Gele-
genheit, dem Bild em anderes Aus-

sehen zu geben. Es entstehen reiz-

volle Effekte, die bis zum inversen
Bild reichen, das heiBt, daB alle

schwarzen Punkte weiB werden und
umgekehrt. Interessant ist natiirlich

die Frage, mit welchem Interface

das Hardcopy-Prograrnm zusam-
menarbeitet. Die beiden angegebe-
nen Schnittstellen durften wohl
Schweizer Eigenbauten sein, die in

Deutschland nicht zu haben sind.

Ein einfaches Verbindungskabel
zwischen dem User-Port am Com-
modore 64 und der Centronics-
kompatiblen Schnittstelle des
Druckers bereitete keine Probleme.
Die notwendige Treibersoftware ist

im Hardcopy-Prograrnm enthalten,

kann aber ohne Verbindungskabel
nicht verwendet werden,
Fur einen Preis von zirka 55 Mark

leistet das »Koala Painter Hardcopy
DIN A4« eine ganze Menge.

(Arnd Wangler/wg)
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Bergbau war immer schon eine gefahrlicbe Sache und
noch vor einem halben Jahrhundert hatte niemand aus die-

sem Staff ein Spiel zu machen gewagt. Glucklicherweise sind

heute Unfalle durch moderne Stollentechnik selten gewor-

den. Deshalb konnen wir uns an »Dash« unbeschwert be-

rauschen,

Eine Besonderheit zeichnet unser Listing des Monats aus:

Es gleicbt auf dem ersten Blick einem derzeitigen Renner un-

ter den Prolispielen, »Boulder Dash«, wie ein Ei dem anderen.

Das widerspricht scheinbar unseren bisherigen Prinzipien,

nur Programme mit originellen Ideen zu pramieren. Richtig,

die Spielidee ist in diesem Fall abgekupfert. Die Ausfiihrung

des Programms ist dafiir eine total andere und die Umset-

zung so hervorragend gelungen, daB allein das schon Aner-

kennung wert ware. Daruber hinaus wurde die Grundidee urn

einen »Game-Designer«, also einen Generator fur eigene

Spielszenen, erganzt, der dem Original ganz fehlt und in sei-

nem Spielwert nicht hoch genug veranschlagt werden kann.

Auch dieser Teil ist exzellent programmiert und mit alien Fi-

nessen ausstaffiert, die man sich nur wunschen kann, Damit

ist »Dash« zwar ein untypisches Beispiel fur ein Listing des
Monats, aber ein gerechtfertigtes.

Einige Tage grassierte selbst bei uns in der Redaktion das
Dtamantenfieber. 2ur Wahi stand sowohl das Original »Boul-

der Dash* wie auch sein Zwilling »Dash«. Von den raffinierten

zusatzlichen, aber sfarr vorgegebenen Bildszenen des Origi-

nals abgesehen, reizte uns »Dash« mindestens ebenso oft

zum Spielen, vor allem wegen dem Game-Designer. Viel-

leicht ein Wink fur die Programmierer des Profi-Sptels, daB
Spiele, die eigene Kreativitat fcVdem, zusatzlichen Reiz ge-

winnen. Aber egal, ob Original oder Zwilling: Bei diesem Spiel

kann man sich tatsachfich >festbeissen«.

Ein lustiger kleiner Stetnbeisser taucht mitten im massiven

Gesteinauf. Eingesprenkeltim Felsen sind riesige, funkelnde

Diamanten. Das Mannchen kann sich normalerweise muhe-
los durch den Fels graben. Leider sind einige Steine locker.

Man erkennt sie an der runden Form. Manchmal sind mehrere

dieser gefahrlichen Brocken sogar Qbereinandergeturmt.

Urn an die Diamanten heranzukommen muB derSteinbeisser

einen Gang graben. Verliert dabei ein loser Stein oder auch
ein Diarnant seinen Halt, sturzt er auf das Mannchen und er-

scblagt es. Solange die losen Stucke nicht in Bewegung ge-

raten sind, passiert allerdings nichts. Deshalb kann man un-

beschadet direkt unter einem Felsstuck hindurchgraben,

wenn man fix genug ist und die murbe Stefle passiert, ehe der

Steinschlag einsetzt. Sind afle Diamanten eingesammelt,

muB man noch den Ausgang erreichen. Erst dann hatman die

Spielszene gemeistert.

niiiiiiiiiiiiiiiriiiiiiiiiiiiiiiHiiMi

Einfach mit

dem Joystick

zu bedienen:

Der Game-Designer

Der Witz liegt einmal in der vorgegebe-

nen Zeit, innerhalb der die Diamanten einge-

sammelt werden mussen, und zum anderen darin,

daB man hollisch aufpassen und die Stabilitat jedes Steins

berechnen muB, bevor man weitergrabt. Es geht also wieder

einmal urn Taktik.

Aus dem gleichen Grund ist der Game-Designer gerade bei

diesem Spiel so interessant. Eine besonders raffiniert aufge-

baute Spielszene hat vielleicht nur eine einzige Losung, in wel-

cher Reihenfolge der Tunnel gegraben werden muB. Das for-

dert die grauen Zelten ganz beachtlich heraus.

Programmablauf

Man ladt zuerst das Programm »Dash« von der Diskette. Die-

ses speichert die neuen Zeichen und die Maschinenroutine in

den RAM-Speicher. AnschlieBend wird automatisch das Pro-

gramm »DASHHPT.BAS« nachgeladen. Dieses Hauptpro-

gramm gestaltetdas Spielgeschehen. Zuerst erscheint das Ti-

telbild. Im Hintergrund erklingt eine Melodie. Wenn diese
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beendet ist, wird ein Demo gezeigt, das das Spiel in den

Grundzugen erklart, Man hat die Moglichkeit zu spielen oder

eigene Bilder zu zeichnen, indem man die Tasten »OPTION«

beziehungsweise »START« druckt. Druckt man »START«, er-

scheint das erste Bild und in der Kopfzeile wird der Schwierig-

keitsgrad angezetgt.

Sollte man eine Figur verlieren, fahrt man durch Driicken des

Feuerknopfes fort. Sind aile Mannchen verbraucht, springtdas

Programm automatisch zum Titelbild zuruck.

Der Game-Designer

Druckt man die Taste »OPTION« erscheint ein Spielfeld und

der Cursor blinkt in der Mitte. Am oberen Bildschirmrand er-

scheinen Symbole (Radiergummi, Joystick, Diskette und Pin-

sel).

Mit »SELECT« wahlt man jenes Symbol, das man auf den

Bildschirm bringen will, alsoSteine, Diamanten, Erde, Monster,

Hohiraume, Figuren und Eisenplatten.

Arbeit
eines
verregneten
Sommers

Ich heilie Jan Koprowski und

bin 18 Jahre alt. Am Gymnasium
Koln-Pesch werde ich in diesem Jahr

mein Abitur machen. Meine Hobbys

sind neben der Computerei noch Squash und Basketball.

Angefangen hat ailes vor zwei Jahren: Mich faszinierte ein

programmierbarer Taschenrechner, den ich mir fur ein paar

Wochen ausgeliehen habe. Mein Interesse an Computern war

damit geweckt In einer Computer-Arbeitsgruppe in derSchule

arbettete ich an einem Apple II. Das war allerdings zu wenig fur

meine »Computersucht«. In der Schule konnte ich nur fur weni-

ge Stunden in der Woche programmieren. Deshalb kaufte ich

mir einen VC 20. Diesen hatte ich bald bis zu seinen Grenzen
ausgelotet Deshalb schaffte ich mir einen Atari 600 XL an.

Das Programm »Bolder Dash« reizte mich, die Sptelidee auf-

zugreifen und zu erweitern. In diesem verregneten Sommer
hatte ich genug Zeit, die Idee zu verwirklichen und so ist

»Dash« entstanden. (Jan Koprowski/wb)

Mit »OPTION« wahlt man einen Befehl, mit »START« fuhrt man
diesen aus. Der erste Befehl fiiiit den Bildschirm mit einem ne-

ben »SELECT« stehenden Symbol ganz aus. Das ist eine Art

»Schnel!gang«, um Zeit zu sparen beim Einzeichnen von vor-

herrschenden Spieletementen. Ublicherwetse fullt man mit

diesem Befehl irn ersten Arbeitsgang den ganzen Bildschirm

mit »Erde«. Der zweite Befehl (Radiergummi) loscht Teile des

Bildschirms. Damit kann man zum Beispiel Hohiraume erzeu-

gen. Mitdem dritten Befehl (Joystick) spielt man ein geladenes

Oder soeben gezeichnetes Biid. Der vierte Befehl (Diskette)

erlaubt dem Anwender, selbsterzeugte Bilder zu speichern,

oder zu laden.

Nachdem die »START«-Taste gedruckt wurde, erscheint ein

neues Bild. Druckt man jetzt »OPTION« wird der Diskettenin-

halt gezeigt. Ein Druck auf »SELECT« bestimmt, ob ein Bild ge-

laden Oder gespeichert werden soil. Nach »START« wird der

mit »SELECT« gewahlte Befehl ausgefuhrt. Durch gleichzeiti-

ges Driicken der Tasten »OPTION« und »SELECT« kommt man
wieder in den Edit-Modus zuruck.

Durch Bewegen des Joysticks kann man die Buchstabenko-

lonne in der untersten Zeile vertikal verschieben. Wenn man
den Feuerknopf druckt, wird der Dateiname in der Zeile dar-

uber um den Buchstaben erweitert, der in dem Kastchen

steht. Mit dem Symbol »Kugel« loscht man den ganzen Datei-

namen, mit dem Symbol »<< nur den letzten Buchstaben des

Dateinamens. Auf diese Art und Weise kdnnen Bilder mit ei-

nem Namen versehen und auf Diskette gespeichert werden.

Hat man »OPT10N« gedruckt und der Disketteninhalt wurde

gezeigt, kommt man durch Drucken des roten Knopfes wieder

ins Menu.
Mit dem funften Befeht kommt man aus dem Edit-Modus

wieder zum Titelbild zuruck. Der sechste Befehl verandert die

Farben etnes Bildes. Nach »START« erscheint in der Kopfzeile

der Wert eines der fiinf verwendeten Farbregister. Mit dem
Joystick andert man den Wert des gezeigten Registers. Druckt

man den roten Kopf, wird das angezeigte Register auf den ur-

sprunglichen Wert zurDckgesetzt.

»OPTION« speichert die Farbwerte. Danach ist man wieder

im Edit-Modus. Die neuen Farbwerte werden ubrigens auch

auf Diskette abgelegt. Mit dem Cursor plaziert man die Zei-

chen, die neben »SELCT« stehen, auf dem Bildschirm, indem

man den roten Knopf druckt. Der Cursor wird mit dem Joystick

bewegt. Druckt man den roten Kopf wahrend man gleichzeitig

den Joystick bewegt, so kann man Linien zeichnen. Auf diese

Art und Weise lassen stch bequem eigene Bilder gestalten,

(Jan Koprowski/wb)

DE$ Demo, Richtung

K$ Alphabet

D!SK$ Filename

A$ Filename bei Directory

P zahfvariabie

T Zahlvariable

OFF Soundkanal ausschalten

DL
1

Adresse der Display List

Zahlvariable

ss Status Antic (0 = aus, 34 = ein)

HLO Adresse Lo-8yte Highscore

HHI Adresse Hi-Byte Highscore

LAUT LautstSrke bei Explosion

M Richtung Monster

M2 Status (Tod, Level geschaftt)

SR Screen RAM, Startadresse der Bildschirmdaten

LEBEN Artzahl der Leben

LEV Mummer des Levels

A, B, C, D Variablen fur READ DATA

Z Zahlvariable fur Sound

TT

L

Frequenz des Tones

L&nge eines Tones
Vanablenl.Ste
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81

S
Q1

Q
W
MU
X
Y
BEFEHL
CHAR
CHAR1
U
PKX
PKY
SC
HI

LO
ZB
BONUS
F
BUILD

C1

X1

Y1

BILDSCHUTZ
COL
AA
DIA

T(8)

Lau

C1(8)

C2(6)

C3(6)

C4(6)

FAR(5)

FAR1(5)

Zeite

80- 260
230

1000 - 1090
1100 - 1210

1220 - 1250
1260 - 1360

2000- 2010
2110 --2150

2160 - 2220
2235-2240
2250
2255- 2280
2400- 2420
2450- 2490
2500- 2550
4000- 4130
4140 - 4300
4310 - 4390
4400
4410
4420- 4430
4440
4460- 4550
4560- 4600
4670- 4700
4710 - 4810
4820- 4835
4840- 4900
4910 - 4920
4960- 4980
4990- 5010
5020- 5040
5050- 5090
8000- 8042
8000- 8002

autstarKe Sound 2, 3

Step Sound leiser stellen

Zahlvariable bei Sound
Zahlvariable bei Sound

zahlvariable bei Sound
Kontrolle ob Musik zu Ende

x-Koordircate Cursor

y-Koordinate Cursor

Nummer des Befehls

Nummer des Zeichens

Code des Zeichens

Maschinenprogrammvahable

x-Koordinate der Spielerfigur

y-Koordinate der Spielerfigur

Punktzahl

Hi-Byte Highscore

Lo-Byte Highscore

ZeituberschufJ fur Bonus

Wert des Bonus
Zahlvariable

Zahlvariable

Character unter Cursor

Koordinaten des Character

Koordinaten des Character

Kontrolle ob Bild geloscht wird

Farbe

Position des Buchstabens

Anzahl der Diamanten je Bild

Sound fur Rhythmusmelodie

Farbe von Register 708
Farbe von Register 709
Farbe von Register 710

Farbe von Register 7 1

2

Farbwert mit Joystick verandert

Farbwert der ftinf Register

Variablenliste

(SchluG)

Prograrnmbeschreiburtg

Beschreibung

Variablenbestimmung, Display List aufbauen

DATAs filr Farben der Bilder

Titelbild drucken

Musik absprelen. Zeichen bewegen. Tastenabfrage

DATAs fur Musik

Display List aufbauen, Spielfeld loschen.

Farben festlegen

Display List aulbauen

Hauptschleife, Maschinenroutine

kontrolliert Spielgeschehen

neues Mannchen

Spiel- Ende

nachster Level

neues Bild aufbauen

Demonstration

Bonus, Werte anzeigen, Melodie

Player bei Demo bewegen
Testspiel mit eigenen Bildern

Cursor bewegen, Tastenabfrage

OPTION-Symbol drucken

Spielfeld ausmalen

Spielfeld loschen

Testspiel vorbereiten

Sprung zum Programmteil, Load-Save Spielfeld

Farbe loschen

Select-Symbol drucken

Bild drucken

Filename eingeben, Tastenabfrage

Name drucken

Disk Directory

»LOAD« Oder »SAVE« drucken

Spielfeld auf Diskette speichern

Spielfeld von Diskette laden

Error wahrend I/O

Display List aufbauen, zuriick in Edit-Modus

DATAs fur fiinf Bilder

DATAs fur Bild 1

Wichtige Hinweise
zum Listing des Monats

Vielleicht haben Sie es schon bemerkt: U riser Listing des
Monats bietet ein ungewohntes Bild. Grafik- und Steuerzei-

chen wurden nicht mehr abgedruckt, wie sie auf dem Bild-

schirm des Atari erscheinen, sondern in einer Form, wie die

entsprechenden Zeichen von der Tastatur aus eingegeben
werden (siehe Beispiel). Aus Erfahrung wird man klug, lau-

tet ein altes Sprichwort. Und kluger wurden wir, nachdem
wir die Reaktionen unserer Leserauf unser Atari-Listing des
Monats August in Ausgabe 8, 1984zuspurenbekamen. Ei-

ne Unzahl von Leserbriefen und Anrufen gab uns zu verste-

hen, daR die spezifischen Grafikzeicben der Atari-Compu-

ter nur sehr schwierig zu finden sind. Diese Komplikationen

sind teilweise auf die recht durftige Bedienungsanleitung

der Atari-Computer zuruckzufuhren.

Urn Ihnen das Abtippen zu erleichtern, haben wir eine an-

dere Form der Darstellung dieser Grafikzeichen gewahlt,

Nach wie vor gilt zwar: Programme so abtippen. wie sie ab-

gedruckt sind, versuchen Sie aber bitte nicht die ge-

schweiften Klammern auf fhrer Atari-Tastatur zu finden, es

gibt sie nicht. Wichtig ist, was zwischen diesen Klammern
steht. Ein Beispiel: »ESCCTL =«entsprichtdem ASCfl-Zei-

crten 29. Betatigen Sie also zunachst die ESC-Taste und
drucken Sie dann gleichzeitig die CONTROL-Taste und die

»=«-Taste. Das gewunschte Zeichen erscheint auf dem
Bildschirm.

In der Tabelle sind alle Grafikzeichen, sowie die konver-

tierte Form und deren ASCII-Code abgebildet. Weiterhin ist

zu beachten: Unterstrichene Zeichen stellen inverse Zei-

chen dar. BevorSieein unterstrichenes Zeichen eingeben,

also die Invers-Taste (rechts unten) betatigen! Wenn das
darauffolgende Zeichen nicht mehr unterstrichen ist, miis-

sen Sie nochmals die Invers-Taste betatigen, urn wieder in

den Normal-Modus zu gelangen.

Eine weitere wichtige Anderung fand bei den Leerzei-

chen statt. Leerzeichen sind rneist in DATA-Zeilen und bei

der Definition von String-Variablen sehr wichtig, zum Bei-

spiel wenn sie zum Aufbau eines Grafik- Bildschirms dienen.

Oder bei PRINT-Befehlen. Um Ihnen das Abzahlen der Leer-

stellen zu erleichtern, haben wir sie im Listing durch kleine

Dreiecke ersetzt. Auch hier gilt: Unterstrichene Dreiecke

mussen als inverse Leerstelle eingegeben werden!

Das Konvertierungs-Programm wurde eingehend gete-

stet. Sollten Sie trotzdem auf Schwierigkeiten stoBen, wen-
den Sie sich bitte an die Redaktion (Nebenstelle 266, Herrn

Breuer). {wb}

Zeile 230; die Farben fur die funf Bilder sind in der Rei-

henfolge Peek (708), 709, 710, 712 angeordnet und kon-

nen geandert werden. Wenn Sie einen Kassettenrecorder

besitzen, mussen folgende Veranderungen vorgenommen
werden damit das Programm korrekt ablaufen kann.

Programm »DASH.BAS«:

Zeile 40 CLOAD
Programm DASH HPT.BAS:

4960 OPEN -
1, 8, 0, "C:

4990 OPEN = 1, 4, 0, "C.

Anderungs-Vorschlage

60 i^Mi
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o o

10

12

13

14

IS

16

17

18

U a)

%8

B
[B

E
IB

H

S
a
Q

B
E
B

CTL ,

CTL A

CTL B

CTLC

CTL D

CTL E

CTL F

CTL G

CTL H

CTL I

CTL )

CTL K

CTL L

CTL M

CTL N

CTL

CTLP

CTL

CTL K

f
'H O

QU

13

20

21

22

23

24

25

2v

27

28

29

30

n:

96

123

124

125

126

12V

< u

1

-I

If

ffl

B

C
S
B
E
B
H
ffl

B
E
a
B
B
m
E
a
E

CTLS

CTL T

CTLU

CTL V

CTLW

CTLX

CTL Y

CTLZ

ESC ESC

ESC CTL -

ESC CTL =

ESC CTL +

ESC CTL *

CTL .

CTL:

SHIFT =

ESC CTL <

ESC DEL

ESC TAB

13

E if

St TJ

U 5w x;

< c=5

o
fx

is £ D
'«

w
o
c
Q
gi

-§ "c

0) c
Q U s

*
N IT*

<LS O
O U

IS
< N

A B c A B c

128
n

(Invers) CTL
,

147
nu (Invers) CTL S

129
nu (Invars) CTL A 148

n
(Invers) CTL T

130
m
ml (Invers) CTL B 149

m
(Invers) CTL U

131

r«U (Invers) CTL C 150
n

(Invers) CTL V

132 (Invers) CTL D 151 D (Invers) CTL W

133 El (Invers) CTL E 152
nu (Invers) CTL X

134 (Invers) CTL F 153
nLi (Invers) CTL Y

135 Q (Invers) CTL G 154
D

(Invers) CTL Z

136

m\
tJ (Invers) CTL H 156 u ESC SHIFT DEL

137 E (Invers) CTL I 1S7
n ESC SHIFT >

138 (Invers) CTL J
158 ESC CTL TAB

139 (Invers) CTL K 1S9 EJ ESC SHIFT TAB

140 (Invers) CTL L 224
nu (Invers) CTL .

141 (Invers) CTL M 2S1
nu (Invers) CTL

;

142 H (Invers) CTL N 252

n
II (Invers) SHIFT -=

143 9 (Invers) CTL O 253 ESC CTL 2

144 (Invers) CTL P 254 ESC CTL DEL

145 B (Invers) CTL Q 2S5 ESC CTL >

146 S (Invers) CTL R Konvertierungs-Tabelle

_485B POSITION J.1,2!?POSITION 4,5:? "FILENAME
ON 2,7

SIZE*

4850 POSITION 11,2:7 " {CTL Z} {CTL R> {CTL
R}{CTL R} -CCTL R> {CTL R> {CTL R> {CTL Rl {C

TL R>{CTL R}{CTL R} {CTL R> CCTL R> {CTL R>
{CTL Rj- {SHIFT =>": POSITION 4,5:7 "FILENA
MEiiiiSI ZE" : POSI T ION 2,7

Oben die herkommliche Form der

I " : Darstellung von Atari-Listings. Li-

: posit i
gtjngS wurcjen so abgedruckt, wie sie

auf derri Bildschirm erscheinen.

Unten die neue Darstellung storm. Samtliche Grafik-

und Sonderzeichen werden der Tastaturbesehriftung

entsprechend in geschweiften Klammern dargestellt.

Leerzeichen werden durch kleine Dreiecke ersetzt. In-

verse Zeichen werden unterstrichen.

10 GRAPHICS 18: 7 #6; "****PLEASE*WAIT"
15 REM #####ZEICHENSATZ IN RAM KOPIEREN
20 FOR 1=0 TO 1023: A=PEEK (57344+1 ) : POKE
34816+1 , A: POKE 35840+1 , As POKE 36864+ 1, As

POKE 37888+ I , A: NEXT I

30 GOSUB 30013
40 RUN " D : DASHHPT . BAS

"

2000 DATA*0,58,5B,62,62,63,63,0,0, 163, 16
3,227,227,243,243,0,0, 163, 163,227,227,24
3 , 243 , , , 58 , 58 , 62 , 62 , 63 , 63 ,

2010 DATA*6,6,25,38,B7,B1 , 219 , 85 , 1 18 ,201
,93,85,21 ,20,5,5,102,86, 181 ,84, 148,212,8
0,80
2020 DATA,* 144, 160, 104, 104,90, 154, B6, 58
2030 DATA* 1 79, 1 f>6, 46, 186,59, 156, 1B7, 199,
109, 247, 7B, 239, 164, 185,42, 187, 153,51 , 103
, 159,225, 154, 102, 170,230,226

2040 DATA* 1 09 , 1 70 , 1 02 , 1 79 , 185 , 207
2045 REM ***** PLAYER
2050 DATA*14, 50, 14, 12,3,2,42,89,74,73,20
2,5,40,32,32,240, 132, 132, 140,64, 160,32,3
2,60, 192,48, 192, 192,0,0, 160, 148
2052 DATA*1 4, 50, 14, 12,3,2,42,89,74,73,20
2,5,40,240,0,0, 144,208, 12B, 64, 160,32,32,
60, 192,48, 192,192,0,0, 160, 144
2054 DATA 1 4 , 50 ,14, 12,3,2, 42 , 89 , 74 , 73 , 20
2,5,40,32,32,240, 132, 132, 140,64, 160,32,3
2,60,192,48, 192, 192,0,0,160, 148
2056 DATA* 14, 50, 14 , 12 , 3 , 2, 42 , 25 , 26 , 29 , 10
,5,40,32,32,240,132, 132, 140,64 , 160 ,60,0,
0, 192,48, 192, 192,0,0, 160, 148
2060 DATA*0 ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Listing 1 zu »Dash«

Ausgabe 2/Februar 1 985 61
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2070 REM ***** D I AMANT
20B0 DATA*1, 1 , 15, 15, 10,42,0,0,85,21 ,63,

1

5, 10, 10,0,0,85,84,252,240, 160, 160,0,0,64
,64,240,240, 160, 168,0,0
2090 DATA*3, 3, 10, 10,0,0,21 ,85,255,63,42,
10,0,0,1,1 ,255,252, 16B, 160,0,0,64,64,192
, 192, 160, 160,0,0,B4,S5
2100 DATA*2,2,0,0,5,21 ,63,255, 170,42,0,0
,5,5,3,3, 170, 168,0,0,80,80, 192, 192, 128,

1

28,0,0,30,84 , 252 , 255
21 10 DATA*0, 0,5, 5, 15,63,42, 170, 0,0, 21, 5,
15, 15,2,2,0,0,84,80,240,240, 128, 128,0,0,
80,80,240,252, 168, 170
2120 REM ***** PLATTE
2130 DATA*105, 73, 150, 148,105,73, 150, 148,
105,73, 150, 148, 105,73, 150, 148
2140 DATA*73, 150, 148, 105,73, 150, 148,105,
73, 150, 148, 105,73, 150, 148, 105
2150 DATA*150, 148, 105,73, 150, 148, 105,73,
150, 148, 105,73, 150, 148, 105,73
2160 DATA* 148, 105,73, 150, 14B, 105,73, 150,
148, 105,73, 150, 148, 105,73, 150
2170 REM ******* MONSTER
2180 DATA*85 , 85 , 106 , 1 06 ,111,111, 108, 10B,
108, 108,111 , 111 , 106, 106,85,85,57,57,249,
249, 169, 169,85,85
2190 DATA*B5,B5, 169 , 169 , 249 , 249 ,57 ,57
2200 DATA*170, 170, 191 ,191 ,176, 176, 177,17
7, 177, 177,176, 176, 191 , 191 , 170, 170,78,78,
14, 14,254,254, 170, 170
2210 DATA*170, 1 70, 254 , 254 , 1 4 , 14 , 78 , 78
2220 DATA*255,255, 192 , 192 , 197 , 197 , 19B, 19
B , 1 98 ,198,1 97 , 1 97 , 1 92 , 1 92 , 255 , 255 , 1 47 ,14
7 , 83 , 83 , 3 , 3 , 255 , 255
2230 DATA*255,255,3,3,B3,B3, 147, 147
2240 DATA*0, 0,21 ,21 ,26,26,27,27,27,27,26
,26,21 ,21 ,0,0,228,228, 164, 164, 84, B4, 0,0,
0,0,B4,84, 164, 164,228,228
2250 REM *********CURSOR
2260 DATA*3,3, 15 , 15 , 63 , 63 , 255 , 255, 255 , 25
5,63,63, 15, 15,3,3,255 ,255,252,252,240,24
0, 192, 192, 192, 192,240,240,252
2270 DATA*252,255,255
2280 DATA*16B, 168 , 160 , 160 , 12B, 128,0,0,0,
0, 128, 128, 160, 160, 168, 168,0,0,2,2, 10, 10,
42,42,42,42, 10, 10,2,2,0,0
2290 REM ********** BUCHSTABEN
2300 DATA*168, 136,136,136,136, 136,168,0,
168, 136, 136, 168, 128, 128, 128,0, 168,32,32,
32,32,32,32,0,32,32,32,32,32
2310 DATA*32, 32,0, 162, 162, 162,138,138, 13
8, 138,0, 168, 128, 128, 168,8,8, 168,0, 168, 12
8, 128, 168, 128, 128, 168,0
2320 DATA* 128, 128, 128, 128, 128, 128, 168,0,
16S, 123, 128, 1 28, 128, 12B, 168,0
2330 REM ********* SYMBOLE
2340 DATA*2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3,15,15,
63,252,128, 128,128,240,240,240, 192,0,128
, 128, 128, 128, 128, 128, 128, 128
2350 DATA*0,0, 128,64,163,147,161, 129,197
,5,69, 133,64, 160, 164 ,21 B , 80 ,80 ,82 , Bl ,2,2
, 185, 155,255,255,255,255,252
2360 DATA*252,84,B4,0,0,0,0,0,5, 13, 13,21
,21 ,21 ,B5, 85,85,255, 255, 215, 2 15, 87, 95, 95
,92,252,240, 192, 192, 192, 192,192
2370 DATA*213,213,213, 170, 16B, 168, 168, 16
8, 170, 168, 160, 160, 160, 168, 170, 170,170, 17
0,0,40,40, 168, 168, 168, 168, 168
2380 DATA*0, 168, 168, 168, 168, 168, 16B, 168,

40
2390 REM ********* SUBROUTINES
2400 DATA* 104, 104, 162,0, 160,0,232,200, 19
2, 181 ,240, 12,224, 19,240, 10, 104, 157,52, 15
3,72,76,6,6, 104,96, 162,0, 136
2410 DATA*24, 173, 18,6, 105,20,141 ,18,6,17
3,19,6, 105, 0,141, 19, 6, 76, 6,

6

2420 DATA*104, 1 62 , , 1 60 , , 232 , 224 , 1 9 , 240
, 14,200, 192, 181 ,240,8, 169,0, 157,33, 153,7
6,69,6,96,24, 162,0, 173,82,6, 105
2430 DATA*20, 141 ,B2, 6, 173,83,6, 105,0, 141
,83,6,76,69,6
2440 DATA*104, 162,0,232,224,240,240, 16,

1

89,88, 152, 157,232, 128,201 ,8 , 208 , 241 , 238

,

47,117,76,117,6,96
2450 DATA*104, 162,0,232,224,241 ,240,9, IB
9,231 , 128, 157,87, 152,76, 167,6,96
2460 REM ********** 1984 BY JAN KOPROWSK
I

2470 DATA*160, 160, 160,32,32,32,32,0, 168,
136, 136, 16B, 8, 8, 8,0, 168, 1 36 , 136 , 168 , 136,
136, 168,0,128, 12B, 136, 168,8,8,8,0
24B0 DATA* 160, 136 , 136 , 160 , 136 , 136, 168 , ,

136, 136, 136, 168,32,32,32,0, 168,8,8,8, 168
, 136, 168,0, 168, 136, 136, 168, 136
2490 DATA* 136, 136,0, 136, 136 , 160 , 1 60 , 1 60

,

136, 136,0, 168, 136, 136, 160, 160, 136, 136,0,
136, 136, 136, 136, 168, 168,32,0
2500 REM ********* PFEIL
2510 DATA*0, 1 , 1 ,9,9,25,25, 153, 153,25,25,
9, 9, 1,1, 0,153, 153, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,
0. 153. 153
2520 REM ******** FARBKLECKSE
2530 DATA^0 ,20,85,05,5,0,0, 10,42,2,0,60,
63,255,255,60, 170, 170,32,0, 192,240,240,0
,0,0,64,80,64,0,160, 170
3000 RESTORE 2000: FOR 1=0 TO 31: READ A:P
OKE 35320+1 , A: POKE 36344+1 , A: POKE 3736B+
1, A: POKE 38392+1 , A: NEXT I

3010 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 34848+ I,

A

i POKE 35872+1 , A: POKE 36B96+ 1 , A: POKE 3792
0+1, A: NEXT I

3020 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 35024+ I,

A

:POKE 36048+1 , A: POKE 37072+1 , A: POKE 3B09
6+I,A:NEXT I

3030 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 352BB+I,A
: NEXT I

3032 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 363 12+ I,

A

: NEXT I

3034 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 37336+ I,

A

: NEXT I

3036 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 3B360+I,A
: NEXT I

3038 FOR 1=0 TD 31: READ A: POKE 34816+1,

A

:POKE 35840+ I , A: POKE 36864+1 , A; POKE 3788
8+1, A: NEXT I

3040 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 34BS0+1,A
: NEXT I

3050 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 35904+1,

A

: NEXT I

3060 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 3692B+I,A
: NEXT I

3070 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 37952+ I,

A

: NEXT I

3080 FOR 1=0 TO 15: READ As POKE 34912+2*1
, A: POKE 34913+2*1 , A: NEXT I

3090 FDR 1=0 TO 15: READ A: POKE 35936+2*1
, A: POKE 35937+2* I , A: NEXT I

3100 FOR 1=0 TO 15: READ A-.POKE 36960+2*1
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, A: POKE 36961+2*1 , A: NEXT I

3110 FOR 1=0 TO 15: READ A: POKE 379B4+2*!
, A; POKE 37905+2*1, A: NEXT I

3120 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 35352+1,

A

: NEXT I

3130 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 36376+1 ,

A

: NEXT I

3140 FOR 1=0 TO 31 : READ A:POKE 37400+1,

A

: NEXT I

3150 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 3S424+I,A
: NEXT I

3160 FOR 1=0 TO 31 : READ A.-POKE 35544+1,

A

:POKE 3656S+I , A: NEXT I

3170 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 37592+1 ,

A

: POKE 38616+1 , A: NEXT I

3180 FOR 1=0 TO 71: READ A: POKE 35576+ I,

A

:POKE 36600+1 , A: POKE 37624+1 , A: POKE 3864
8+1, A: NEXT I

3190 FOR 1=0 TO 127: READ A: POKE 35384+1,
A: POKE 36408+1 , A: POKE 37432+1 , A: POKE 384
56+1, A: NEXT I

3200 FOR 1=0 TO 48: READ A: POKE 1536+ I, A!
NEXT I

3210 FOR 1=0 TO 45: READ A: FOKE 1600+1, A:
NEXT 1

3230 FOR 1=0 TO 24: READ A: POKE 1650+1, A:
NEXT I

3240 FDR 1=0 TO 17: READ A:POKE 1700+1, A:

NEXT I

3250 FOR 1=0 TO 87: READ A: POKE 35648+1 ,

A

:POKE 36672+1 , A: POKE 37696+1 , A: POKE 3872
0+1, A: NEXT I

3260 FOR 1=0 TO 31: READ A: POKE 355 12+ I,

A

: POKE 36536+1 , A: POKE 37560+1 , A: POKE 3858
4+I,A:NEXT I

3270 FDR 1=0 TO 31 : READ AiPOKE 35776+1 ,

A

:POKE 36800+1 , A: POKE 37824+1 , A: POKE 3BS4
8+1, As NEXT I

3340 1=0
3350 TRAP 3360:READ A:POKE 30000+1 , As 1 = 1

+1:GQT0 3350
3360 RETURN
4000 DATA. 104, 169,0, 141 ,14,156,141,16,15
6, 141 , 17, 156, 141 , 19, 156,141 ,21 , 156, 141 ,2
4, 156, 169,64, 141 , 142, 119
4010 DATA* 169, 156, 141 , 143 , 1 19, 173 , 15 , 156
,201 , 1 ,240,26, 173,44, 117,201 , 1 ,240, 125,

1

73, 120,2,201 ,13,240
4020 DATA* 15, 201 , 14,240,21 ,201 , 11 ,240,27
,201 ,7,240,33,76,224, 117,24, 173, 18, 156,

1

05,20, 170,76, 155
4030 DATA*1 17,56, 173, IB, 156, 233 , 20 , 1 70 ,

7

6, 155, 117,56, 173, 18, 156,233, 1 , 170,76, 155
,117,24,173,18,156
4040 DATA* 105, 1 , 170,76, 155, 1 17, 189, 88 , 15
2,201 ,4,240,62,201 , 12,240,58,201 ,63,240,
54,201 ,8,240,25
4050 DATA*201 ,67,240,32, 173, 18, 156, 168,

1

69,0, 153, BS, 152, 169,59, 157,88, 152, 138, 14
1,18, 156,76,224,117
4060 DATA*169, 1,141,21,156,206,47,117,76
, 178, 117, 169, 1, 141, 15, 156,76,224,117,174
,43,117,76,155, 117
4070 DATA*173,20, 156,24, 105,4,201 , 152,24
0,3,76,239, 1 17, 169, 136, 141 ,20, 156, 141 ,24
4,2, 173,29, 156,201
4080 DATA- 1 , 240 , 79 , 1 62 , 239 , 202 , 224 , , 240
, 112, 189,88, 152,201 ,4,240, 1 1 ,201 ,8,240,7
,201 ,67,240, 100

Listing 1 zu »Dash« (Fortsetzung)

4090 DATA*76,254, 1 17 , 24 , 138 , 105 , 20 , 168 ,

1

B5,BB, 152,201 ,0,240, 19,201 ,4,240, 41 ,201

,

8,240,37,201 ,12
4100 DATA*240, 33, 201 ,63,240,29,76,254, 1

1

7,24, 189,88,152, 105, 1 , 153,88, 152, 169,0,

1

57 , 88 , 1 52 , 76 , 254
4110 DATA* 117,76,254, 117,76,254,117,76,1
21, 118,202, 189,88, 152,232,201 ,0,20B, 37,

1

36, 185,88, 152,200,201
4120 DATA*0,208,28,24,189,BB, 152, 105, 1 ,2
02, 157,88, 152,232,169,0, 157 ,88 , 152 , 76 , 25
4,1 17,76, 161 , 118
4130 DATA*76, 135, 119,76, 12, 1 19,232, 189,8
8, 152,202,201 ,0,208, 195,200, 185,88, 152,

1

36,201 ,0,208, 183,24
4140 DATA*l 89, 88, 152, 105, 1 , 232 , 157 , 88 , 15
2,202, 169,0, 157, BB , 152,76,254, 1 17, 162,0,
232,224,240,240, 100
4150 DATA* 189, 88, 152,201 ,5,240,19,201,9,
240, 15,201 ,68,240,3,76, 163, 118, 169,67, 15
7, SB, 152,76, 163
4160 DATA*l IB, 56, 189,88, 152,233,1 , 157,88
, 152,24,138, 105,20,168,185,88,152,201,0,
240,204,201 ,5,240
4170 DATA*200,201 ,9,240, 196,201 ,59,240,2
3, 189,88, 152,201 ,8 ,240 , 3 , 169 , 1 , 141 , 14, 15
6,76, 163, 1 IB, 169
41B0 DATA*1 , 141 , 19, 136,76, 163, 1 18, 173,12
0,2,201 , 13,240,17,201 , 11 ,240,21 ,201 ,7,24
0,21 ,76,60, 119
4190 DATA*76,6B, 1 19 ,76, 163 , 1 18,24 , 152 , 10
5,20, 168,76,34, 1 19 , 136 , 76 , 34 , 1 19 ,200 , 76,
34, 119, 185,88, 152
4200 DATA*201 ,0,240,230,201 ,8,240,226,20
1 ,26,240,222,201 ,5,240,218,201 ,9,240,214
,76,60,119,169,1
4210 DATA* 141 , 15 , 156 , 76, 15 , 1 19 , 162 , , 160
,0,189,88, 152,141,17,156,76,100, 119,238,
16,156,173,16,156
4220 DATA*201 ,20,240,54,232,200,224,240,
240,76,76,72,119,32,138, 119,24,152, 105,4
0, 168,238, 17, 156,32
4230 DATA* 138, 119,200,238, 17, 156,32, 138,
119,56, 152,233,40,168,238,17, 156,32,138,
119,76,81,119,76,5
4240 DATA* 120, 173, 17, 156, 153, 192, 163,96,
24, 173, 142, 1 19, 105,80, 141 , 142, 1 19, 173, 14
3, 119, 105,0, 141 , 143, 1 19
4250 DATA*160,0, 169, 0,141, 16, 156,232,76,
72, 119, 173,29,156,201 , 1 ,240,80,76,123, 12
0, 172, IB, 156,32
4260 DATA*236, 1 19,200,32,236, 1 19,24 , 152,
105,20, I6B ,32,236, 1 19, 136 , 32 , 236 , 1 1 9 , 136
,32,236, 1 19,56, 152,233
4270 DATA*20, 168,32,236, 1 19,56, 152,233,2
0, 168,32,236, 119,200,32,236, 1 19,200,32,2
36, 119,76,174, 120, 1B5
4280 DATA*8S, 152,201 ,63,240, 17,201 ,67,24
0, 13,201 ,4,240,9,201 , 8 ,240 , 5 , 169 , , 153 ,

8

8,152,96,138
4290 DATA* 168, 173,22, 156,201 , 1 ,240, 12,20
1 ,2,240, 16,201 ,3,240,8,201 ,4,240, 16,202,
76,53, 120,232
4300 DATA*76 , 53 , 1 20 , 24 , 1 38 , 1 05 , 20 , 1 70 , 76
,53, 120,56, 133,233,20, 170,76,53, 120,76,

1

83, 1 19, 189,88, 152
4310 DATA*201 ,59,240,40, 201 ,0,240,21 , 152
, 170,238,24, 156, 173,24, 156,201 ,2,240,44,
173,23, 156, 141 ,22
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4320 DATA*156,76, 10, 120, 1 69 ,68 , 157 , 08 , 15
2, 169,0,153,8a, 152, 152, 170 , 76,254 , 1 17 , 16
9,68, 157, B8, 152, 169
4330 DATA^O, 153,88, 152, 152, 170, 169,1 , 141
,15, 156,76,254,117,76,254, 117,32, 175,120
,32, 193, 120,32,221
4340 DATA*. 120, 32, 239, 120,32,3,121 ,32,23,
121 ,32,43,121 , 165, 19,201 ,0,208,5, 169, 1 ,

1

41,15,156,173
4350 DATA*47, 117,201 ,0,208,5, 169,2, 141 ,

1

5, 156, 173, 15, 156,201 , 1 ,240, 132, 96, 173 , 14

, 156,201 , 1 ,208
4360 DATA... 1 , 1 69 , 1 00 ,141 ,0,210, 169, 144,

1

41 ,28, 156,96, 173, 19, 156,201 , 1 ,208,20, 169
,55, 141 ,2,210, 169
4370 DATA*60, 141 ,4,210, 169, 176, 141 ,25, 15
6, 169, 144, 141 ,26, 156,96, 173,21 ,156,201 ,1

,208, 10, 169,90, 141
4380 DATA*6, 2 10, 169, 176,141 ,27, 156,96, 17
3,28, 156,201 , 128,240, 1 2 , 206 , 28 , 156 ,206 ,

2

8, 156, 173,28, 156, 141
4390 DATA^i ,210,96, 173, 25, 156,201 ,160,24
0, 12,206,25, 156,206,25, 156, 173,25, 156, 14

1 ,3,210,96, 173,26
4400 DATA^156,201 , 1 28 , 240 , 12 , 206 ,26 , 156

,

206,26, 156, 173,26, 156, 141 ,5,210,96, 173,2
7, 156,201 , 160,240, 12
4410 DATA*206, 27, 156,206,27, 156, 173,27,

1

56, 141 ,7,210,96,0,0
Listing 1 zu »Dash« (Schlud)

10 REM ####«############
11 REM # DASH *
12 REM # 1984 BY #
13 REM # JAN KOPRQWSKI #
14 REM # AKA Z I ENSTR . 56 *

15 REM tt 5 KOELN 71 *
16 REM
80 DIM T (8) :FOR P=l TO 8: T (T) =0: NEXT P
90 T<1)=162:T(2)=162:T(3)=136; T(4)=128:T
(51 =162: T (6) = 162: T (7) =182; T (8) =217
100 DIM DE*(200) ,C1 (6) ,C2(6) ,C3(6) ,C4(6)
; FDR OFF=0 TO 3: SOUND OFF, 0,0,0: NEXT OFF
110 DE*= " LRROUURRROORORRRUWWWWRLUULLWWWW
RRRRRRODORRRRLLUUUUULLUURWWWWWWUURRWWWWR
OOOOWWWWLLLLLLLWWWWUUUULLLLL

"

120 DEi (LEN (DE*)+1 ) ="OOURRROaOLLLLWWWWWW
WRUULOOWWWWWLLLLUUUUROWWWR

"

130 GRAPHICS 0:POKE 559,0: DL=PEEK (560) +2
56*PEEK (561 ): POKE DL, 68: POKE DL+1,208:PD
KE DL+2,132:P0KE DL+3,4
140 POKE DL+5,68
150 POKE DL+7,156:F0R 1=31 TO 29 STEP -1
:POKE DL+ 1+2 , PEEK (DL+I ) :NEXT I : FOR 1=8 T

30: POKE DL+I,4:NEXT I

160 POKE DL+6,64
170 POKE 752,1: SOUND 0,0,0,0: FOR 1=34000
TO 341 19: POKE 1,0: NEXT I: POKE DL+4,6:SS

=34 i POKE 82,2: HL0=29993 : HH I =29994
180 DIM K*(100> ,DISK*(20) ,A*(20) ,FAR(5) ,

FAR1 <5) :FAR(3)=70;FAR(l)=132:FAR(2)=152i
FAR (5) =0
185 FDR 1=1 TO 5: FAR1 ( I ) =FAR ( I ) : NEXT I

190 K*«" <ESC CTL *J {ESC CTL *J {ESC CTL #

> {ESC CTL *>{ESC CTL #>{ESC CTL »>{ESC C
TL *> {ESC CTL *J {ESC CTL »J {ESC CTL *> {E
SC CTL *J{ESC CTL *J {ESC CTL *> {ESC CTL

*>{ESC CTL *}{ESC CTL *J {ESC CTL *J {ESC
CTL «>{ESC CTL *J*{CTL T>ABCDEFGHI JKLMNO
PQRSTUVWXYZ < ~ {ESC CTL *>{ESC CTL *> {ESC
CTL *>{ESC CTL *J {ESC CTL *> {ESC CTL *J{
ESC CTL *J{ESC CTL *> {ESC CTL *J {ESC CTL

JCESC CTL *}{ESC CTL *> {ESC CTL *ME5C
CTL »J{ESC CTL *J {ESC CTL *J {ESC CTL *>
{ESC CTL *J{ESC CTL *J {ESC CTL *> {ESC CT
L *>"
200 POKE 39954 , 53: POKE 39956, 132: LAUT=14
:POKE 3995 1,0: POKE 39958, 2: POKE 29996,0
210 M=39959 : M 1 =39957 : M2=3995 1 : SR=39000 :

L

EBEN=5:LEV=0
220 POKE 756, 148: POKE 708 , FAR ( 1 ): POKE 70
9,FAR(2) :POKE 710,FAR<3>
230 DATA*132, 152,70,0, 132, 152,230,16, 132
, 152,52,0, 132, 152,52,0, 130, 154 , 24 , 16 , B4

,

154,24, 128, 132, 132,68,0
250 RESTORE 230: FDR 1=1 TO 6: READ A,B,C,
D:C1 ( I)=A:C2(I)=B:C3(I)=C:C4(I)=D:NEXT I

260 ? " {ESC CTL <>"
997 REM tt#*############*M»##tt
998 REM # TITELBILD #
999 REM *«#**##•#«•*#«*«#*«#
1000 POSITION 2,0:? "^{CTL BJ_{CTL B>_{
CTL BJ_{CTL BJ_{CTL BJ_{CTL BJ_{CTL BJ_{
CTL B>_{CTL BJ_{CTL BJ_{CTL B>_{CTL B>_{
CTL BJ_{CTL BJ_{CTL BJ_{CTL B>_ {CTL B>_{
CTL BJ":? "~{CTL , J {CTL AJ {CTL , J {CTL AJ
{CTL ,J{DTL A>{CTL , > {CTL A> {CTL ,J{CTL
A J {CTL , > {CTL A> {CTL , > {CTL A> {CTL ,>{CT
L AJ{CTL ,>{CTL A> {CTL ,J{CTL A>{CTL ,J{
CTL AJ {CTL , > {CTL A> {CTL , > {CTL A> CCTL ,

J {CTL AJ{CTL , J{CTL AJ {CTL , J {CTL AJ{CTL
, > {CTL A>{CTL ,>{CTL A> " : POKE 77,0

1020 7 "*_{CTL B J ^ , / , , / , / , /-.-.,/,/,/
^,/^,/*_{CTL BJ":? "itCTL ,J{CTL A>^-.

- AAA - - AA- - - * AA * AA A {CTL J J" V CTL,

AJ "

1030 ? "*_{CTL BJ , , , , , Z*^*
^,/*^,/^_{CTL BJ " : ? "*{CTL ,J{CTL AJ*-.

*{CTL , J {CTL
AJ"
1040 ? "»_{CTL BJ*,/^, /**,/, /,/**,/,/,/

CCTL BJ":? "*{CTL ,J{CTL AJ*^.
AA- - AA ~ p • AAAAAA » AA ~" AA m 'CCTL y J* tCTL
A>"
1050 ? "*_{CTL BJ*, /,/,***,/**, /**,/,/,/

/*_{CTL BJ"s? "*{CTL ,>{CTL AJ*.—

.

.mu-.aZ-. -. i{CTL , J {CTL
AJ"

BJ_{CTL BJ_{CTL BJ_{CTL B
BJ_{CTL BJ_{CTL BJ„{CTL B
B>_{CTL BJ_{CTL BJ_{CTL B
B3_{CTL BJ_{CTL BJ"s? V{

CTL ,J{CTL A>{CTL ,J{CTL A J {CTL ,J{CTL A
J {CTL ,J{CTL AJ{CTL ,}{CTL A>{CTL ,}{CTL
A} {CTL ,J{CTL A J {CTL , J {CTL AJ {CTL , > {C

TL A>{CTL ,J{CTL AJ {CTL ,J{CTL AJ {CTL ,J

{CTL AJ{CTL ,}{CTL AJ{CTL , J {CTL AJ {CTL
, J {CTL AJ{CTL , } {CTL AJ {CTL ,J{CTL AJ {CT
L ,>{CTL AJ"
1070 ? :? "*hi jk*lni*noc*p_{CTL . Jq_rdpb"
:POKE 40536,95: POKE 40539,95
1080 POKE DL+27,6:P0KE DL+29,6;PDSITIDN
21,19:? " OPT IONj.CREATESj.GAME " : POS I T I ON 1

,21:? "START**BEEINS**GAME"
1090 POKE DL+25, 6: POSITION 1,18:? "HIGH*

1060 ?
J_{CTL
J_{CTL
J {CTL

"*_{CTL
BJ_{CTL
BJ_{CTL
BJ {CTL

64 (jfj%|
1

Ausgabe 2/Februat 1985



IISTING DES MONATSi

; PEEK (HLO) +256*PEEK (HHI > : SETCOLOR 3 ,

1

0,4s PQKE 559, S3
1100 A= 136: RESTORE 1220: D=0
1110 Z=0:READ TT,L:S1=10;S=0: IF TT=0 THE
N 31=0
1115 IF L>1 THEN S=S1/L
1117 Ql=5
1120 FOR Q=l TO 5-QliNEXT 0: 31=51 -S: SOUN
D 2, TT, 10, SI: SOUND 3,TT+1,10,S1
1130 Q1=0;T=T+1: IF T=9 THEN T=l
1140 IF T=3 OR T=7 THEN SOUND 0,1,S,10:F
OR P=l TO 10: NEXT P:D=6
1145 SOUND 0,T(T) ,10,5
1150 IF PEEK (53279) =6 THEN FOR OFF=0 TO
3:S0UND OFF, 0,0,0: NEXT OFF: MUS=0s GOTO 20
00
1155 A=A+4:IF A=152 THEN A=136
1157 POKE 756,

A

1160 IF PEEK (53279) =3 THEN FOR DFF=0 TO
3: SOUND OFF, 0,0,0: NEXT OFF: SOTO 1260
1170 FOR P=l TO 12-D; IF P=10-D THEN SOUN
D 1,10,8,1
1180 NEXT P
1190 SOUND 1,0,0,0:0=0: SOUND 0,0,0,0
1195 A=A+4:IF A=152 THEN A=136
1197 POKE 756,

A

1200 W=W+1:IF W=240 THEN POKE 29996, 1 : MU
=1:G0T0 2000
1205 Z=Z+1:IF Z=L THEM 1110
1210 BOTO 1120
1220 DATA*0,32,91 ,10,96,2,108,2,96,2,136
,3,163, 10,0,3,91, 10,96,2, 108,2,96,2, 136,
3, 163, 10,0,3,91 ,2,96,2, 10B,2
1230 DATA...121 ,2,108,2, 12S, 1 , 163,5,91 ,2,9
6,2,108,2,121 , 1 , 108,5,0,4,91 ,2,96,2, 108,
2, 121 ,2, 108,2, 12B, 1 , 163 ,5, 163 ,2
1240 DATA*137,2, 163,2, 163,6,0,4,91 , 10,96
,2, 108,2,96,2, 136,3, 163,4, 136, 2, 121, 2, 12
1 ,1 ,136,1 ,163,3,91,10,96,2
1250 DATA*108,2,96,2, 136,3, 163,4, 136,2,

1

21 ,3, 121 , 1 , 136, 1 ,217, 1 , 163, 10,0, 10
1255 REM ########*t#DISPLAY LIST AUFBAUEN
1260 POKE 559,0: POKE DL, 68: POKE DL+27,4s
POKE DL+29,4:P0KE DL+25,4
1290 DATA^.95,96,97,98,95,99, 100,101 , 102,
101 , 103,97
1300 RESTORE 1290: FOR 1=34042 TO 34047:

R

EAD A : POKE I, A: NEXT I: FOR 1=34060 TO 340
65: READ A:POKE I,A:NEXT I

1310 FOR 1=0 TO 19:P0KE 39000+1 , 63: POKE
39220+ I, 63: NEXT I : FOR 1=0 TO 11: POKE 390
00+1*20,63: POKE 39019+1*20,63
1320 NEXT I

1330 POKE 756, 148: POKE 70B , FAR ( 1 >; POKE 7
09 ,FAR(2) s POKE 710 , FAR (3) : POKE 712,FAR(5
)

1340 FOR X=l TO 18: FOR Y=l TO 10: POKE 39
000+X+Y*20,0: NEXT Y : NEXT X

1350 POKE 340 12,71: POKE 34052 ,72: POKE 34
053, 73; POKE 340 13,74: BEFEHL=

1

1360 CNAR=2: CHAR 1=4: POKE 34030, 4: POKE 34
070,5: POKE 34071, 6:P0KE 34031, 7:B0T0 414

1997 REM #*######*###########
199B REM # PLAY GAME #
1999 REM
2000 POKE 559,0s POKE DL , 70! POKE DL+27,4:
POKE DL+29,4

Listing 1 zu »Dash« (Fortsetzung)

2010 POKE DL+25,4
2040 IF MU=1 THEN GOSUB 2400: GOTO 2060
2050 SETCOLOR 3, 10,4: GOTO 2250
2055 GOTO 2255
2060 POKE 39965,0: POKE 39951,0
2080 POKE 29999,0: U=USR( 1650) : POKE 19,24
6:P0KE 20,0: POKE 39954 , PKX+PKY*20: POKE B
8,20B:POKE 89,132
2090 IF MU=1 THEN POKE 29995 , PEEK (39954)
: POSITION 0,0:? ^demonstratiQn,,^" : GO
TO 2410
2100 POSITION 0,0:7 "scpre^.^^time

"

2110 POKE M, INT (RND(0)*4)+1:U=USR (30000)
2120 IF PEEK (39957) =1 THEN SC=SC+20
2130 ON PEEK(M2)+1 GOTO 2140,2160,2450
2140 POSITION 6,0:? SCsPOSITION 18,0:? 2
56-PEEK(19)

j

2150 GOTO 2110
2160 FOR OFF=0 TO 3: SOUND OFF ,0 ,0 ,0s NEXT
OFF: LEBEN=LEBEN— 1 : POSITION 0,0:?
^flEN^" j LEBEN; " : SC=ASC
2170 LAUT=14:P0KE 88,64: POKE B9,156
2180 TRAP 2200: SOUND 0,200, 8, LAUT
2190 LAUT=LAUT—0.

5

2200 POKE M T INT (RND (0) *4) +1 : U=USR (30000)
2210 FOR P=l TO 10:NEXT P: IF STRIG(0)=1
THEN 21B0
2215 FOR OFF=0 TO 3; SOUND OFF ,0,0,0: NEXT
OFF

2220 FOR 1=1 TO 24: POSITION 0,0:? "CESC
SHIFT DEL> " : SOUND , 100-2*1 , 10 , B: FOR P=l
TO 5: NEXT P:NEXT I

2230 SOUND 0,0,0,0: IF LEBEN >0 THEN 2055
2235 IF SOPEEK (HLO) +256*PEEK (HHI ) THEN
HI=INT(SC/256) : L0=SC-256*HI : POKE HLO.LO:
POKE HHI, HI
2240 GRAPHICS 2+16: SETCOLOR 4,0,B:SETCOL
OR 3,2,2:P0SITI0N 5,5:? #6; "game±over"-.F
OR P=l TO 500: NEXT P:RUN
2250 LEV=LEV+1:IF LEV=6 THEN LEV=1
2255 POKE 559,0: FOR OFF=0 TO 3: SOUND OFF
,0,0,0: NEXT OFF: POKE 39965,1: POKE 39951,
l:POKE 29999,1
2260 POKE 82,0: POKE BB, SB: POKE 89,152:P0
SITION 0,0: GOSUB 7990+LEV* 10 : U=USR (30000
) : ASC=SC
2265 POKE 756, 148: POKE 708 , CI (LEV) : POKE
709 , C2 (LEV) : POKE 710 ,C3 (LEV) : POKE 712, C4
(LEV)
2270 POKE BB, 208: POKE B9, 132: POSITION 0,

: ? "A^.^level "
; LEV ;

"^^^^^^^^
^" SPOKE 39965,1: POKE 559,34
2280 FOR P=l TO 15: U=USR (30000) : FOR 1=1
TO 5: NEXT Is NEXT PtGOTO 2060
2400 POKE 82,0: POKE BB,8B:POKE 89,152:P0
SITION 0,0:SDSUB 8000: RETURN
2410 POKE 559,34: FOR P=l TO 20:U=USR(300
00): FOR 1=1 TO 5: NEXT I : NEXT P: 1=0: BOTO
2500
2420 FOR P=l TO 20: U=USR (30000) : FOR 1=1
TO 5: NEXT I: NEXT P:RUN
2450 FOR OFF=0 TO 3: SOUND OFF ,0,0,0: NEXT
OFF: POSITION 0,0:? "BQNJJS^^*^*" : POKE
29996, 1 2 ZB=256-PEEK < 19)

2455 POKE 29995 , PEEK (39954 ) : FOR P=l TO 1

0: U=USR (30000) ; FOR 1=1 TO 5: NEXT I: NEXT
P
2460 ZB=ZB-1:IF ZB<0 THEN POKE 29996,0:5
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C=SC+BONUS:BONUS=0:BOTO 2250
2470 BONUS=BONUS+50: POSITION 6,0:? BONUS
s POSITION 18,0:? ZB; "i": RESTORE 2490! FOR
1=1 TO 3: READ F

2480 FOR P=14 TO STEP - 1 : SOUND 0,F,10,
PsNEXT P: U=USR (30000) : NEXT I : FOR P=l TO
3: U=USR (30000) : FOR 1=1 TO 5
2485 NEXT I: NEXT P : GOTO 2460
2490 DATA 1 08 ,132,136
2499 REM #####*#tt##DEMD
2500 U=USR (30000) : 1=1+1: POKE 39954, PEEK

(

29995) : IF 1=145 THEN 2420
2510 IF DE*(I,I)="L" THEN POKE 29995, PEE
K ( 29995 ) — 1 : GOTO 2550
2520 IF DE*(I,I)="R" THEN POKE 29995, FEE
K (29995) +1: GOTO 2550
2530 IF DE*(I,I)="0" THEN POKE 29995, PEE
K (29995) -20! GOTO 2550
2540 IF DES (I , I >="U" THEN POKE 29995, PEE
K (29995) +20
2550 FOR P=l TO 5: NEXT P:BOTO 2500
3997 REM ######tt####tt#tt#tt####
3998 REM # CREATE GAME tt

3999 REM tt#tt#####tt########tttt#

4000 LAUT=16:1=0
4010 POKE M , INT (RND <0) *4) +1 : U=USR (30000)
4020 ON PEEK(M2)+1 GOTO 4010,4040,4130
4030 GOTO 4010
4040 1 = 1+1 5 TRAP 4050! SOUND 3 , 100, 8 ,LAUT
4050 POKE M, I NT <RND(0)*4. 0000008) +1:U=US
R (30000)
4060 IF I/2=INT(I/2) THEN LAUT=LAUT-2
4070 SOUND 2,0,0,0: IF PEEK (39950) =1 THEN
SOUND 2,100,8,10
4080 SOUND 0,0,0,0:SOUND 1 ,0,0,0: IF PEEK
(39957) =1 THEN SOUND 0,60, 10, 10: SOUND 1,

60,8, 10
4090 IF STRIB(0)=1 THEN 4040
4100 FOR OFF=0 TO 3: SOUND OFF, 0,0,0: NEXT
OFF

4110 FOR 1=1 TO 24: POSITION 0,0:? "{ESC
SHIFT DELI

" : SOUND 0, 100-2*1 , 10, G: FOR P=l
TO 7: NEXT P:NEXT I : SOUND 0,0,0,0

4120 IF BUILD=1 THEN GOTO 4140
4130 FOR QFF=0 TO 3: SOUND OFF ,0,0,0: NEXT
OFF

4135 REM #««*tt*»«*«STICK BEWEGEN ,ED I

T

4140 POKE 39965, 1 : POKE 39951 , 1 s X= 10! Y=2:
C1=PEEK(39000+X+Y*20) : Xl=10: Yl=2: C=Ci : PO
KE 39000+X+Y*20,91:BUILD=i
4150 IF BILDSCHUTZ=1 THEN U=USR ( 1 700) : CI
=PEEK(SR+X+Y*20) : C=C 1 : POKE SR+X+Y*20,91
4160 POKE 559, SS; POKE 39000,63
4170 S=STICK (0) t IF S=15 THEN 4230
4180 X=X+ (S=7) - (S=l 1) : Y=Y+ (S=13) - <S=14)

:

X=X+(X=0)-(X=19) : Y=Y+(Y=0)-(Y=11

)

4190 IF X=X1 AND Y=Y1 THEN 4230
4200 C=PEEK(39000+X+Y*20)
4210 POKE 39000+X+Y*20,91
4220 POKE 39000+Xl+Yl*20,Cl
4230 U=USR< 30000)
4240 X1=X:Y1=Y:C1=C
4250 T=PEEK (53279)
4260 IF STRIB<0)=0 THEN C=CHAR1 : C1=CHAR1
i IF CHAR 1=59 THEN PKX=X:PKY=Y
4270 IF T=3 THEN GOSUB 4310
4280 IF T=6 THEN ON BEFEHL GOTO 4400,441
0,4420,4440,4450,4460 .

4290 IF T=5 THEN GOSUB 4560
4300 GOTO 4170
4305 REM tt#####tt#4t#OT ION-SYMBOL DRUCKEN
4310 BEFEHL=BEFEHL+1 : IF BEFEHL=7 THEN BE
FEHL=1
4320 IF BEFEHL=6 THEN POKE 34012,120:POK
E 34052, 121 : POKE 34053 , 122: POKE 34013,12
3: RETURN
4330 POKE 34012,71+ (BEFEHL- 1 > *4: POKE 340
52 , 72+ (BEFEHL- 1 ) *4 ; POKE 34053 , 73+ (BEFEHL
-1 > *4: POKE 340 13 , 74+ ( BEFEHL— 1 ) *4
4340 RETURN
4395 REM #####»#*MMtBEFEHL AUSFUEHREN
4400 POKE 1554, 108: POKE 1555, 152: U=USR (

1

536,CHAR1) :C=CHAR1:C1=C:P0KE 39000+X+Y*2
0,91:GOTO 4170
4410 POKE 161B,10S:POKE 1619 , 152: U-USR <

1

600) :C=0:C1=0:POKE 39000+X+Y*20 ,91 ; GOTO
4170
4420 IF PKX=0 AND PKY=0 THEN 4290
4425 POKE 39965, 0:POKE 39951, 0: POKE 3995
4,PKX+PKY*20:5OUND 0,0,0,0: POKE 39000+X+
Y*20,C:POKE 19,0: POKE 20,0
4430 POKE 29999, 0:U=USR( 1650) :BILDSCHUTZ
=l:POKE 19,245: POKE 20,0: SOUND 0,0,0,0:

G

OTO 4000
4440 POKE 39000+X+Y*20,C:U=USR( 1650) : GOT

4670
4450 RUN
4455 REM #tMt#######COLOR AENDERN
4460 POKE BB, 32: POKE B9,133:C0L=1
4470 IF PEEK (53279) =5 THEN C0L=C0L+1:IF
C0L=6 THEN COL=l
4475 IF C0L=4 THEN C0L=5
4480 S=STICK(0) : U=USR (30000)
4490 FAR (COL) =FAR (COL) -2* (S=l 1 ) +2* (S=7)

:

FAR (COL) =FAR (COL) -2* (FAR (COL) >=256) +2* (F
AR(COL)<0>
4500 POKE 707+CDL,FAR(COL)
4510 IF PEEK (53279) =3 THEN FOR 1=1 TO 5:
FAR1 ( I ) =FAR ( I ) s NEXT I : GOTO 4550
4520 IF STRIG(0)=0 THEN FAR (COL) =FAR1 (CO
L)

4530 POSITION 0,0:? " register "; COL ; "

"

:FEEK(707+COL>

;

4540 GOTO 4470
4550 POSITION 0,0: ? V****.*.*..^******..*.**..*
*^":POKE BB, 64: POKE B9, 156: GOTO 4170
4555 REM ##########SELECT-SYMBOL AENDERN
4560 CHAR=CHAR+1: IF CHAR=9 THEN CHAR=1
4570 IF CHAR=5 THEN CHAR 1=26: POKE 34030,
26: POKE 34070 , 27: POKE 34071 ,28: POKE 3403
1,29s RETURN
4580 IF CHAR>5 THEN CHAR 1=59+ (CHAR-6) *4:
POKE 34030,59+ (CHAR-6) *4; POKE 34070, 60+

(

CHAR-6) *4: SOTO 4600
4590 CHAR1=(CHAR-1) *4:P0KE 34030 , (CHAR-

1

)*4:POKE 34070 , 1 + ( CHAR- 1 ) *4 : POKE 34071,2
+(CHAR-1)*4
4595 POKE 34031 ,3+ (CHAR— 1 ) #4: RETURN
4600 POKE 34071,61 + (CHAR- -6 )*4; POKE 34031
, 62+ ( CHAR-6 ) *4 s RETURN
4665 REM #####*tttt*#DI5K
4670 BRAPHICS 0:POKE 752, 1 ; SETCOLOR 2,0,
0: A=19: DISK#="D1 :

" : AA=3 : BEF= 1

4680 ? "CESC CTL <}": POSITION 17,17:? "t
CTL Ql {CTL Rl CCTL E> CESC CTL => CESC CTL
+JCESC CTL +>tESC CTL +>CSHIFT =J*CSHIFT
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=} {ESC CTL =}{ESC CTL +> {ESC CTL +} {ESC
CTL +>{CTL ZJCCTL R} {CTL C>"
4690 POSITION 6,0:? "OFTION^-oDISK^DIREC
TORY"! POSITION 6,3s? "SELECT*-*SAVE»PLAY
FIELD"
4700 POSITION 6,6:? " STARJV^-^EXECUTE-SE
LECTION": POSITION 6,9:? " OPT I QN^SioSELECT
^-^RETURN"
4710 S=STICK(0)
4720 POSITION 13,13:? DISK*
4730 A=A-(S=li)+(S=7) : A=A+ < A=5) - CA=34>
4740 IF STRIG (0) =0 AND AA<=11 THEN 4B20
4760 POSITION 2,18:? K* ( A, A+14) ;

" {ESC CT
L *>";K*(A+i5,A+15> ;

" {ESC CTL »>
" j K* < A+1

6,A+34)
4770 IF PEEK (53279) =1 THEN 5050
4780 IF PEEK (53279) =3 THEN 4840
4790 IF PEEK £53279) =5 THEN 4910
4800 IF PEEK (53279) =6 THEN 4930
4810 SOUND 0,0, 0,0: GOTO 4710
4815 REM tt#tt#####tt#LQAD,SAVE PLAYFIELD
4820 IF K*<A+15,A+15)="{CTL T> " THEN AA=
3:DISK*="Dls " s GOTO 4720
4825 IF K$ (A+15,A+15>="<" AND AA>=4 THEN
DISK* (AA,AA) ="__": SOUND , 100, 10 , 4: FOR P

= 1 TQ 10: NEXT P s AA=AA— 1 : GOTO 4760
4827 IF AA=11 THEN 4760
4830 IF K*(A+15,A+15) <>"<" THEN AA=AA+ 1

:

DI5K*(AA,AA)=K* (A+15,A+15) : SOUND 0,100,1
0,4;FOR P=l TO 10:NEXT P:SOTO 4760
4835 GOTO 4760
4B40 7 "{ESC CTL OPPOSITION 12,1:? "DI
SK^D IRECTORY" : POSITION 11,01? "{CTL QJ CC
TL RJ {CTL RJ {CTL R> {CTL Ri {CTL R> CCTL R>
{CTL R> CCTL R>{CTL RMCTL R> {CTL R> £CTL
R>{CTL R} {CTL R>{CTL E>"
4850 POSITION 11,2:7 "{ESC CTL -5 {SHIFT
=}{E5C CTL =J£ESC CTL +} {CTL 2J {CTL R>{C
TL RMCTL R>{CTL R> {CTL RJ {CTL R> {CTL R>
CCTL RMCTL RMCTL RJ {CTL R> {CTL R> £CTL
R>{CTL RMCTL CMESC CTL -> £ESC CTL +>CS
HIFT =}":P05ITION 4,5:? "FILENAME**^*SI

Z

E":PQSITION 2,7
4S60 TRAP 5020: OPEN #1 , 6,0 , "Ds *- *"

4870 TRAP 4880: INPUT #1,A*:? A*: GOTO 487

4880 IF PEEK (195)0136 THEN GOTO 5020
4B90 CLOSE #1:IF STRIG (0) =0 THEN 46B0
4900 GOTO 4890
4910 BEF=BEF+1 : IF BEF=3 THEN BEF=1: POSIT
i on i: 'SAVE" : GOTO 4800
4920 POSITION 15,3:7 "LOAD": GOTO 4800
4930 DISK*(AA+1 , AA+4) =" . PFD"
4940 ON BEF GOTO 4960,4990
4950 STOP
4960 TRAF 5020: OPEN #1,8,0, DISK*
4970 TRAP 5020 s FOR 1=33000 TO 33239: PUT
tti , PEEK ( I > : NEXT I: PUT ttl,PKX:FUT #1,PKY:
PUT ttl ,PEEK (29999)
4980 PUT #1 ,FAR1 ( 1 ) : PUT ttl ,FAR1 (2) iPUT *
1 ,FAR1 (3) : PUT #1 , FAR 1 (5) : CLOSE * 1 : GOTO 4
670
4990 TRAP 5020:OPEN #1,4,0, DISK*
5000 TRAP 5020: FOR 1=33000 TO 3323"? : GET
#1,F:P0KE I, F: NEXT I : BET ttl,PKX:GET #1,P
KY: BET #1,DIA
5010 GET # 1 , F ! FAR ( 1 ) =F : GET # 1 , F : FAR ( 2 > =F
: GET #1 ,F:FAR(3)=F:SET ttl , F: FAR (5) =F: CLO

BE ttlsPOKE 29999, DIA: GOTO 4670
5020 SETCOLOR 2, 3 ,2: SETCOLOR 4,3,2: CLOSE
#1

5030 ? " {ESC CTL 2>":? " {ESC CTL =M^ERR
ORi-i" ; PEEK ( 195) ;

" *DUR I NG* I /COOPERATION"
5040 FOR P=l TO 300: NEXT P: SETCOLOR 2,0,
0: SETCOLOR 4,0,0: GOTO 4670
5050 BILDSCHUTZ=1
5060 POKE 559,0: POKE DL, 68: POKE DL+1,208
:POKE DL+2, 132: POKE DL+3,4:P0KE DL+5,68
5070 POKE DL+4,6:P0K£ DL+6,64
5080 POKE DL+7,156:F0R 1=31 TO 29 STEP -

1:P0KE DL+I+2 ,PEEK (DL+I ) : NEXT I: FOR I=B
TO 30: POKE DL+I, 4: NEXT I

5090 GOTO 1290
7999 REM ###tttttttt###BI LDER—DATEN
B000 ? " : : (;*: < ( : : *
:*:::: ( : : ^ : * t ** : : (:*:*:*: (C: :*:**::

:

:^:*:*:_"; :PKX=2:PKY=3
8001 ? "_:: : (s :*(::::: :*:*:

_s :*: : (**::: (:*::: (: :*( : :**: (:::*:
*: : :o*:_";
8002 ? "_<;**: ~: :(*:*:: (o*: ::(**:****:
^ V a m ____

" ! RETURN
8010 ? "

*_: : ( s : : *: *:_:::: (:_::*(:.
:_: (:*:_"; :PKX=18iPKY=10
8011 ? "_:*:: s _::*::(_:*:: (.

m w m m * m * m a » p V 1. \ m m %

: **::* ":

; ; s **_ (*: i

i

.:*:*: *

Sol s

8012 ?
C " i i *: : *:

_ >

8020 ?
$ i m

_: t

8021 ?
*::_:(:
:*(::*_
8022 7
: :* (:

:MCTL C}*^«: l! :*(!
-t - » - *• m r

a * m a > • L,
_^

RETURN
; _s *s : : * (.

(~(*s : <_!_*(: :_(*: * : :!

PKX=3:PKY=10
(mm t m f . i Jt •

p \ m 1 \ m \ p •

*: ({CTL CJ:*_
*_";

,(t*ui*i I : <

:

i r m • • p-4lB*BI>P>p
E La • m mm »

i RETURN

( !

: (!

; *:

8030 7 " ~*{CTL CJ,,
*(*(** ({CTL C> ( (~U -(A*,-, (o,^,
_*,*,^*,~, ,*,*,-.*,o„"? :PKX=BsPKY=10
8031 7 _*,*,*( (**( (, CCTL C}((^(^ * (—
, , ,*,^ ^ ( {CTL CJ ( (*^o(o*J.*o*(

_» ,^(*,o*( < (ill *_ "
5

B032 ? "_*,^( (*-( (o(*, ,**^( **^,,«,,,,
AAA ( (ai i dLAAA.AA C AAAAAA U) f 4A

RETURN
8040 7 " ^^aa*
I— CI iA.*.AJ..iA[$

T -** > *

8041 ? "_t:_:T_:
*: :* (: : < :

(:_: (_******_ (:_
PKX=17:PKY=1
: : : <_ ( : _i ( *:

.

**»*; (: :( *:

.~~£CT
*: :*

: (

B042 ? 1

: ( : : (

_*:_s*

7
: RETURN

; ( !

: *
: (

( (****

Listing 2 zu »Dash« (SchluB). Qeben Sie bitte zuerst Li-

sting 1 ein und anschlieBend Listing 2. Starten Sie Listing

1 mit »RUN«. Der zweite Programmteil wird automatisch

aufgerufen. Bitte beobachten Sie die Hinweise auf den
Seiten 60 bis 61.
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Kein Kavaliersdelikt

Ein aus der amerikanischen Computer-Zeitschrift »Compute« abgetipptes

Programm stahl sich in der Ausgabe 12/84 unter unsere Listings: Das Atari-

Programm »Goldrausch« ist die fast unveranderte Kopie von »Gold Rush«.

Wir machten schon einmal in Happy-Computer deutlich, was
wir von dieser Art »Sch6pfertum« halten; namlich nichts. Da
versucht jemand ohne eigene Arbeit auf die Schnelle Kohle zu

machen, setzt sich hin und pinselt das Werk eines anderen ab.

Wohlgemerkt, dieser andere ist kein professioneller Program-

mierer, der fur sein Programm unmaRig viel Geld verlangt, dem
gegenuber man den Robin Hood spielen konnte, sondern nur

ein Computerfreak, dessen Programm die Leser derZeitschrift

»Compute« ohnehin ohne besondere Kosten abtippen, kopie-

ren und verschenken diirfen. Und der Kopierer ist deshalb kein

harmloser Freak, der anderen ein unerreichbares Programm
selbstlos zuganglich machen will. Er bietet es im Gegenteil ei-

nerZeitschrift gegen Geld an und setzt seinen Namen an Stelle

des ursprunglichen a!s Autorennamen ein.

Wem schadet das? Sicher dem eigentlichen Programmau-
tor. Besonders bei einem guten Programm ist mit der Verof-

fentlichung ein gewisser Ruf fur den Autor verbunden. Auch
wenn man diesen Faktor nicht in Mark und Pfennig ausdrucken

kann, isterfurviele Hobby-Programmiererderwichtigste Lohn
fur die vielen Stunden Tufteln und Tippen, Und der wird hier

einfach geklaut. Mehr noch. In vielen solchen Fallen ist hinter-

her nicht mehr eindeutig erkennbar, wer von wem abgeschrie-

ben hat. Der tatsachliche Autor gerat also noch zusatzlich un-

ter Verdacht.

Gedankenlosigkeit kann ja wohl kaum Ursache der Namens-
falschung sein. Dabei ware es ein faires und legitimes Vorge-

hen, bei adaptierten Programmen fremder Autoren (zum Bei-

spiel, wenn englische Texte in einem Programm eingedeutscht

wurden) den Autorennamen urn den eigenen zu erganzen.

Baut man Routinen fremder Autoren in eigene Programme ein,

sollte man so viel Selbstachtung besitzen, daB man auf die An-

leihe durch Nennung der Programmteile und der dazugeho-

renden Autoren im Programmkopf hinweist. Solche Anleihen

sind durchaus zuiassig, wenn die Vorlagen als Listings verof-

fentlicht und jedermann zuganglich gemacht wurden. Mit die-

ser Methode vermeidet man auch, selbst in das Zwielicht eines

Falschers zu geraten. Nur schlechte Programmierer haben es

notig sich im Geheimen mit fremden Federn zu schmucken.
Warum also das Theaterspiel? Naturlich wird eine Zeitschrift

keine Druckseiten ftir Programme verschwenden und dafur

auch noch Honorare zahlen, wenn diese zu 99 Prozent abge-

kupfert sind und lediglich mit ein paar geanderten Texten und

einigen neuen Variablennamen versehen wurden. Urn genau

das leicht verdiente Honorar (und sonst nichts) geht es den
Betreffenden aber.

Wohlgemerkt: Wir haben nichts gegen Programme, die

durch eine umfassende Bearbeitung einer neuen Benutzer-

gruppe zuganglich gemacht wurden. Das kann eine achtens-

werte Eigenleistung darstellen, die eine Veroffentlichung und

Honorierung rechtfertigt. Aber nur, wenn der Name des ur-

sprunglichen Autors mit genannt wird!

Wer wird noch geschadigt? Viele unserer Leser! DaB zahlrei-

che Leser neben deutschen Computer-Zeitschriften auch re-

gelmaRig amerikanische und englische Zeitschriften lesen,

beweisen die vielen Zuschriften, die uns auf das Originat-

Programm in »Compute« hinwiesen. Diese Leser hatten auf

den Seiten desabgekupferten Programmsein anderes, fiirsie

neues, vorfinden konnen.

Warum wir hier fur diesen unerfreulichen Vorfall noch einmal

Platz verschwenden? Jeder »Kupferkunstler« soil wissen. daR

erdieoffentliche Blamage riskiert, wenn erauf Kosten anderer

besonders »clever« sein will. Vielleicht wachst dann wieder die

FairneB in der Szene. (Jg)

Amateurfunk verbindet

Kontinente und Volker.

Kaum ein anderes Hobby ist

technisch so anspruchsvoll.

Zwei gute Grunde fiir Com-

puter-Freunde, sich damit zu

beschaftigen. Happy-Com-
puter will dabei helfen. Wir
suchen Artikel und Bauanlei-

tungen zu Hard- und Softwa-

re, mit deren Hilfe man auf

Heimcomputern funkfern-

schreiben (RTTY) und mor-
sen (CW) kann.

Einsendungen bitte an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer
zu Handen Herrn Lang
(DG8MBU)
Hans-Pinsel-Stra6e 2

8013 Haar bei Miinchen
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SPIELE-USTINGS-i

Kalte Zeiten
Die Kalte macht den Tieren ganz

schdn zu schaffen. Halb erfroren fallen

die Tauben vom Himmel des "Wintry-

Screen". Zeigen Sie Ihre Hilfsbereit-

schaft und holen Sie mit dem Commo-
dore 64 die Tauben in Haus.

In einer strengen Winternacht sollen Sie einem Mann helfen,

die vor Kalte erstarrten Tauben zum Auftauen ins Haus zu brin-

gen, Zwischen dem Haus und einem Mast ist ein Seil ge-

spannt, an dem ein Eirrter hangt. Diesen Eimer steuern Sie mit

dem Joystick genau unter ein Tier und fangen es auf. Sind

mehr als drei Tauben danebengefallen, haben Sie sich als Hei-

fer nicht bewahrt und das Spiel bricht ab. Da nur drei Tauben in

den Korb passen, muR er links im Haus geleert werden, sonst

reiBt er von der Leine und das Spiel ist zu Ende. In der nachsten

Stufe wird es noch schwerer, die Tauben aufzufangen, aber

der High-Score winkt.

Wichtige Hinweise zum Listing

Das Maschinenprogramm zum »Wintry-Screen« besteht ei-

gentltch aus zirka 12 000 DATAs. Mit dem folgenden System

wurden sie auf 3 233 DATAs gekurzt: Ein Wert wird nicht sofort

eingelesen, sondern erst zwischengespeichert. Beim nach-

sten Wert wird zunachst uberpruft, ob er kleiner Null ist, Wenn
nicht, wird das erste DATA gelesen. Ist der Wert kleiner Null,

wird das erste DATA so oft hintereinander gelesen, wie der ab-

solute Wert des negativen DATA betragt. Lauten zwei DATAs
zumBeispiel»12,—100«, so kommt die Zahl 12 hundertmal hin-

tereinander im Maschinenprogramm vor.

Nach dem Start des Programms werden die Daten in den
oberen Bereich des Basic-Speichers gelesen. Das dauert et-

wa drei Minuten. Danach fragt das Programm, ob das Listing

auf Diskette Oder Kassette gespeichert werden soli. Das ent-

sprechende Gerat mufj natiirlich vorher angeschlossen wer-

den. Eine Maschinenroutine verschiebt das Programm nach
unten und setzt die Zeiger so, daB das Listing als Basic-

Programm gespeichert wird.

(Oliver Hamann/wg)

Variablenliste
M = Summe aller DATAs der DATA-Zeilen

S = Anfangsadresse fur die DATAs des Maschinenpro-

gramms
Anzahl der bearbeiteten DATAs der DATA-Zeilen

Aktuelle Zahl

Aktuelle Zahl

Diskette Oder Kassette

SAVE-Befehl

I

-

B
A
D$
S$

1 DATA 169, 192, 133, 95, 149, 111
, 133, 96, 167,0,1.33,

90, 169, 160, 133,91 , 169,65 <253>
2 DATA 137,88, 160,56,132,89, 133,45, 132,46,32,

191
, 143,96, 1 1 ,B, 10,0, 15B.50 01 .'.

3 DATA 48,54, 49,0,-3, 167,22, 133,88, 167, 128, 133,
B9, 169,65, 133,90,169,56, 133 <151>

4 DATA 91
, 169,43, 1.33,95, 169,8, 133,96,32, 191 . 163,

76,159,127,0,-2585,3,-5 249
5 DATA 15,15,3,255,-7,252,240,192,0,-3,172,192,

B, -276, 15,-4, 12, 12,0,0, 255 <017>
6 DATA 63,15,-4,63,63,192,240,-5,172,192,0,-276,

5 , 95 , -3 , , , 5 , 35 , -5 , , 30 < 237>
7 DATA B5, -6, 0,-3, 80, B5, -4, 63, 255, 255, 252, 252,

92 , 35 , 85 , , -7 , 80 , , -272 , 85 , -48 < 206 >

8 DATA 0,30,35,-6,0,-3,00,95,-4,0,-5,80,85,85,0,
-7,00,0,-217,60,255,-6,8,-16 157

9 DATA 85,170,255,170,-4,255,85,170,255,170,-4,
255,85, 170,255, 170,-4,255 026

10 DATA 85,170,255,170,-4,255,85,170,255,170,-4,
255,85, 186,250, 186,-4,250 C031 )

11 DATA 35,0,-5,255,0,85,3,-5,255,0,85,1,1,2,10,
10, 254, 12,35,64,64, 191 , 160, 160 <227J

i: ?^T,i 191,0,-1,35,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,
B5, 0,0, 85, 0,-4, 85, 0,0, 85 <U8>

13 DATA 0,-4, 35, 3, 0,85,0, -a, 85, 0,0, 85, 0,-4, 85,0,
3,95,0,-4,35,0,0,85,0,-4 153

Ifl DATA 85,0,0,85,0,-4,85,0,0,35,0,-4,85,0,0,35,
3, 4,35,0,0,85,0,-4,35,0,0 :002"

!5 DATA 85,0,-4,85,0,0,35,0,-4,85,0,0,85,0,-4,
85 , , , 85 , , - 4 , 85 , , , 85 , , -4 <052

>

if DATA 85, 3, 0,35,0, --1,85, 0,0, 85, 0,-4, 85,0,0,85,
3 ,

- 4 , 95 , , , 35 , ,
-4 , 85 , , 004

'

1' DATA 85,0,-4,95,0,0,85,0,-4,85,0,0,85,0,-4,
85,0,0,35,0,-4,85,0,0,85,0,-4 <054'

15 DATA 85,0,0,93,0,255,-3,107,170,170,107,255,
0, -16,170,-4,255,170,-3,255,255 240

I
1
' DATA 240,-5,255,-3,15,-5,255,170,-4,255,170,

-7 , 255, 170 , -3 , 186, -4, 250 < 150>
2S DATA 136,-3,0,-5,192,60,2,0,-5,163,163,170,

12,-3,0,-224,255,-8,0,-16 <138>
21 DATA 170,255,170,-4,255,170,255,240,-5,255,

-3,15, -5,255,255, 1 "70, 255, 170,-4 206
22 DATA 255,170,170,255,170,-4,255,170,186,250,

136,-4,250, 1B6, 1 ,-3,0,-3 < ]67>
23 DATA 2,2,69,85,80,84,16,168,170,170,12,76,60,

15,14,10, 10,2,0, -3, 192, 176 <063>
2J DATA 160,160,128,0,-175,48,0,-40,255,-8,0,

-16, 170,-7,255,170,-7,255,170,-7 C188>
25 DATA 255,1^0,-7,255,170,-7,255,170,-4,186,-3,

250,186,-4,2,-8, 170,171 -171 ;

26 DATA 170,170,171,170,-3,2,-8,128,-8,0,-157,3,
0,-3,3, 15,63,255,255, 1 16 <202>

27 DATA 252,-3,255,-4,0,-5,192,240,252,0,-32,
255,-8,0,-16,255, 170,-4,255 <193>

28 DATA 170,170,255,170,-4,255,170,170,255,170,
-4,255, 170, 170,255, 170,-4 <230>

29 DATA 255,170,170,255,170,-4,255,170,170,250,
186,-4,255, 170, 170,0,-4,174 073

30 DATA 254,174,174,84,34,255,255,170,170,128,
123,2,-4, 170, 170,0,0, 128,-6 035 -

71 DATA 3,-154,3,0,-7,195,15,-4,63,63,255,-9,
252,255, 172,240,240,252,252 <225>

32 DATA 243,0,-32,255,-8,0,-16,170,170,255,170,
-4,255, 170, 170,255,170,-4 <1B1>

33 DATA 255,-3,240,-5,255,-3,60,-5,255,-3,15,-5,
255, 170, 170,255, 170,-4,255 <053>

34 DATA 174,174,254,174,-4,254,123,-3,3,-168,3,
15, 12,0,-5,255,255', 15, 15 182

35 DATA 6.3,63,255,-12,252,252,255,-4,192,240,0,
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37

3e

4 3

4 I

42

43

44

43

4 i

47

48

49

50

55

54

55

56

57

58

59

60

61

62

6 3

64

65

fc£

67

69

70

-4 , 240 , 252 , , -24 , 255 ,-8,0,-16 < 1 45>
DATA 170,-4,255, 170,-7,255,170,-3,255,240,-5,
255, -3,60,-5,255,-3, 15,-5 <00B>
DATA 255,255, 170,-4,255, 170,-3,174,-4,254,
174,-3, 128, -a, 0,-1 68, 3, 3, 15, 15 <1 15>
DATA 63,60,48,0,255,-4, 15,63,63,255,-9,252,
255 , -7 , 252 ,0,0, 240 , 240 , 252 , 252 < 1 7 1

>

DATA 255, B, -24, 255, -B, 0,-16, 170,255,170,-4,
255, 170,170,255, 170,-4,255 22B
DATA 170, 170,255, 1 70 , -4 , 255 , 1 70 , 1 70 , 255 , 1 70

,

-4,255, 170, 170,255, 170,-4 <242>
DATA 255, 170, 170,255, 1 70, -4 , 255 , 170, 174,254

,

174,-4,254, 174,128,-8,0,-169 149
DATA 3,0,3, 15,-3,255,-3,63,255,-12, 127,255,
-8, 15, 192, 192,240,-3,252,252 <063>
DATA 192,0,-23,255,-8,0,-16, 170,-3,255,170,
-7,255, 170,-7,255, 170,-7,255 <069i
DATA 170,-7,255, 170,-7,255, 1 70 , -4 , 1 74 , -3 , 254

,

1 74 , -4 , 1 2B , -8 , , - 1 6 1 , 3 , , -h < 1 07 >

DATA 255 , 252 ,0,-6, 240 ,0,-7,84,-8, 255 ,0,-7,
255,255,3,0,-6, 192, 192,0, -21 < 009
DATA 255 ,-8,0,-16, 255 ,-3,240,-5, 255 ,-3,0,-5,
255,-3,0,-5,255,-3,0,-5,255,-3 < 172>
DATA 0,-5, 255 ,-3,0,-5, 255 ,-3,0,-5, 255 ,-3,0,
-5 , 255 ,-3,0,-5, 255 ,-3,0,32 < 169

>

DATA 40 , -3 , 255 ,-3,0,0,32,168,168, 255 , -3 , , 32

,

162,-3,255,-3,0,0, 130,-3 :
192

DATA 255,-3,0,0,2, 130, 162,255,-3,0,0, 10,0,0,
255,-3,0,0, 170, 160, 160,255,-3 < 1 14>
DATA 0,0,42, 40,40,255,-3,0,0, 130,162, 160,255,
-3,0,0,138,138, 168,255,-3 <002>
DATA a,-5,255,-3,0,-3,2,2,255,-3,0,0,16e, 138,
128, 255,-3 ,0,0, 2,10, 10,255,-3 < 170 J

DATA 0,0, 160,40,0,255,-3,0,0,42,40,40,255,-3,
0,0, 120, 160, 160,255,-3,0,0 021
DATA 170,160,160, 255 , -3 ,0,0,1 30 ,2 , 2 , 255 ,-3,0,
0,1 70, 1 28 , 1 28, 255 ,-3,0,0 < 200 >

DATA 8,10, 10,255,-3,0,0,B,8, 136,255,-3,0,-5,
255,-3,0,-5,255
DATA 0,-5,255,-3,0
—5 , 255 ,—3,0,-5,255
DATA 240,-5,255,-3
— 5 , 255 , —3 , , —5 , 255

0,-5,255,-3 <179;
-5 , 2S5 ,-3,0,-5, 255 ,-3,0,
-3,15,-5 ::h
0,-5, 255 ,-3,0,-5, 255 ,-3,0,
-3,0,-5 <021>

DATA 255 , -3, 0, -5, 255 ,-3,0,-5, 255 ,-3,0,-5, 255,
-3, 10, 10,2,2,0,255,-3, 138, 13B <18B>
DATA 2,2,0,255,-3, 130, 130,2,2,0,255,-3, 130,
-4,0,255,-3,170,42,10,2,0 <131

>

DATA 255,-3,0,-5,255,-3, 160,-4,0,255,-3,42,
42,40,40,0,255,-3, 128, 128 166
DATA 162, 162,0,255, -3 , 32 , 160 , 1 28 , 128,0,255,
-3,10,0,-4,255,-3,128,0,2 170
DATA 0, 0, 255,-3, 168, 10, 138,168, 0,255, -3, 10,
-3,2,0,255,-3,0,0,40, 160,0 '201

DATA 255,-3,42,42,40,40,0,255,-3, 12B, 1 28, 160,
160,0,255,-3, 170, 160, 160 <23S>
DATA 170,0,255,-3,2,-3,130,0,255,-3, 168, 128,
1 2B , 1 70 , , 255 ,-3,10,8,-3 < 1 74>
DATA , 255 , -3, 168 , 1 68, 40 ,8 , , 255 ,-3,0, -5, 255

,

-3 , , -5 , 255 , -3 , , -5 , 255 , -3 < 059 >

DATA 0,-5 ,255 , -3,0, -5,255,-3,0, -5,255, -3,0

,

-5,255, —3 ,0, —5 , 255, —3, 15 , -5 <23B>
DATA 255 ,-3,0, -832 ,33,-480,40,-6,33,33, 35 , 35

,

97 , -27 , 99 , 33 , 33 , 40 , 34 , 34 015 /

DATA 40 , -3 , 1 1 9 , 1 19 , 33 , -32 , 40 , 34 , 34 , 40 , -3 , 1 32

,

132,131,35,33,-30,40,-6 <172>
DATA 36 , 36 , 40 , 40 , 33 , -30 , 40 , -7 , 56 , 40 , 40 , 33

,

-30,40,40,34,-3,40,-3,33,-32 < 003

>

DATA 40 , 40 , 34 , -3 , 40 , -3 , 33 , -32 ,40,-8,33,-32,
40 , -S , 33 , -23 , 1 45 , 33 , - 1 68 , 253 , -323 <04B>
DATA 255 , -3 , 253 , -37 , 255 , -3 , 253 , -37 , 255 , 255

,

254,253,-71 ,248,253,253,249,-6 <229>
71 DATA 246 ,-4, 253, -27, 248, 253, 253, 249, -6, 246,

-3 , 253 , - 28 , 24B , 253 , 253 , 249 , -6 < 1 84

>

72 DATA 245,246,-3,253,-27,248,253,253,249,-6,
253,-23,245,-4,253,-4,248 <231>

73 DATA 253,253,249,-8,253,-21,245,-4,253,-4,
2 48 , 253 , 253 , 249 , - 7 , 253 , -22 229

74 DATA 245,-5,253,-3,248,253,253,249,-7,253,
-22 , 245,-5 , 253 , -3 , 248 ,253 , 253 < 121

>

75 DATA 249,-7,253,-22,245,-6,253,253,248,253,
253,249,-7,253,-21 ,245,-3 C232;

76 DATA 253,245,-3,253,253,248,253,253,254,-80,
253 , - 1 6 , 243 , 253 , -24 , 254 , 253 , - 1 4 < 065

77 DATA 254,253,-20, 157,253,253, 169,0, 133,^5,
133,90, 133,88, 169,80, ! 33,96 059

78 DATA 169, 1 12, I 33,91 , 169,64, 133, 8", 32, 191 , 163,
169,0,133,95,169,112,133 062

79 DATA 96, 169, 232, 133,90, 133,88, 16?, 1 13, 133,91

,

16^,7,133,89,32,191,163 '028

80 DATA 169,232, 133,95, 133,38, 169,208, 133,90.
169,219, 133,89, 169, 1 15, 133 E34

81 DATA 96,169,119,133,91,32,191,163,162,0,169,
0, 157,0, 144, 189,243, 122, 157 < 157>

S2 DATA 0,146,232,208,242,32,178,122,32,205,122,
32,205, 122, 169,80, 133,95 030:

83 DATA 169,120,133,96,169,144,133,90,169,121,
133,91 , 169,64, 133,88, 169,9 <083>

84 DATA 133,89,32, 191 , 163,76,88, 127, 130, 0,0, 214,

3
0,0,124,0,0,56
DATA 192,3,0,1'
252,0,63,252,0

36 DATA 248,0,31

,

3, 192,0, 15, 192
B7 DATA 60,0,0,60

0,0,16,0,-69 \<52>
2,3,0,255,255,0, 1 27, 254, 0,63,
63,252,0,31 B57
4B, 0, 31, 24B, 0,-19, 80, 0,0, 80,0,
0,15,0,0 '.93

0,0,240,0,-57,63,245,0,63,245,
0,-59,5,0,0,5,0,0,192,0,0 014

B8 DATA 60,0,0,60,0,0,43,0,0,240,0,-29, 169, 12S,

44 , 1 69 , , 1 33 , 1 5 1 , 224 , 2E0 204

:

89 DATA 176,103,165,21,201,1,144,8,208,95,165,
20,201,64,176,89,138,74,-3 051

90 DATA 13, 168,185,3, 122, 141 ,62,122, IBS, 4 , 122,
141,63, 122, 138,41 ,7,24, 109 - 033

'

91 DATA 62, 122, 14 1 ,62, 122, 165,20, 41 ,243, 1 41 .61

,

1 22,24, 169,0, 109,62, 122, 133 ' 125>
a 2 DATA 253,169,32,109,63,122,133,254,24,165,

253,109,61,122,133,253,165 <B07
93 DATA 254,101,21,133,254,165,20,41,7,73,7,170,

189,53,122,160,0,36,151 743
94 DATA 16, 5, 73, 255, 49, 253, 44, 17, 253, 145,253,96,

0,0,64,1, 128 ,2,1 92 ,3,0,5 <047S
95 DATA 64,6,128,7,192,8,0,10,64,11,128,12,192,

13,0,15,64, 16, 128, 17, 192 <249>
96 DATA ie, 0,20, 64, 21 , 128,22, 192,23,0,25,64,26,

1 28 , 27 , 1 92 , 28 , , 30 , 1 , 2 , 4
' 228 •

97 DATA 8, 16,32,64, 128, 12B, 69,21 , 162,0, 134,21

,

1B8,0, 144, 192,0,240,35, 152 246
99 DATA 221,0,146,240,50,338,24,42,133,20,142,

129, 122, 140, 130 , 122 , 152, 170 <067 .

99 DATA 32,144,121,174,130,122,232,32,147,121,
174, 129, 122,254,0, 144,232 < 24:

.

100 DATA 224,128,240,7,224,160,208,205,76,177,
122, 169, 1 , 133,21 ,76,68, 122 01'.

101 DATA 65,14 1,160,0,156,0,144,222,0,146,76,
110, 122, 1 , 174, 142, 122, 189,0 ' 237

102 DATA 145,170,189,0,144,201,0,208,20,169,1,
157,0, 144, 23B, 142, 122, 169 <209>

103 DATA 160,205, 142, 122, 20B, 5, 169,0, 141 , 142,
122,96,169,255, 141 ,14,212,141 <09B>

104 DATA 15,212,169,240,141,20,212,169,129,141,
18,212, 162,0, 138, 157,0, 145 <049>

105 DATA 232,208,249,160,0,174,27,212,224,160,
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176,249, 189,0, 145, 141 , 142 <226>
106 DATA 122,173,0,145,157,0,145,173,142,122,

141,0, 145,200, 172,0,203,226 <243>
107 DATA 169,0, 141 , 142, 122, '76,04, 04,83,83,32,82,

81 ,81 ,80,80,81 ,B1 ,82,32 253
IBS DATA 69, 64, -4, 63, -4, 87, 98, BB, B9, 89, 90, 90, 91

,

91 ,92,92,93,73,94,94,95,95 202
109 DATA 167,-75, 160, I5B, 147, 136, 126, 125, 124,

123, 122, 119, 1 IB, 1 19, 123, 124 "022>

110 DATA 125,126,123,135,136,142,150,151,167,
-11 ,89,88,33,89,167,-9,192,-3 <143>

111 DATA 176,146,78,164,176,0,-12,59,88,14,70,
255,216,0,24, 1 2 1 , 240 , 253, 2 022

112 DATA 0,0,255,251,240,241,242,243,241,244,
242,241 ,-7,0,238, 19S, 123, 173 <053

113 DATA 199,123,201,6,208,5,169,0,141,193,123,
96,76,99, 125, 169,4,44,0,220 140

114 DATA 200,53,169,1,44,16,208,240,13,169,0,
205,0,203,208, 13,206, 16,208 01 1

115 DATA 76,252,123,169,56,205,3,203,240,219,
206,0,208,32, 199, 123,208, 18 <031>

116 DATA 173,249,7,201,36,208,8,169,34,141,249,
7,76,22, 124,238,249,7, 169 -.060:

117 DATA 3,44,0,220,208,53,169,1,44,16,208,203,
13,169, 255 , 205 , , 208 , 208 .229 >

US DATA 13,238,16,203,76,56,124, 169,48,205,0,
208, 240, 26, 238,0, 208, 32 ,199 092

>

11<? DATA 1 23, 20B. 1 B, 173,249, 7 , 201 .34 ,203,8, 169,
36, 141 ,249,7,76,82, 124,206 < 099 >

120 DATA 249,7,96,174,1,147,173,27,212,74,168,
216, 169, 1 ,44,27,212,240,9 '003

121 DATA 152,24, 125,4,208,201 , 1 !2, 16, 14, 143,2,
147, 189, 4, 20B, 56, 237, 2, 147 <019>

122 DATA 201,112,48,220,232,232,224,12,200,2,
162,0, 157,4, 208, 1 42 , 1 , 1 47 , 1 69 < 1E5~>

123 DATA 1,157,5,208,96,238,2,147,173,3,147,205,
2, 1 47,208,21 ,32,83, 124, 169 1 40;

124 DATA 0,141,2,147,173,27,212,74,74,216,24,
1 09 , 4, 147, 141, 3,1 47, 1 62 ,0,1 31 < 127

125 DATA 5,209,201,0,240,11,201,216,240,14,201,
153,240,24,254,5,208,232,232 <137>

126 DATA 224,12,208,232,96,169,0,157,5,208,238,
0, 147,32,60, 125,76, 194, 124 094

127 DATA 189,4,208,56,216,237,0,208,201,10,176,
220, 169,0, 141 ,4,212, 157,5 027

128 DATA 208,238,5,147,169,128,141,1,212,169,8,
141, 5, 212, 141, 6, 212, 169, 17 '091

>

129 DATA 141,4,212,169,4,205,5,14^,208,187,169,
0, 141 , 4,212, 169,80, 141 , 1 -'239

>

130 DATA 212,169,9,141,5,212,167,17,141,4,212,
23B, 1 ,208,206, 1 ,212,206, 1 <225>

131 DATA 212,162,245,32,51,125,169,202,205,1,
20B,20B,235,76, 16, 128, 160,0 030

132 DATA 200,208,25.3,232,208,248,96,169,0,141,
1 1 ,212, 169,80, 141 ,8,212, 167 •

133 DATA 4,141,12,212,141,13,212,169,129,141,11,
212,169,4,205,0,147,240 <219>

134 DATA 1,96,162,0,32,51,125,76,16,128,162,0,
236,5, 147,208,3,76,22, 124 <242>

135 DATA 206,5,147,142,4,212,167,160,141,1,212,
169, 8, 141, 5, 212, 141, 6, 212 <023>

136 DATA 169,17,141,4,212,189,168,125,141,192,
60,238,137, 125, 208, 3,238, 138 <165>

137 DATA 125, 232, 224, B, 208, 237, 162, 160,32,51

,

125,238,6, 147,208,3,238,7, 147 <152>
13B DATA 76,99,125,0,2,10,40,168,8,0,0,14,147,5,

17, 17,29,-13,215,73,78,84 <073>
13? DATA 82,39,45,211,67,82,69,69,78,17,157,-13,

31, 133,-13, 17, 17, 157, -10 <068>
143 DATA 149,87,82,73,84,84,69,78,17,17,137,-5,

66,89,17, 17,157,-5,30,207 <097>

141 DATA 46,32,200,65,77,65,78,78,17,17,157,-7,
156,49,57,56,52, 158, 17,-6 <08B>

142 DATA 208,210,197,211,211,32,194,213,212,212,
207,206,32,33,142,147,5 <23B >

143 DATA 17,-10,29,-15,71,65,77,69,32,79,86,69,
B2, 17, 17,137,-10,83,67,79 :0B7

144 DATA B2, 69, 58, 48, -5, 142, 147,5, 17,-10,29,-14,
78,69,98,84,32,76,69,86 04/

145 DATA 69,76,17, 17, 157, -10, B3, 67, 79, 82, 69, 58,
48,-5, 162,0,142,33,208,142 <130>

146 DATA 21,203,169,11,141,32,208,169,155,141,
1 7 , 208 ,169, 200 ,141,22, 208 < 002 >

147 DATA 169,21,141,24,208,96,32,180,126,159,
176, 125,32,22,231,232,224,140 <156>

143 DATA 203,245,169,16,44,0,220,208,249,96,32,
180, 126, 139,60, 126,32,22 <020>

14" DATA 231,232,224,60,203,245,32,27,127,76,
223, 126,32, 180, 126, 189, 120 ^009 >

150 DATA 126,32,22,231 ,232, 224, 60, 20S, 245, 32, 27,
127, 162,0,32,51 , 125,32,51 032

151 DATA 125,32,51,125,32,51,125,76,172,6,147,
174,7, 147, 192,0,206,6,224 014

153 DATA 0,208,1,96,202,136,133,72,169,48,162,
58, 238,246,5,2 >6 , 246

,

Z , Z08 <086>
153 DATA 25,141,246,5,238,245,5,236,245,5,203,

14, 141 ,245,5,238,244,5,236 <070>
154 DATA 244,5,208,3,141,244,5,104,170,76,33,

127,32,205, 122, 169, 192, 141 <007>
155 DATA 137,125,169,60,141,138,125,169,143,141,

24 ,212, 162,0, 142,5, 147, 142 < 158>
156 DATA 0,147,142,1,147,142,2,147,169,128,141,

3, 147, 189, 151 , 123, 157,0,208 <162>
157 DATA 232,224,47,208,245, 169,33,141 ,24B, 7,

169,34, 141 ,249,7, 162,0, 169 : 040
158 DATA 32,157,250,7,232,224,6,208,248,96,32,

209, 126,32,208, 1 1 9 , 167 , 0, 1 4 1 <174>
159 DATA 6,147,141,7,147,169,64,141,4,147,169,0,

141 ,B, 147, 141 ,9, 147,32,218 < 182:

160 DATA 123,32,218,123,32,64,122,32,218,123,32,
218, 123,32,64, 122,32, 142 -.043:

161 DATA 124,32,218,123,32,218,123,32,64,122,32,
218, 123, 32,218, 123,32, 143 <096

162 DATA 122,32,142,124,238,8,147,208,209,233,9,
147, 169,4,205,9, 147,208 '043;

163 DATA 199,32,251,126,162,243,206,4,147,232,
208,250,32,203, 1 19, 173,4, 147 <183>

164 DATA 201,96,144,5,169,0,141,4,147,76,178,
127,32,231 , 126,76, 159, 127 <250>

1000 POKE 56, 1 10:CLR: M=3 18389 : 5=28576
: PRINT" -CCLRJBITTE WARTEN 1,1 <0S7>

1010 FOR 1=1 TO 3233 <017>
1020 READ B:M=M-B:IF B<0 THEN 8=-B:G0T0 2000

<050>
1030 A=E:GOSUB 4000:NEXT I : GOTO 3000 <085>
2000 FDR J=2 TO B:GOSUB 4000: NEXT J, I <114>
3000 IF M=0 AND S=40960 THEN 3020 <160>
3010 PRINT" tCLF: JFEHLER IN DATAS ',

" : END 210

3020 I NPUT " tCLR, RVSONJK fRVOFF 1AS5ETTE ODER
JSPACE jRVSONj D JRVOFF J I5KETTE" ; A* (206

3030 S=r=" C2DDWNJSAVE"+CHR* (34) +" WINTRY-SCREEN "+

CHR*(34> <183.s

3040 IF LEFTf ( A"f , 1 ) =" D" THEN S*=S*+" ,8" <036>
3050 PRINT" iCLR,2D0WN;SYS28576"

:PR1NT SI; " CHOIiEi" ; <16V>
3060 POKE 198, 2: POKE 631, 13: POKE 632, 13: END

'071

4000 POKE S, A: 8=3+1: RETURN <059>

©is.



-SPIELE-LISTINGS-

Rettet den
letzten Baum
Die befurchtete Naturkatastrophe ist

eingetreten: Die Umweltverschmut-

zung vernichtete alle Baume. Bis auf

einen. Retten Sie diesen Baum mit

dem Commodore 64 im Spiel "Insect

defense^.

Im Jahr 2357 kommt es zu einer urtglaublichen Naturkata-

strophe. Die intensive Umweltverschmutzung hat beinahe alle

irdischen Lebensformen vernichtet. Ubrig geblieben sind der

verrtickte Besitzer einer Spraydosen-Fabrik und eine Unmen-
ge Insekten, die es auf das letzte Baumchen abgesehen ha-

ben. Der Spraydosen-Freak sammelt seine letzten Sprayvorra-

te und zieht in den Kampf gegen die Plagegeister,

Die Insekten greifen zuerst einzeln an, dann bis zu sechs

Stuck gleichzeitig. Die hochste Spielstufe ist fast nicht zu

schaffen. Als Entschadigung besitzt der Spieler dafur einen

unbegrenzten Sprayvorrat. Die Spraydose wird mit dem Joy-

stick frei uber den Bildschirm bewegt. Ein Druck auf den Feu-

erknopf of fnet das Ventil der Dose und die Insekten werden ab-

gespruht. Fur jeden Treffer bekommt man drei Punkte Die

High-Score-Anzeigeistfunfstellig, damittalentierte Spieler ihre

Punkte auch eintragen konnen; der bisherige Rekord liegt bei

321 Punkten. Das Spiel istzu Ende, wenn mehr als 120 Blatter

von den Insekten gefressen wurden. Die Taste F1 startet das

Spiel wieder. (Artur Wystub/wg)

Listing zu "Insect defence"

10 DIM B*(22! ; V=5324S:S=54272:PQKE V+21,0 < 19S>
20 Bt (00) =" {16SPACE, GREEN!******** {WHITE? <114>
30 Bt(01)=" {14SPACE, GREEN!************ CWHITEI

<B37>
40 Bt (02) =" CI 25PACE, GREEN}******* {BR0WN3T{GREEN

}

«»***» tWHI TE> <179>
50 Bi (03)=" {12SPACE, GREEN}*** {BROWN }T{GREENJ**»

{BRGWN}+{GREEN}********{WHITE} 7-.I.Z

60 B*(04) =" [11 SPACE , GREEN}***** {BROWN }T{GREEN}
»***CBROWN}T{GREEN}**» [BROWN! +{GREENJ***
'WHITE } <207>

70 b* (05) ="{11 space , green}** [brdwn }t{green}*»*
{brown jt {green j ** [brown !t {green }*** {brown } +
cbreen}**** {white! <009>

30 bi (06 )
=

" { 1 1 space , greenj*** {brown 3 t{green}***
{erown}t{greenj****{Brown}'?cgreen:*****
{WHITE} <229>

90 Bt (07) =" {1 1 SPACE, GREEN}****{BRDWN}T{GREEN}**
{BROWN }T [GREEN }** {BROWN }T [GREEN}***#»**
{WHITE! <240>

100 B*(08) =" {12SPACE,SREENJ******{BR0WN}T{GREEN}
*** [BROWN !T {GREEN } ** {BROWN 3T{GREEN}** {WHITE}

< 1 67 >

110 B* (09) s" U2SPACE, GREEN}*** {BR0WN3T {GREEN!
*** {BROWN !T CBREEN ?** [BROWN }T{GREEN}* 'BROWN }T
{GREEN}*** {WHITE} <225>

120 Si ( 10? =" [ 1 45PACE , GREEN !** {BROWN }T {GREEN}**
{BROWN ! + {GREEN !** * {BROWN !T CGREEN J * * * {WH I T E

!

<054>

170 B*(15)=
180 B*(16> =

190 B*<17) =

130 Bi (1 1 ) =" { 15SPACE , GREEN}** {BROWN 3+ {GREEN}*
[BROWN! [GREEN!* [BROWN 3 T {GREEN }*»** {WHI TE}

•-47

140 (12)=" {16SPACE, GREEN!** {BROWN

J

hF+V+V{GREEN

3

** {WHITE! <0S4>
150 Bi(13>=" fl 7SPACE, GREEN !** CBROWN !+V+V+{GR£EN}

*{WHITE! <023>
160 Bi (14)=" { 1 9SPACE , BROWN}TV+V [GREEN } * [WHITE

}

<eia>
O9SPACE,BR0WN!TT?T{WHITE} <20S>
{195PACE, BR0WN3-TTTT {WHITE! <2I6>

1

{ 19SPACE, BROWN !7+ + + {WHITE} <227>
200 Bi ( 18) =" {1 9SPACE , BRDWN}TTTT {WHITE } <238>
210 Bt ( 19)=" C19SFACE,6R0WN}TTTT+ -{WHITE! <159>
220 Bi (20) =" {GREEN!** * *{2SPACE!*** ** ***

{BROWN }TT {GREEN } * {BROWN !TT{GREEN!» CBR0WN3T
{GREEN}** ** * ** *** <046>

230 Bi (21 ) = " [BROWN 3 ++ ++++ +++ ++++++++++++ + ++++++
++++'+"+++++++ < 0S9 >

240 B#(22)="{WHITE}£DUR SCORE: {1 7SPACE3
:i!16H SCORE" <225>

250 T¥<0)=" { 1 4SPACE }ARTHUR MYSTUB" 17::

260 T*<1)=" U6SPACE!PRESENTS :
" :i63J

270 T*(2) =" {13SPACE}***************" <11S>
280 Jt 13) =" { 1 3SPACE !INSECT {2SPACE!DEFENSE" <075>
290 Ti (4) =" {135PACE}***************" <140>
300 GOSUB 570 <086>
310 GOSUB 410: GOSUB 470:BOSUB 660: GOTO 340 <120?
320 GOSUB 570 <1B6>
330 FOR T=0 TO 1030: NEXT <035>
340 PRINT " {6DGWN !

" : GOSUB 550 <249>
350 FOR T=204B1 TO 20486: POKE T , INT (RND ( 1 ) *256

)

:POKE T+6,0: NEXT: REM COUNTER SET 092
360 SYS 17320: REM HAUPTPROBRAM <103>
370 PRINT" {HOME, 10DDWN, 1 1RIEHT!G{RIGHT}A{RIGHT!

M{RIGHT!E [RIGHT !- {RIGHT !0 {RIGHT }V{R I GHT!E
{R IGHT}R" <183>

380 PRINT" {DOWN, 1 1RIGHT3PRE55 Fl TO START " <223>
390 GET A*: IF Ai=" {Fl ! "THEN POKE v+21,0:GOTO 32(3

<135>
400 GOTO 390 ;

;5 "

410 REM **** FARBSPALTENADRESSEN ****** <0S5>
420 FOR T=20499 TO 2054S: READ A: PUKE T, A: NEXT T

: REM FARBSPALTEMADREESEN 207
430 RETURN <B&1>
440 DATA 0,216,40,216,80,216,120,216,160,216,

200,216,240,216,24,217,64,217, 104 < 106 :

450 DATA 217,144,217,194,217,224,217,3,218,48,
21 8, BS, 21 8, 128,218, 168,218,208,218 <030>

460 DATA 243, 2t8, 32, 219, 72, 219, 112,219, 152,219,
192,219

470 REM ********* MUSIKNOTEN **********
4BB FDR T=20576 TO 20637; READ A: POKE T, A: NEXT T

<1S2:
490 RETURN 121.

530 DATA 120,120,240,121,121,241,122,123,124,
123,122,121,241 <0275

510 DATA 120,120,240,121,121,241,122,123,124,
123,122,121,240 ''036 s

520 DATA 124,124,244,123,123,243,122,123,124,
123,122,121,24 1 266

530 TATA 124,124,244,123,123,243,122,123,124,
123,122,121,240

540 DATA 103,17,137,19,237,21,59,23,20,26 202
550 REM ******* BAUM ZEICHNEN ******* 124

560 FOR T=£? TC 22: PRINT B* ( T ): NEXT : RETURN {083
570 REM ***** T I TEL—BILDSCHIRM ****** i 04

S

580 POKE V+32,6 :164>

590 POKE V+33,6 <175J
am PRINT" {CLR , 4D0WN,WHITE!"CHRi ( 14 ) (144>
610 FOR TT=0 TO 4: PRINT" {DOWN}" ill

620 FOR T=LEN (Ti ( TT ) ) TO 1 STEP-1 212!

630 PR I NT" {UP} "MI Di ( Ti ( TT ) , T T 40) : NEXT T 146

640 NEXT TT i?2'

650 RETURN
660 REM ** SPRITES t MASCHINENCDDES *** <075>
670 FOR T= 16000 TO 1^541 : READ A : POKE T, A: NEXT

< 020 >
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'166:

(1 79?
(080;

'. 157/

6B0 POKE V+39,3:POKE 2910,251 103,

6913 POKE V+ 40, 7: POKE 2041,232 1''

700 POKE V + 4 1,0: POKE 2042,254 US"
718 POKE V+42,0:FOKE 2043,255 J131)
720 POKE V+43,0:POKE 2044,254 -.142'

730 POKE V+44,0:POKE 2045,255 (155;

740 POKE V+45,0:FOKE 2046,254
750 POKE V+46,0:POKE 2047,255
7613 POKE V+2 1 , D

770 FOR T=20563 TO 20572: POKE T ,4B:ME"
I REM H I GHSCORE LOESCHEM

780 RETURN
790 DATA 0,0,0,0,129,0,0,129,0,0,129,0,1,0,128,

, 1 2? , , 1 , 36 , 1 2S , 1 , 36 , 1 28 , 2 , 36 < 1 05 ?

800 DATA 64,1,66,128,2,66,64,2,129,64,2,129,64,
2, 165,64, 1 ,36, 12B,0, 126,0,0,219 i 9a

B10 DATA 0,0,126,0,0,60,0,0,0,0,0,0,0,16,0,60,0,
, 60 , , , 60 , , , 24 , , , 1 26 , 007 >

B2D DATA 1 , 255 , 1 28 , , , , 1 , 255 , 1 23, 1 , 255 , 1 28 , 1

,

255 , 1 2B , 1 , 255 , 1 28 , 1 , 255 , 1 28 , 1 1 35

830 DATA 255,128,1 , 255.12S, 1 ,255, 128, 1,255, 128,
1 ,255, 128, 1 ,255, 123, 1 ,255, 129 : 75

840 DATA 0,0,0, 1 ,255, 12a, 148,0, 15,0,0, 16, 128,0,
2,64,0,8,64,0,32,128,0,129,96 i

"2

850 DATA 2,8,16,8,65,72,18,36,4,80,0,4,170,170,
1 64, B0, 0,4, 18,36,4,5,65,72,2 < 13B>

860 DATA 8,16,0,129,96,0,32,128,0,8,64,0,2,64,0,
1 6 , 1 28 , , 1 5 , , 1 4B , , 240 ,0,1 < 1B2>

870 DATA 8,0,2,64,0,2,16,0,1,4,0,6,129,0,8,16,
64, 18, 130, 16, 32, 36, 72, 32, B,B, 37 <203>

880 DATA 85,85,32,0,0,32,36,72,18,130,16,8,16,
64,6, 129,0, 1 ,4,0,2, 16,0,2,64,0 <177>

B90 DATA 1,8,0,0,240,0,171,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,
0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,1 20, 0,30 <102>

903 DATA 134, 0,97, 129, 129, 129, 64, 66, 2, 4B, 60, 12,
15,90,240,0, 126,0,0, 165,0, 1 ,36 <015>

910 DATA 12B,0, 129,0,0,66,0,0, 195,0,0,0,0,0,0,0,
20,0,0,0,0,0,0,24,0,24,36,0 <0B1

>

920 DATA 36,34,0,68,33,0,132,33,0,132,16,129,8,
16, 129,8,8,66, 16,4,66,32,2,60 246

930 DATA 64,1,90,128,0,126,0,0,165,0,1,36,128,1,
0, 128,0, 195,0,0,36,0,0,0,0,0 <193>

940 DATA 0,0,212,169,253,141,21,208,169,224,141,
2,220, 169,1,44,0,220,208,13 <199>

950 DATA 206, 1 ,20B, 169,58,205, 1 ,20B, 144,3, 141 , I

,

208, 169,2,44,0,220,208,13,238 <B68>
960 DATA 1 ,20B, 169,207,205, 1 ,208, 176,3, 141 , 1

,

20B, 169,4,44,0,220,208,36, 169,253 < 139>
970 DATA 141,249,7,lfc9,l,44,16,20B,20B,16,206,0,

20B, 169,38,205,0,208, 144,14 <007>
9S0 DATA 141,0,206,76,93,64,206,0,208,16,3,206,

16,209, 169,9,44,0,220,208,36 <009>
990 DATA 169,252,141,249,7,169,1,44,16,208,206,

1 1 ,238,0,208,208, 19,238, 16,208 <140>
1000 DATA 76,136,64,238,0,208,169,50,205,0,208,

176,3, 141 ,0,203, 173, 1 ,208,56,233 <1B2>
1010 DATA 8,141,3,208,173,249,7,201,253,208,7,

; 6" , 240, 1 62 , 25J , 76 , 163,64 , 169, IS < 16B>
1020 DATA 162,0,24,109,0,208,141,2,208,173,16,

209,41 ,1,141 ,0,80, 13S, 109,0,80 <021>
1030 DATA 10,141,3,80,169,253,45,16,208,13,0,80,

141 , 16 ,203, 169 , 16,44,0,220,203 <144>
1040 DATA 29,173,18,80,201,6,176,21,169,3,13,21,

208, 141,21, 20O , 169 , 128, 141 , 4 <072>
1050 DATA 212,169,129,141,4,212,238,18,80,96,

169,0, 141 , 18,80,96, 162,0, 169,4, 141 <247>
1060 DATA 14,80,254, i ,80, 189,7, B0, 41 ,3,240,40,

201 , 1 .240, 19, 169,2,61 , 1 ,80,240 <071>
1070 DATA 9,138,10,170,222,5,208,138,74,170,76,

182,65, 169,250, 157 , 250, 7 , 1 38, 1 221
iaea data 170,254,5,208,13.8,74,170,76,202,65,

169,2,61 , 1 ,80,208,3,76, 182,65, 169 <238>
1090 DATA 32,61,1,80,240,9,138,10,170,222,5,208,

76,72,65, 13B, 10, 170,254,5,208 <167>
1103 DATA 1B9,4, 208, 141 , 15,80, 173, 14,80,45, 16,

208,240,2, 169,1 , 141 , 1 6 , 80 , 1 3B , 74 239
1110 DATA 170, 189, 7, 80,41 , 128,240,7, 169,255, 160,

255,76, 1 12,65, 169, 1 , 160,0, B8 <17B>

1120 DATA 109,15,80,141,15,80,152,109,16,80,141,
1 6, B0, 138, 10, 170, 173, 15, B0, 157 <248>

1130 DATA 4,208, 173, 16,80,240,9, 173, 14, B0, 13, 16,
208,76, 157,65, 173, 14,80,73,255 <024>

1140 DATA 45,16,208,141,16,208,32,196,66,188,4,
208, 138, 74, 170, 152,201 , 180,208 <241>

1150 DATA 8,169,2,29,7,80,157,7,80,169,1,61,1,
B3, 240, 8, 169,255, 157,250,7,76,202 100

1160 DATA fa5, 169,254, 157,250,7, 138, 10, 170, 189,5,
208,201 , 192, 144,3,32,237,65,32 <054>

1170 DATA 43,66,138,74,170,14,14,80,232,236,13,
80 , 240 , 3 , 76 , 246 , 64 , 32 , 49 , 67 , 96 < 02 1

>

1150 DATA 173,4,220,41,127,105,48,157,5,208,41,
1 ,208,22, 157,4,203, 139,74, 170 <213>

1190 DATA 169,0,157,7,80,173,14,80,73,255,45,16,
208,76,36,66 , 1 69 , 70 , 1 57 , 4 , 208 <053>

I20E DATA 138,74,170,169,128,157,7,80,173,14,80,
13,16, 203, 141 , 16 , 208, 138, 10, 170 : 138;

1213 DATA 96,173,21,208,41,2,208,3,76,195,66,
189,5,208,56,237,3,208, 176,2,73 W19

1220 DATA 255,201 ,B, 176, 127, 173, 16,208,41 ,2,240,
2, 169, 1 , 141 , 17,80, 173, 16,208 <252>

1230 DATA 45,14,80,240,2,169,1,141,16,80,189,4,
208, 141 , 15,80,56, 173, 15,80,237 061

1240 DATA 2,208, 141 , 15,80, 173, 16,80,237, 17, B0,
141 , 16,80, 176, 13,73,255, 141 , 16 <019>

1250 DATA 80,173,15,80,73,255,141,15,80,172,16,
80,208,57, 173, 15,80,201 ,8, 176 CB42>

1260 DATA 50,138,74,170,189,7,80,41,1,208,37,
169,3,32,23,67, 169,1 , 157,7,80,238 <162>

1270 DATA 70,80,169,15,45,70,80,201,15,208,15,
238 , 1 3 , 80 , 1 69 , 6 , 205 , 1 3 , 80 , 1 76 , 5 < 104 >

1280 DATA 169,6,141,13,80,138,10,170,96,173,16,
80,208,77,189,5,208,201,24,144 125::

1290 DATA 70,201 , 192, 176,66', 56,233, 30,74,74, 41 ,

254, 168, 1 85, 19,80, 2 33,20, 185,20 <186>
1300 DATA 80,133,21,173,15,80,201,24,144,41,56,

233 ,12,74,74,74,24,101,20,133 < 058 >

1310 DATA 20,169,0,101,21,133,21,160,0,177,20,
41 , 15,201 ,5,240,7,201 ,9,240,3,76 <141>

1320 DATA 22,67,169,2,145,20,238,69,80,96,24,
248, 109,50,80, 141 ,80,80,169,0, Z 09 <224>

1330 DATA 81, 80, 141, 81, B0 , 169, 0,109, 82, 80,141,
82,80,216,96, 173,80,80,41, 15,24 <170>

1340 DATA 105,48,141,87,80,173,80,80,74,74,74,
74,24, 105,48, 141 ,86,80, 173,81 ,80 <"250>

1350 DATA 41 , 15,24, 105, 4B, 141 ,85,80, 173,81 ,80,
74 ,74 , 74,74 ,24 , 105 , 48 , 141 ,84 ,80 < 198>

1360 DATA 173,82,80,41,15,24,105,48,141,83,80,
1 62 , , 1 89 , 83 , 80 , 1 57 , 1 64 , 7 , 232 , 224 <045 >

3370 DATA 5 , 208 , 245 , 96 , 1 62, , 189 , BS , 80 , 157 , 1 74

,

7,232,224,5,208,245,96, 162,0,189 <0B1>
1380 DATA 83,80,221 ,88,80, 144,7, 20B, 6, 232, 224, 5,

208,241 ,96, 162,0, 189,83, B0, 157 <027>
1390 DATA 86,80,232,224,5,208,245,96,162,0,169,

0, 157,7,80,232,224,6,208,248, 141 <078>
1400 DATA 6=?, 80, 141 ,70,80, 169, 1 , 141 , 13,80, 169,

48, 162,0, 157, S3, BB, 232, 224, 5, 208 <034>
1410 DATA 248,169,0,141,80,80,141,81,80,141,82,

30, 162,0, 157,0,208,232,224, 17 <1B4>
1420 DATA 208,248,169,24,141,0,208,169,128,141,

1 ,208, 169, 1,141 ,16,208,32, 122 200
1430 DATA 67,32,27,68,234,32,0,64,32,239,64,32,

69,68, 162,0, 160,0,232,208,253 217
1410 DATA 200,192,9,208,248,173,69,80,201,120,

144,227,32,136,67,169,255,141 ,2 <027>
1450 DATA 220,96,169,255,141,0,212,141,1,212,

169, 5, 141 ,5, 21 2, 169,0, 141, 6, 21 2 <210>
1460 DATA 169,10,141,12,212,169,0,141,13,212,

169,15,141 ,24,212,169,0,141,158 <221>
1470 DATA 80, 141 , 159,80,96, 173, 159, B0 , 240, 4,206,

159,80,96, 174, 15B, 80, 224, 52, 144 1 78
1480 DATA 5,162,0,141,158,80,189,96,80,41,7,10,

168, 185, 145,80, 141 ,7 , 212, 185, 149 <176>
1490 DATA 80,141,8,212,169,32,141,11,212,169,33,

141 , 11 ,212, 189 ,96,80,41 ,24B,74 <1 17>
1500 DATA 74,74, 141 , 159,80, 238, 158, B0, 96 <073>

ex*
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Gespenster-
jagd im
Schneider
Kaum ist der Schneider-Computer am
Markt, schon schicken uns Leser ihre

ersten Programme Eine kleine Jagd
auf Geister zeigt die Basic-Fahigkeiten

des CPC 464.

*

Gespensterjagd zeigt anhand eines Reaktionsspiels eine

Schneider-spezifische Programmgestaltung, wie zum Bei-

spiel:

— Einsatz von Interrupt-Routinen

( Darstellung einer Echtzeit-Uhr, Durchfuhrung siner vom Spiel-

verlauf unabhangigen Bewegung)
— Window-Technik
— Joystick-Abfrage aus Basic

— Tastaturbelegung mit Sonderzeichen (hier: Umlaute}

Nach Laden des Programms mit »CTRL/ENTER« (kleine Ta-

ste) oder Starten des geladenen Programms mit »RUN«, wird

das Spiel kurz beschrieben und man wird aufgefordert, den
Schwierigkeitsgrad zu wablen, wobei »1 « leicht und »3« schwer
ist.

Im linken Window (Fenster) erscheint nun das Spielfeld von
12 x 12 Einzelfeldern und dem gelben Zielkreuz. Auf diesem
Spielfeld erscheint nun ein »Gespenst«, das je nach gewahltern

Schwierigkeitsgrad, nach 2 bis 4 Sekunden wieder verschwin-

det und an anderer Stelle auftaucht. Ziel des Spiels ist es, in-

nerhalb einer Spielzeit von zwei Minuten mit Hilfe des Joysticks

so viele Gespenster wie mdglich zu erwischen und sie durch

Druck auf den Feuerknopf zu verjagen.

Im rechten Window stebt die Spielstarke, die Zeit und der

Punktestand; am Spielende wird noch einmal ausgewiesen,

wie viele Gespenster gefangen worden sind. Das Programm
wird schwerer, wenn der Aufbau des Spielfeldrasters unter-

druckt wird (»DELETE 250 — 300«). Das Programm lauft im

Modus 1 und sollte auch im Modus 1 gelistet werden (Uber-

sichtlichkeit der REM-Zeilen),

(Martin Bley/hg)

Listing zu »Gespensterjagd«

10 - 170 Erlauterung zum Spiel

180 — 230 Aufbau des Anzeige-Windows

(Spielstarke. Punkte, Spielzeit)

240 — 330 Aufbau des Spielfeldrasters

(310 und 320: Aufruf der Interrupt-Routinen)

340 - 460 Joystick-Abfrage

470 — 590 Bewegung des Zielkreuzes

600 — 640 Feuerroutine und Trefferabfrage

650 - 760 Interrupt-Routine »Gespenst«

770 — 820 Interrupt-Routine »Echtzeituhr«

830 — 880 Programmende-Routine

900 - 1010 Definition der User-Defined-Graphics,

der Umlaute und Tastaturbelegung

Programmaufbau

10 REH: ##############################
#
#

###

1 , 25: INK 2,

# Copyright: Martin Bley
# Muhlenberg 14
tt

2306 Schanberg #

Tel . : 04344/2252 #
###########################
20 MODE 1

30 GDSUB 900
40 CLS: BORDER 23:1 NK ,2:1 NH

3,26: INK 3,6
50 LOCATE 5,2:PEN 2 : PR I NT"Mar t i

n

' s munte
re Gespensterjagd"
60 PEN 1: LOCATE 2,4: PRINT" So geht's:"
70 PRINT: PRINT" Mit dem Joystick steuer
st Du das Fadenkreus."
80 PRINT" Versuche, damit die platzlich

au-ftauchenden Bespenster :u
erwischen and mit dem Feuer-

<* -k

nop-f zu vertrei ben .
"

90 PRINT: PRINT" Fur jeden vertriebenen
Geist erhbltst Du 10 Punkte,
fur die rot-weissen Superge
i ster

gi bt" s 50 Punkte.

"

100 PRINT: PRINT" Je nach Schwi er i gkei ts
Du swischen 2 und 4 Se
Zeit, das Gespenst zu

3d, auf gent's: Viel S

Bitte Schw

grad hast
kunden
erwi schen !

"

110 PRINT: PRINT
pass !

"

120 PEN 3: FOR i-i TO 40:L0CATE i.l:PRINT
CHR* (129) : LOCATE i,24:PRINT CHR*(129) iN

EXT: FOR i=2 TO 23: LOCATE 1,1 .-PRINT CHR*
(12.9) : LOCATE
40, i: PRINT CHR* (129):

130 LOCATE 2, 23: PEN 1:

i er i gkei tsgr ad won 1 en
140 a*=INKEY»: IF a*= "

'

150 a=VAL(a*) j IF a<

1

160 b=250-a*50
170 CLS: INK 2, 26
ISO REM: #####################«###&####

# Aufbau des Anzeige-Windows #
##############################

WINDOW #1,26,40,1,25
PAPER #1,2: PEN #1,0: CLS #1
LOCATE #1,2, 4: PRINT #1, "Zsiti

"

LOCATE #1,2,6: PRINT # 1
, "Punkte :

"

LOCATE #1,2,2:PRINT # 1
,

" Spi el st or ks

NEXT
: PRINT"
(1-3)

"

' THEN GOTO 140
OR a>3 THEN GOTO 14

190
200
210
220
230
!
«

240 REM: ##############################
tt Aufbau des Spielf eldes/Auf -#
# ruf der I nterruptr outi nen #
####

##############tt#####tttt####
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SPIELE-LISTINGSi

250 FOR i=0 TO 12
260 MOVE i*32+6,6
270 DRAWR 0,364
280 MOVE 6,i*32+6
290 DRAWR 384,0
300 NEXT
310 EVERY b,3 GOSUB 660
320 EVERY 50,2 GOSUR 780
330 x = 12: v=12: BOSUB 480
340 REM: #######tttttttt#####tttttttt####tttt#tt

tt Joysti ck-Ab-f r agen tt

#tt###tt#tttt#tt#tttt##tttttttttttt###tttttt

JOY CO) =1 THEN vx=0: vy=2:G0TD 460
vx=0; vy=2!GDT0 460
vk =0: vy=-2 : GOTO 460
vx=2: vy=0: GOTO 460
v;;=-2s vy-Os GOTO 460
vi! =2: vy=2: GOTO 460
vx=-2: vy=2;G0T0 460
vx=2: vy=-2: GOTO 460
v::=-2: vy=-2: GOTO 4

350
360 IF J0Y(0)=1 THEN
370 IF JOY CO) =2 THEN
380 IF JOY (0) =4 THEN
390 IF JOY (O) =8 THEN
400 IF J0Y(0)=5 THEN
4 10 IF JOY CO) =9 THEN
420 IF JOY CO) =6 THEN
430 IF J0Y(0)=10 THEN
60
440 IF JOY (0) =16 THEN SOUND 1,100,20,4,0
, , 1 : D I : LOCATE x,y: PEN 3: PRINT CHR*(238
) ; PEN 1: EI: GOSUB 600: GOTO 350
450 GOTO 350
460 GOSUB 480s GOTO 350
470 REM: ###########################8

tt Bewegung Zielkreuz tt

##############tttttttt###tttt#####
480 DI: LOCATE , y
490 IF >:=xl AND y=yl AND tre-ffer=0 THEN
PEN 3: PRINT CHR$ C 129) ELSE PRINT" "

500 tre-f-fer=0
510 PEN 1

520 x-x-<vx AND (Cx-vx)<26 AND (x-vx) >0
) ) : v=y-(vy AND C (y-vy)<26 AND (y-vy) >0)
)

530 PRINT CHR* (22) +CHR* ( 1

>

540 LOCATE x,y
550 PRINT CHR*(128>
560 PRINT CHR* (22) +CHR* CO)
570 EI
580 FOR i = l TO (6-a):CALL &BD19:NEXT
590 RETURN
600 REM: #######################

# Feuer-Rout i ne und tt

tt Tre-f f er-Ab-f r age tt

»«»«
###################
610 DI: IF *<=xl AND y=yl THEN SOUND 2,10
0,5,7: purtkte=punkte+10+(40 AND b=l )

:

ire
f -f er=l : tz=tz+l
620 LOCATE #1 . 12, 6: PRINT #1, USING "tttttt";

pun kte
630 FOR i = l TO 500: NEXT: LOCATE :.,y:FRINT
CHR$ (128) : EI

640 RETURN
650 REM: ##tttttttt####tttttttttt###tt##tt####tt#

tt Interrupt-Routine zur #
# Bewegung des Gespenstes #
ttittttt

tttt#tt#tttttt#tt#tt#tttttt#####tttt#

660 DI : xs=x 1 : ys=yl
670 IF RND(l) <0.1 THEN INK 3,6,26:b=l E
LSE INK 3.6:b=0
680 PEN 3
690 x i-INTCRNDU) *24)+li IF Cxi MOD 2) <>

THEN GOTO 690
700 yl = INT (RNDU ) *24) + l : IF Cyl MOD 2) <>

THEN GOTO 700
710 LOCATE xl,yl;PRINT CHR$(129)
720 PEN 1:IF ms=0 THEN GOTO 750
730 IF ;;=;:s AND y=ys THEM LOCATE xs,ys:P
RINT CHR* (128) : GOTO 750
740 LOCATE xs, ys: PRINT" "

750 mz=mz+l:EI
760 RETURN
770 REM:

# Interrupt-Rout l ne zur tt

tt 5p i el z ei tanz ei ge #
####

tt##tt#tttt#tttt#####tttttt######

780 DI
790 s=s+i:IF s=60 THEN m=m+i;s=0
800 LOCATE #1,8,4: PEN # 1 , 3 : F R I NTtt 1 , m" :

"

s

810 IF m=2 THEN o=REMAIN <3) : o=REMAIN (2)

:

E I : GOTO 840
820 Els RETURN
S30 REM: tttt#tt#tttttt#tttt#tt####tttttttttttttttt

tt Programrr.ende-Routi ne #
###########*#############

S40 INK 3,6
850 LOCATE # 1 , 1 , 10: PR I NTtt 1

,
" Sie haben v

on " mz : "Gespenstern " tz "er wi sent !

" ,
" Das

si nd " , ROUND C <tz/mz*100> , 2) ?
" 5C !

"

860 LOCATE tt 1 , 1 , 20 : FRINTtt 1
, "Noch einmal

vonvorn ? (j/n)"
870 IF INKEY(45)=0 THEN CLS:RUN 130
B80 IF INKEY(46)=0 THEN CLS:STOP ELSE GO
TO 370
890 REM: tttttttttt##tttttt#tttt#######tt#tttttttt

# Definition der Umlaute tt

# und Gra-f i kzei chen #
tttt##

##tt##tt####tttttt###tttttt###

900 SYMBOL AFTER 122
910 SYMBOL 123,102,0,60,102,102,102,60,0
: REM oe
920 SYMBOL 124,102,0,120,12,124,204,118,

i REM ae
930 SYMBOL 125,102,0,102,102,102,102,62,

: REM ue
940 SYMBOL 126,120,104,120,108,108,124,9
6,96: REM sz
950 KEY DEF 34,1,111,79,123
960 KEY DEF 69.1,97.65,124
970 KEY DEF 42.1,117,85,125
980 KEY DEF 60,1,115,83,126
990 SYMBOL 1 2B , 24, 24 , 24 , 255 , 255, 24, 24 , 24
; REM Fadenkreuz
1000 SYMBOL 129,14,21,31,31,62,126,255,1
71: REM gespenst
1010 RETURN

2

3
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rLESERFORUM
Hier sind Clubs

Ziel unseres »Spectrum-Micro-
drive-Anwender-CIubs* ist der
Erfahrungsaustausch iiber ernst-

hafte Anwendungen von Micro-

drives und die Mbglichkeiten.

die das Interface 1 bietet, insbe-

sondere auch Datenferniiber-

tragung iiber die senelle

Schnittstelle und ein Modem.
AuBerdem auch Betrieb von
Normalpapierdruckern iiber

senelle Oder parallele Schnitt-

stellen. Bei ausreichendein In-

teresse sind regelrnaBige Rund-
schreiben geplant. Zur Zeit ist

kein Beitrag vorgesehen. Bei

Anfragen bifte Riickpono beifii-

gen.

Info Gerd Broglie. Durrstra&e 27. 7410 Rem
lingen

Unser TI 99/4A-Club ist in zwei
Teile gegliedert. Der eine Teil

bildet den eigentlichen Club, in

dem alle Mitglieder monailich

ein Clubmagazin erhalten, wel-

ches jede Menge Berichte,

Tests, Tips und Tricks enthalt.

Der andere Teil besteht aus ei-

ner Tauschzentrale, in der die

Mitglieder Programme in Basic

oder Extended-Basic tauschen
konnen. Die Milgliedschaft um-
faBt entweder den Club und die

Tauschzentrale oder nur die

Tauschzentrale. wobei man im
letzteren Fall kem Clubmagazin
erhalt. Anfragen bitteeme Mark
Rtickporto beilegen.

tnfo Ti Club. Matthias Orf. Bukenallpe 34.

3S07 Baunatal 1

Unser Atari-Club »Logo« hat

nichts out der Sprache Logo zu

tun. Es linden auch keine Treffen

stall, jedoch gibt es eine dicke

(20 bis 30 Seiien starke) Clubzeit-

schnfl! In ihl wird folgendes be-
handelt: Tips und Tricks fiir

Hardware. Software und Jung-

programmierer. Software-Tests,

Software-Bibliothek, Hardware
und Buchtests, neueste Nach-
nchten aus der Szene, Preisaus-

schreiben und vieles mehr. Info

unci Erstausgabe gegen 5 Mark
bei der Redakhon »Logo«, Ch.
Kanja, Mainzer Sir. 11, 6117

Schaafheim. Tel (06073) 80268.
Die Clubzeitschrift erscheint

voraussichtlich vier Mai im Jahr

und kostet 10 Mark Clubbeiirag
jahrlich.

Der unabhangige Computer-
club Weiden hat seine Adresse
geandert: Dipl.-Ina Berthold

Weber. Schlorplatz 1, D-3480
Weiden id. Opf.

Wir suchen Kontakt zu alien

C 64-Besitzern. Egal ob sie aus

Deutschland, aus Osterreich,

der Schweiz oder einem ande-
ren Land kommen. Es erscheint

eine monalliche Clubzeitschrift,

deren fester Bestandteil ein gro-

Ber Anzeigenteil ist. Hier kann
jedes Mitglied kostenlos annon-

cieren. Weiterhin bietet die Zei-

tung Tips. Tricks, Spiel- und
Buchkritiken, Programmlistings,

Hilfsroutinen und Beitrage zu

Adventures (Test, Tips, Fragen).

Alle Mitglieder konnen natur-

lich aktiv an der Gestaltung der
Zeitschrift mitwirken. Als Hono-

rar fiir ;eden veroffentlichten

Beitrag verlangert sich die Mil-

gliedschaft kostenlos urn zwei

Monate. AuBer der Zeitschrift

verschicken wir nattirlich auch
die Mitgliedslisten, damil Kon-

lakte gekniipft werden konnen.

In groBen Stadten werden auch
Regionaltreffen organisiert.

Die Clubmitgliedschaft kostet

40 Mark, fiir Schuler und Studen-

ten 30 Mark. AuBerdem fall! eine

einmahge Aufnahruegebuhr von
10 Mark an. Anfragen bille nur

mit Riickporto.

Inlo. C64-ClubB:amsche. Lultorriamm 13A

4GS0 Bramsdie 1

Wir haben den »Oric-Club-

Aachen» gegriindet! Der Club
beitrag betragt 12 Mark halb-

jahrlich. Darin enthalien sind le-

diglich die Unkosten fiir die mo-
nailich erscheinende Clubzeit-

schrift. das »Oric-Journal« Fiir

Informationen bitte Freium-

schlag zusenden, ansonsten bit-

te den Beitrag in Scheinen und
50er-Briefmarken an mich
schicken. Unser Ziel ist es, Tips

und Informationen iiber den
One zu sammeln und weiterzu-

geben. Wir haben Kontakte zu

funf anderen Clubs in ganz Euro-

pa. Da wir gerade ersl begon-
nen haben. zahlen wir zur Zeit

nur funf Mitglieder.

Info Chnsioph Hesselma:in An der Kui

prie 4. 5100 Aachen, Tel (0241) 62302

Der "Computer Club Graz« hat

seit kurzer Zeit ein eigenes Ver-

emslokal. Treffpunkt ist jeden
Minwoch ab 19.00 Uhr. Wir ha-

ben uns nicht auf besiimmte
Hardwaretypen beschrankt,

sondern sind fiir alles offen was
»progiammierbar« ist Neben ei-

nem Clubktihlschrank gibt es ei-

gene Clubgerate und nattirlich

auch die Mdglichkeit (Erfahrun-

gen) zu tauschen,

Zu unserem in ganz Osteretch

bekannten Clubleben und unse-

rer Clubzeitschrift kommen Kur-

se fiir Anfanger und Fortge-

schnttene. Fiir dieses Semester
ist eine Schwerpunktaktion

•Computer und Behinderte« ge-

plant. Wer in dieser Pioblematik

schon Erfahrungen sammeln
konnte. soil uns bitte schreiben.

Into Compulei Club Gr&z. Aiuienslrafle 17

A-8020 Graz(Osieireicli). Tel (03 16)31 3395

Ich will den "Sinclair Club
Neustadt« (SUC) neu griinden.

Die alten Mitglieder sind lei-

der verzogen. Dazu suche ich

Gleichgesinnte im Raum Hanno-
ver. Info gegen Freiumschlag.

lnio Rail Boker. Znge StraBe 1. 3057 Neu-

siadi 2

Seit August gibt es auch in Ulm
einen Treff fiir Commodore-
Besitzer. Gerneinsames Ziel ist

der Austausch von Informatio-

nen, Gesprache iiber aktuelle

Themen und die Griindung em-
zelner Arbeitsgruppen Bisher

haben sich eine Hardware-
Gruppe und eine Musikgruppe
gebildet. Erstes Projekt der
Hardware-Gruppe war der Bau
von Steckmodulen mit Hilfspro-

grammen. Die Musikgruppe
versucht, zwei C 64 zu einem Mu-
siksystem zu koppeln. Eingela-

den sind alle Commodore-
Interessierten; Kosten entstehen

keine.

Info: Guntet Wirih, Karlsplalz 3/2. 7900

Ulnv Donau

In Dietzenbach bei Frankfurt

am Main wurde ein neuer Com-
puterclub gegriindet. Die Besit-

zer jedes beliebigen Computer-
typs sind emgeladen mitzuma-

chen. Wir wollen Soft- und Hard-

ware austauschen. Bis |etzt ver-

langen wir noch kemen Clubbei-

irag. Listings sind aber jederzeit

erwtinscht.

Info Peter FUcfc Roserweg 33. 6057 D-,ei-

zenbach 1. Tel (06074) 3 1977

RAGEN
Selbst bei sorgfaltiger Lek-

tiire von Handbuchem und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-

mer wieder Fragen offen.

Viel mehr Fragen ergeben
sich bei Computer-Interes-
senten, die noch keine fe-

sten Kontakte zu Handle rn,

Herstellern oder Compu-
terclubs haben. Sie konnen

SIE DOCH

—

der Redaction Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildem (am einfachster
auf der Karte »Lesermei-
nungu). Wirveranlassen, dali

sie von einem Fachmann be-
antwortel werden. Allge-

mein interessierende Fra-

gen und Antworten werden
veroffentlicht, die ubrigen
brieflich beantwortet.

Commodore-
Ex perten gesucht
Seit einigen Wochen besitze

ich einen VC 20, der bisher sto-

rungsfrei funktionierte. Nach-
dem ich mir nun einen Joystick

Modell 1311 zulegte, muBte ich

feststellen, daB man zwar alle

Richtungen einwandtrei ansteu-

ern kann, der Feuerknopf je-

doch unbeeinfluBbar auf Dau-
erfeuer steht. Verschiedene
Joystickabfrage-Programme er-

geben immer den gleichen Re-

fund: Der Feuerknopf verhalt

sich, als wurde man ihn standig

driicken. Das gleiche passiert

auch mit Joysticks von anderen
Herstellern, Mehrere schhftli-

che Anfragen an Commodore
wurden von dieser Firma igno-

riert. Auch Karstadt in Koln, wo
ich den VC 20 vor drei Monaten
gekauft habe, zeigt sich wenig

interessiert und meint, man
miisse das Gerat eben ein-

schicken und abwarten. Ich ha-

be inzwischen das Joystick-

Gehause geoffnet und die An-
schliisse probehalber umge-
klemmt. An der Fehlfunktion

hat sich nichts verandert. Was
kann ich tun?

Dr. M. Schollen

Da der Fehler sowohl bei Joy-

sticks von anderen Herstellern

wie auch bei umgeklemmten
Anschltissen auftritt, liegt der
Verdacht nahe, daB es sich um
einen Defekt des VC 20 selbst

handelt. Sie sollten sich auf alle

Falle noch innerhalb der ver-

bleibenden Garanliezeit an den
Hersteller wenden und eine

Schadensbehebung verlangen.

Dazu miissen Sie das Gerat na-

ttirlich einsenden.

Ich suche die Anleitung fiir das
Programm »VC-Extra« fiir den
VC 20, Was hat es mit dem Be-

fehl »Amon« aufsich? Wer kann
mir he!fen? AuBerdem suche
ich noch die Anleitung fiir das
Programm nVIC-Grafik«. Zu-

schriften bitte an: Oliver Kun-
zer, Im Eichacker 16, 6699 Ober-

kirchen oder Tel. (06855) 6711.

Oliver Kiinzer

Gibt esim Raum Dortmund ei-

nen C 64-Club? Wenn ja, bitte

schreibt mir: Ralf Retcko, Brom-
berger Str. 7, 46 Dortmund 50

Ralf Retcko
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Werkann das Programm »Mit-

gliederverwaltungtt fiir den
ZX81 aus derAusgabe 3/84. Sei-

te 98/99 fiir den Commodore 64

umschreiben? Bitte keine Anru-
fe. da ichgehdrlosbin. Zuschrif-

ten erbeten unter: Broska, Karl-

Werner, Cecilienkoog, Krs,

Nordfhesland, 2257 ReuBen-
koge.

K.-W. Broska

Da ich Maschinensprache-
Programme verwende. in de-
nen eine Ausgabe auf Drucker
vorgesehen ist (zum Beispiel Vi-

zawrite, Wordpro, Multipian.

etc.) mochte ich samtliche Aus-

gaben, die fiir Gerateadresse 4

vorgesehen sind, auf Adresse 2

(RS232-Port) umleiten. Denn was
niitzt mir das beste Textverar-

beitungssystem wenn die Aus-

gabe aufmeine Schreibmaschi-
ne mit RS232-AnschluB nicht

moglich ist. Kann man eine Um-
leitung von Adresse 4 a uf2 even-
luel! durch Andern der Vekto-
ren fur die Routinen CHKOUT.
CHROUT. etc. durchfuhren?
Und wenn nicht, wie findet man
die Stelien im Programm, die
umgeschrieben werden miis-

sen?

Michael Fiedler

Kann man beim Commodore
64 den Ton einer Sirene erzeu-

gen?
Wer kann mir detailliert die

Entwicklung und die Steuerung
von Sprites auf dem C 84 erkla-

ren (ich bin Anfanger)? Die aus-

(uhrHchste und verstandlichste

Auskunft wird von mir mit fiinf

Mark honohert! Meine Adresse:

Christian Janoff. Clattbacherstr.

12. 6145 Lindenfels 2.

Christian Janoff

Fragen zum
MZ-700
Das Handbuch zum MZ-731

gibt meines Wissens nurbruch-

stiickhaft Auskunft uberden Be-

fehlsumfang des Basic-ln teipre-

ters. Cleichesgilt fiir die interne

Organisation des MZ-731, sowie

dessen Hardwareaufbau. Ichsu-

che deshalb Literatur iiber die-

sen Computer. Besonders soi-

che, mit Assembler-Listings

zum Monitor 1Z-013A, 1Z-013B

und zum Basic-Interpreter V
l.OA. AuBerdem bin ich an de-

taillierten Schaltplanen und Be-

schreibungen zur internen

Rechner-Organisation interes-

siert. Wer kennt solche?
Fhr Wolfgang Portugaller

Wie programmiert man beim
MZ-700 in Basic einen Autostart ?

Peter Riedel

Unvollstandige

Adresse beim
ZX 81

In Ausgabe 11/84 fragte Herr
Stefan Bors nach Moglichkeiten,

den Adrefibereich ab 8000D
beim ZX 81 ausnutzenzu kbnnen.
Das Problem des Speicherplat-

zes zwischen den Adressen
800D und 16000D beruht auf un-

vollsrandiger AdreBdecodie-
rung des ROMs Der adressier-

bareSpeicheiplatz von 64 KByte
wird durch die AdreBleitung

A15 in Blocke zu je 32 KByte,

durch A!4 in solche zu je 16 KBy-

te und durch A 13 in 8 KByle gro-

stellt. Leidei hatten mehrere Le-

ser Schwiengkeiien bei der
Ubernahme und Anpassung des
Programmes. Gegen Einsen

dung eines 10-Mark-Scheines
schicke ich jedem Interessenten

eine Diskette (Format 1541) mil

einer anyepaBten Version des

Programing und zusatzhchen Be-

dienungshinweisen zu Das Pro-

gramm steht in zwei lauffahigen

Versionen zur Verfiigung: I, Fiir

die elektronische Schreibma-

schine Quelle Privileg 3000 mil

eingebautem Interface. 2. fiir

Epson RX-80. RX-80 F/T oder

FX-80 mil Gorhtz-VCEI-Interface.

Interessenten miissen in jedem
Fall lhre Adresse und die Ver-

rWOLLEN SIE ANTW0RTEN?1
Wir veroffentlichen auf

dieserSeiteauch Fragen, die
sich nicht ohne weiteres an-

hand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-

hungsweise Programmie-
rers beantworten lassen. Das
ist vorallem der Fall, wennes
um bestimmte Erfahrungen
geht oder um die Suche nach

speziellen Programmer
Wenn Sie eine Antwort auf

eine hier veroffentlichte Fra-

ge wissen — oder eine ande-
re, bessere Antwort als die
hier gelesene, dann schrei-

ben Sie uns. Antworten publi-

zieren wir in einer der nach-
sten Ausgaben. Bei Bedarf
stelien wir auch den Kontakt
zwischen Lesern her.

Be Bereiche unlerteilt. Da aber
der ZX 81 die AdreBleitung nichi

zur Decodierung des ROMs be-

nutzt, sondern nur A 14, kommtes
zur Doppeladressierung Wer
es ausprobiert, findet zusatzhch

ab Adresse 32768 eine Wieder
holung des ROMs. Die fehlende
Decodierung laBt sich aber
durch eine kleine Zusatzschal

tung ohne Eingriffe am ZX 81 be-

heben, Der AnschluB ROM CS
ist an der Steckleiste herausge-

fuhrt und vom Steuerbaustein

(ULA) durch einen Widerstand

entkoppelt. Damil laBt sich das
ROM durch ein H-Signal an die-

sem Abgriff blockieren, falls AI3
gleichfalls H-Pegel fuhrt. Dazu
ist keine komphzierte Schallung

notig. sondern nur eine Entkop-

pelung durch einen Transistor.

Gerhard Pfeiffer

Druckerproblem

gelost
Michael Meyer fragte in Aus-

gabe 11/84. wo man ein Farb-

band fiir den Seikosha GP 50 S

bekommt Icti habe eine passen-

de Adresse fiir ihn: Mail Shop,

lnh. Georg Zeulner. Alsterdor-

fer Str. 201. 2000 Hamburg 60.

Die Farbbander gibt es in

schwarz, rot. griin und braun. Je-

des Band kostet zirka 23,50

Mark.
Robert Hoffmann

In Ausgabe 8/84 wurde meiri

Programm »Protext I« vorge-

sion angnben, die sie benotigen.

Telefonische Anfragen kann ich

nicht beantworten Meme
Adresse ist: Hans Jiirgen Farber,

LmdenstraBe 34, 6057 Dietzen-

bach.
Hans Jurgen Farber

Basicode-2 fiir den
MZ-700

In Ausgabe 9/84 hat Herr
Pflaum nach den Routinen fiir

seinen MZ-700 zum Lesen und
Schreiben von Basicode-2 ge-

fragi. Diese Routinen strahlte Ra-

dio Hilversum (Holland) am
20.5.84 aus. Genie slelle ich

Herrn Pflaum den Kasset-

ten-Mitschnitt oder eine Kopie
vcriibergehend zur Verfiigung.

Allerdings kann ich fiir nichts

garantieren, denn der Rund-
funkempfang hat manchmal so

seine Tucken Herr Pflaum kann
sich aber auch an Herrn HansG.
Janssen, Hobbyscoop, Post bus

1200, NL-I200BE Hilversum wen-
den.

Hans-Dieter Schneider

Joystick-Probleme

beim VC 20
In der Ausgabe 10/84 schil-

derte Frank O Fackelmayer sei-

ne Schwierigkeiten mit einem
joystick am VC 20. Bei ihm wan-

dern Figuren in Spielen sofort

nach Beginn zum oberen Bild-

schirmrand und lassen sich mit

dem Joystick nicht mehr steuern.

Memer Ansicht nach handelt es
sich dabei um einen Defekt ei-

nes oder beider zusiandigen

rechnermternen VIAs. Bei ei-

nem Bekannten von mir traten

die gleichen Erscheinungen auf.

Nach einem Austauschen der
VIAs passierte dies nicht mehr.

Karl Tschentscher

Ich hatte mit dem Quickshot

ahnliche Schwierigkeiten wie

Herr Fackelmayer, allerdings

am Commodore 64 Bereitsnach

30 Tagen gab mein Joystick stan-

dig »Feuep'-Signale. Ich legte auf

Anraten der Verkauferin fiir ei-

Quickshi t

" dra ." Mil die

sem bin ich sehr zufrieden.

Michael Milsch

Zunachsl muB man feststellen,

ob der Fehler iiberhaupt am Joy-

stick liegt. Dazu ladt man ein

Programm. das mil Joystick ge-

spielt werden kann. Anschlie-

Bend klemmt man den Joystick

vom Computer ab und starlet

das Programm. Tntt nun der
gleiche Fehler wieder auf, so
liegt dies nicht am Joysiick son-

dern am Computer selbst. In

diesem Fall ist mil groBter Wahr
scheinhchkeit eines der beiden
VIAs defeki Diese sind sehr

leicht auszutauschen. Man offnei

den Computer und sucht nach
den genannten Baustemen
(Kennzeichnung: 6522). Sie be-

finden sich meist in der Nahe
des Userports. Nun wird zu-

nachsl einer der beiden Baustei-

ne ausgetauschi, das Programm
erneut geladen und gestartet

Funktioniert es immer noch
nicht, so tauschi man auch das
andere VIA aus. Nun muBte al-

les einwandfrei laufen. 1st dies

nicht der Fall, kann es nur noch
an der Platme hegen. Dann soll-

te man das Gerat zum nachslen
Commodore-Handler zur Repa
ratur brtngen. Liegt der Fehler

aber am Joystick, so gibt es fol-

gende Telle, die defekt sem kon-

nen. 1. KurzschluB irnStecker, 2.

die Kontakte im Joystick sind ka-

putt, 3. KurzschluB im Kabel Am
wahrschemlichsien defekte
Kontakte im Joystick Priifmetho-

de Man ofinet den Joystick und
driackt mil einem klemen
Schraubenzieher auf die Kon-

takte. Sie miissen federnd nach-

geben und etwas knacken. Fe-

dern die Kontakte nach der Be-

lastung nicht mehr zuriick, kann
man den Joystick getrost weg-
werfen. Michael Hirmer

Der Joystick Quickshot I be-

nutzt Fohenkontakte Diese be-

stehen aus einer gewolbten lei-

lenden Metallfohe. die iiber

Kontakten auf der Platme liegi.

Diese Folie kann leider bre-

chen. Dann offnei sich unter Um-
standen der Kontakt nicht mehr.

Joehen Kbpfer
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Grafikzauber
Mit einem Apple II werden mathemati-

sche Formeln zu Bildern.

Das Programm fragt zuerst nach den Parametern 1 und 2,

Geben Sie beliebige Werte zwischen und 360 ein. Der Com-
puter bietet Ihnen anschlieBend vier Grundmuster an. Das Pro-

gramm berechnet nun die Koordinaten vom Wert Null an. Bei

den folgenden Schleifendurchlaufen wird dieser jeweils um
den Wert von Parameter 1 und 2 erhoht. Deshalb gibt es ver-

schiedene Muster, je nachdem, ob man Parameter 1 und 2

gleich oder verschieden wahlt (vergleiche Tabelle). Danach
zeichnet der Computer das Bild. Warten Sie, bis das Bild fertig

ist. Wenn Sie eine neue Figur mochten, drucken Sie einfach

die »Leer-Taste«. Der Computer fragt Sie anschlieliend, ob Sie

das vorangehende Parameterpaar speichern wollen. Sie kon-

nen esspater mit biszu 20 anderen Parameterpaaren auflisten

lassen. Beginnen Sie das Spiel zuerst mit den Parametern aus

der Tabelle, die schone Muster ergeben. Suchen Sie Ihr Lieb-

lingsbild aus.

Der Computer stelltseibstandig test, wann das Bild fertig ist.

Wenn es Ihnen bereits vorher gefallt, konnen Sie es mit der

Leer-Taste anhalten. Das Programm wurde auf einem Apple lie

geschrieben.

(Stefan Kampf/wb)

Parameter 1 Parameter 2 Grundmuster

121 121 1

121 121 3

121 121 4

151 151 1

91 91 3

3.9 4 I

183 359 1

45 187 1

Beispieldaten

-330

Zetle

10—50
60-80
90.250-

100,140

110,340—470
120,480—490
130,510—540
510,550—570
180.580-620
580,630-690

190,700-

7 50

170

190

210

790

Vorgang

Definieren der Variablen RF,M,Q,D,R,PI

Vorbereitung fur die Grafik

Parameter und Grundmuster einlesen

FOR-NEXT Schleife des Hauptprogrammes

Berechnen der Koordinaten XN.YN.XA.YA

Nach Programmende fragen

Zeichnen der Koordinaten XN.YN

Definieren der Anfangspunkte

Parameter speichern

Wenn uber 20 Parameter eingegeben wurden,

muO M verkleinert werden. Somit entfallt der er-

ste Parameter

Parameter auslisten

Wahl der ausgelisteten Parameter

Frage ob die Parameter gespeichert werden sol-

len

Frage nach dem Auslisten der Parameter

Frage nach einem neuen Bild

Programmbeschreibung

XP

YP

W
XA
YA
XN
YN
M
PI

Q
rv

FR
XS
YS

Parameter 1

Parameter 2

Grundmuster (1 bis 4}

Alte Koordinate der X-Achse

Alte Koordinate der Y-Achse

Neue Koordinate der X-Achse

Neue Koordinate der Y-Achse

Anzahl gespeicherte Parameter

3.1415927

Speicher von 1 bis 20 fur Parameter 1

Speicher von 1 bis 20 fur Parameter 2

Speicher von 1 bis 20 fur Grundmuster

Test ob die Parameter bereits eingegeben wurden

Anfangspunkt der X-Koordinate

Anfangspunkt der Y-Koordinate

Variablenliste

Hardcopy eines Beispiels

Hardcopy eines Beispiels
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4*

Listing zu »Grafik«

10 RF = 13

20 DIM Q (20) : DIM DC20): DIM N(2
0)

30 M =
40 R =

50 PI - 4 * ATN CD
60 HER
70 HOME : VTAB 21
80 HCOLOR= 3
90 GOSUB 250
100 FOR I = 1 TO 10000
110 GOSUB 340
120 GOSUB 4S0
130 GOSUB 510
140 NEXT I

150 GET A*
160 POKE - 16301,0
170 INPUT "PARAMETER SPEICHERN?s

";F*
180 IF F* = "J" THEN GOBUB 580
190 INPUT "PARAMETER LISTEN?" ; F*

200 IF F* = "3" THEN GOSUB 700
210 INPUT "NOCH EIN BILD? " ; JN*
220 RF =
230 IF JN* = "J" THEN 40
240 END
250 IF RF = 1 THEN 320
260 INPUT "PARAMETER 1

:
" ; XP

270 IF XP > 360 OR XP < THEN 2
60

280 INPUT "PARAMETER 2:";YP
290 IF YP > 360 OR YP < THEN 2

30
300 INPUT "GRUNDFIGUR (1-4) : ";W
310 IF W > 4 OR W < THEN 300
320 POKE - 16302,0
330 RETURN
340 REM
350 ON W GOTO 360,390,420,450
360 XA = XNsXN = SIN ( I * XP * P

I / 180) * 139 + 139
370 YA = YN: YN = COS (I * YP * P

I / 1B0) * 95 + 95
380 RETURN
390 XA = XN:XN = SIN ( I * XP * P

I / 180) * 139 + 139
400 YA = YN: YN = SIN (I * YP * P

I / 180) * 95 + 95
410 RETURN

420 XA = XN:XN = C SIN (I * XF *

PI / 180) * COS (I * XP * P
I / 180? ) * 139 + 139

430 YA = YN: YN = COS CI * YP * P
I / 180) * 95 + 95

440 RETURN
450 XA = XN:XN = CDS (I * XP * P

I / 180) * 139 + 139
460 YA = YN: YN = ( SIN (I « YP *

PI / 180) * SIN (I * YP * P
I / 1B0) ) * 95 + 95

470 RETURN
480 IF PEEK < - 16384) > 127 THEN

POKE - 16368,0: GOTO 160
490 RETURN
500 REM ZEICHNEN
510 IF I = 1 THEN 550
520 HPLOT XA , YA TO XN, YN
530 IF C INT ( <XN / 3) ) ) * 3 = C

INT <XS / 3) ) * 3 AND C INT
C CYN / 3) ) ) * 3 = ( INT CYS /

3) ) * 3 THEN 150
540 RETURN
550 XS = INT (XN + .5)
560 YS = INT (YN + .5)
570 RETURN
580 N = M + 1: IF M > 20 THEN 630

590 Q CM) = XP
600 NCM) = W
610 D(M) = YP
620 RETURN
630 FOR YO = 1 TO 20
640 Q(YO) = Q(YO + 1)

650 NCYO) = N(YO + 1)

660 DCYO) = D(YO +
670 NEXT YO
680 M = 20
690 GOTO 590
700 HOME
710 FOR YO = 1 TO 20
720 TEXT
730 PRINT YO; TAB C 10);ECYO); TAB (

20) ;D(YO) ; TAB ( 30); NCYO)
740 NEXT YO
750 INPUT " WAHL: " ; PJ
760 XP = Q(PJ):YP = DCPJ)
770 W = N(FJ)
780 RF = 1

790 GOTO 40
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Schone schnelle Grafik
Hochauflosende Grafik kann der Com-
modore 64 nur mit Schwierigkeiten

realisieren. Das »Grafik-Paket« hilft

bei der Programmierung.
Viele Grafik-Routinen haben Mangel, sie sind zu kurz, umfas-

sen nur einen neuen Befehl oder sind ganz in Basic gehalten.

Das »Grafik-Paket« 1st in Maschinensprache geschrieben, was
die Geschwindigkeit erheblich steigert, den Umfang des

Basic-Laders jedoch im gleichen Mad vergroBert.

Das Programm selbst belegt den Speicherplatz zwischen

C800 und CB54, In den Bereich bis DOOO kann man eigene

Befehle einbauen, Beim Setzen der Farbe wird die Farbe aller

Grafikpunkteunddiedes Hintergrundesfestgelegt. Der Befehl

zum Andern der Plotfarbe besagt lediglich, daft bei der nach-

sten Grafik alle Punkte in der neuen Farbe gezeichnet werden.

Bevor Sie eine Hardcopy auf dem Drucker anfertigen, mussen
Sie zum Beispiel mit »OPEN 1,4« den Druckerkanal offnen,

dann»SYS 51 233,1 «(LF = 1) eingeben und mit »CLOSE 1«den

Kanal wiederschlieGen. Das Demo-Listing zeigtan Beispielen

wie das »Grafik-Paket« arbeitet. Damit es eine runde Sache
wird, ein Beispiel fur ein Kuchendiagramm.
Noch ein Hinweis zum Eintippen: Vor dem Starten unbedingt

das Programm speichern, da es sich selbst loscht.

(Thomas Satzinger/wg)

Das »Grafik-Paket« verfugt Liber folgende Befehle:

SYS 51200
SYS 51203
SYS 51206
SYS51209.PF'16 +HF
SYS 51212.PF-16 + HF
SYS51215.X.Y

SYS51218,X,Y

SYS 51221 ,X1,Y1,X2,Y2

SYS51224,Xiyi.X2,Y2
SYS51227,"Name"GA
SYS51230.'Name,GA
SYS51233.LF

Dabei bedeuten:

Grafik einschalten

Grafik ausschalten

Grafik loscnen

Farbe setzen

Plotfarbe andern

Punkt setzen

Punkt Idschen

Linie zeichnen

Linie losehen

Grafik laden

Grafik speichern

Hardcopy (MPS 801/802)

PF Farbe des Grafikpunktes

HF Hintergrundfarbe

X/Y Koordination eines Gratikpunktes

X1/2 X-Koordinate des Start-.'Endpunktes

Y1/2 Y-Koordinate des Start-'Endpunktes

Name" Filename der Grafik

GA Gerateadresse (1 oder 8)

LF logische Filenummer

Hardcopy der

Kuchengrafik

Hardcopy a us dem Demo-Listing

Listing zur Kuchengrafik

250 IN=51200:OF=51203 <1S3>
260 GC=51206:SC=5I209 <I94>
270 PC=51212:PL=51215 <213>
290 UP=5121B:SL=51221 <247>
290" CL=51224:GI_=51227 <22&>
300 6S=5 1 230: HC=5 1233 <233>
350 PI=3.1415 <214>
360 SYS IN: SYS GCsSYB SC, 16*5+13 <240>
370 A=100:B=60:V1 = 16B: V2=B0 <113>
360 W=0: GOSUB 930: X1=X: Y1=Y <181>
390 SP=7*PI/1B0 <15S>
400 BE=0:EN=2*PI <240>
410 GOSUB 830 <195>
420 BE=0:EN=1.03*PI <14S>
430 V2=100 < 1 22 >

440 GOSUB B30 <225>
530 READ ZA:DIM T(ZA) <054>
540 FOR 3=1 TO ZA <020>
550 READ T(S) i 167 >

560 SU=SU+T(BJ <214>
570 NEXT S <017>
580 W=0 < 127>
590 FDR S=l TO ZA <070>
600 PR=T fS) /SU <251>
610 WA=2*PI*PR <115>
620 W=W+WA <016>
630 V2=80: BOSUB 730 <125>
640 SYS SL,V1 , V2,X,Y <047>
650 IF W>PI THEN 670 <254>
660 X1=X:V1=Y <24S>
670 V2= 100: GDSUB 930 <206>
68B SYS SL,X1 ,Y1 ,X ,Y <091>
£>9«? NEXT S < 137>
799 WAIT 199,255: SYS OF: END <069>
B30 FOR W=BE TO EN+SP STEP SP <034>
B40 GOSUB 930 {.'1 16>
850 SYS SL,X1 , Yl , X,Y <006>
860 X1=X:Y1=Y < 193>
870 NEXT W: RETURN <010>
930 X=A*COS(W> +VI <051>
940 Y=B#SIN(W)+V2: RETURN ;'009>

1000 DATA 21 <209>
1010 DATA 2,1,6,8,3,8,4,6,7,2,3,7,8,4,3 1 T S 7

e,9 <B65>
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Listing zum »Grafik-Paket«

100 FOR I =5 1200 TO 52054 <124>
< 133 >110 READ X : POKE [ .X:S=5+X:NEXT <059> 74 1 33 1 1

1

1255 DATA 76, 36 ,200 , 7b 65,200, 76, 18,201, , *JQ , ~ f ,
1 7B — "-' ' ,

76, 49,201 <135> 27 , 203 , 133 < I 4o.-

130 DATA 76, 42 ,201 76 B8,200, 76, 85 , 200

,

510 DATh 109,176 , 101 104, 73 255 105 , 1 72,

^6, 107,200 <193> 169, 0,229 <054>

140 PATA 76,104 ,200 76 67,202, 76, 82,202, 520 DATA 1 08 , 1 33 ,106, 1 33 , 1 1 104 133 , 105 133,

76, 105,202 <247> 109 , 104, 141 4 127>

150 DATA 234,17? 17 20S 141, 30,203, 173, 24, 530 DATA 26 , 203 ,142, 27 , 203 152, 24 ,237 28,

20B,141, 31 <0B6> 203,144, 4 <115>

160 DATA 203, 16"
i
5? 141 17,208, 169, 24, 141

,

540 DATA 73,255 ,105, 254,133 107, 140 28 203

,

24,20B, 169
170 DATA 96,141

<126> 102, 10B, 56 <022>

, 36 200 96 , 1 73 , 30

,

203,141

,

550 DATA 229,105
, 170, 169,255 229 106 , 133 112,

17,208,173 <070> 164, 111 , 176 <I93>
130 DATA 31,203 , 141 24 208,169,234, 141, 36, 560 DATA 5, 10 i 32, 166,201 56, 165 109 101

,

200, 76, 68 <079> 107,133, 109 <192>
190 DATA 229,162 > , 44 162, 128, 134

,

151, 32, 570 DATA 165,110 i 233, 0,133 110, 132 111 32,

253,174, 32 <086> 226,203,232 <019>
200 DATA 121,200 , 32 148 200, 76,226, 200 ,162, 580 DATA 208, 5 ,230, 112,208 1, 96 , 165 10B,

0, 44,162 <076> 176,222, 32 <173>
210 DATA 128, 32 , 90 200 32,253, 174, 32,121

,

S90 DATA 119,201 > 24, 165,109 101

,

105 ,133 109,

200, 76,187 <103> 165, 110,101 <154>
220 DATA 201 , 32 235 183 138,168, 166, 21,192, 600 DATA 106, B0 ,221 , 32,253, 174, 32 212 225,

200,176, 13 <220> 160, 32,162 <024>
230 DATA 165, 28 224 , 1 144, 6,208, 5,201

,

610 DATA 0,169 0, 76,213, 255 32 253 174,

64,176, 1 <126> 32,212,225 <152>
240 DATA 96, 76 72 178, 140, 28,203, 141, 26, 620 DATA 162, 63 160, 64, 169, 133 253 169,

203,142, 27 <099> 32,133,254 <016>
250 DATA 203 , 1 33 20 134 21,152, 74, 74, 74, 630 DATA 169,253

, 76, 216,255, 32, 241 183 134,

170, 1B9, 47 <104> 103, 32, 15 <074>

260 DATA 203,133 173 138 41, 3,170, IB?, 73, 640 DATA 243, 32
, 31, 243,166 103, 32 201 255,

203 , 1 33 , 1 72 <209> 169,255, 133 <124>
270 DATA 152, 41 7 24, 101,172,133, 172,165, 650 DATA 97 , 1 69

i 7, 133,253, 169, 2S ,133 151,

20, 41,243 <110> 169, 0,141 <009 >

280 DATA S33, 99 ,169 32, 5, 173, 133, 173, 24, 660 DATA 32,203 169, 40,141, 33, 203 ,162 4,

165, 172,101 <190> 189, 42,203 <246>

290 DATA 97, 133 172 165 173,101, 21, 133, 173, 670 DATA 32,210 ,255, 202, 16 247, 169 133,

165, 20, 41 <23B> 99, 133, 100 <052>
300 DATA 7, 73 7 170 199, 77,203, 133,171

,

680 DATA 173, 32 203, 133, 101

,

169, 133 254,

96,160, <015> 165, 99,166 <124>
310 DATA 8,165 ,171 36 151, 48, 5, 73 , 255

,

690 DATA 100, 164 ,101, 32, 148, 200, 160 177,

49,172, 44 <033> 172, 166,254 <165>
320 DATA 17,172 145 172 165, 172, 133, 253,165, 700 DATA 157, 34 ,203, 230, 101 232, 134 254 22B,

173, 74,102 <122> 253,208,229 <02B>
330 DATA 253, 74 102 253 74 , 1 02 , 253

,

41, 3, 710 DATA 169, ,160, 7, 166 253, 30 34 203,

9, 4,133 <024> 42,202, 16 <196>
340 DATA 254,173 29 203, 145,253, 40, 164, 111

,
720 DATA 249, 37 97, 9,128, 32, 210 255 136,

96,169, 32 <044> 16,237, 165 <0B3>
350 DATA 133,254 160 1 32 , 253 , 1 62

,

32,152, 730 DATA 99, 24 105, B,133 99, 144 2 230,

145,253,200 <075> 100,206, 33 <225>

360 DATA 208,251 230 254 202,208,246, 76, 55, 740 DATA 203, 20B ,181 , 169, 13 32, 210 255 173,

201, 32,241 <098> 32,203, 24 <169>
370 DATA 1 83 , 1 42 29 203 96, 32,241, 183, 142, 750 DATA 105, 7 ,141 , 32,203, 198, 151 240 3,

29,203, 162 <06B> 76, 138,202 <083>

380 DATA 3,169 4 133, 254,160, 0, 1 32 , 253

,

760 DATA 169, 4 ,197, 253,240, 12, 133 ,253 169,

132 ,.151 ,173
390 DATA 29,203

<220> 1 , 133,151 <153>
145 253, 200, 196,151, 208,249, 770 DATA 169, 15 ,133, 97.20B 235, 169 15, 32,

230,254,202 <232> 210,255, 76 <180>

400 DATA 240, 3 16 242 96, 162,232, 134, 151

,

780 DATA 204,255 , 4B, 48, 48 32, 58 32 130,

208,235, 165 <094> 32, SB, 32 <241>

410 DATA 172, 41 7 201
, 7,240, 5, 56,169, 790 DATA 58, 32 ,143, 32, B7, 65, 80 16,

0,176, 4 <21B> 27, 8, <249>

420 DATA 169, 56 230 173, 101 ,172, 133, 172, 169, S00 DATA 1, 2 3, 5, 6, 7, a 10 11,

0, 101 , 173 <161> 12, 13, 15 <202>
430 DATA 133,173 96 48, 226, 165, 172, 41, 7, 810 DATA 16, 17 , IB, 20, 21, 22, 23 25 26,

240, 5, 24 < 192> 27, 28, 30 <095>
440 DATA 169,255 144 4, 169,199,198, 173,101, B20 DATA 31 , , 64, 128, 192, 1, 2 4 B,

1-2,133,172 ,'006 16, 32, 64 <216>
450 DATA 165,173 ,233 133,173, 96, 70, 171

,

830 DATA 128, 76
i
97 <14B>

144, 14,102 '091 ; 840 IF SO 104901 THEN FRINT"FEHLER":STOP <192>
460 DATA 171,165 , 172 ,200 24,185, 8, 133, 172, 850 POKE 53280,6 POKE 532B1.1 <129>

144, 2,230 -'090> 860 PRINT TAB (5) ' {CLR, BLACK}
470 DATA 173, 96 16 ,235 6,171,144, 14, 35, *** BRAPHIC - EXPANSION *»*" <060>

171 , 165, 172 <080> B70 PR I NT" {DOWN J3S9 1

1

BASIC BYTES FREE

"

<104>
480 DATA 136, 56 ,233 , 8 j 133, ! 72, 176, 2.19B, 880 PRINT" {DOWN , ORANGEJCREATED BV THOMAS SATIIN

173, 96, 72 <051> GER" <248>
490 DATA 173, 27 ,203 , 74 ,173, 26,203, 106, 74, B90 NEW < 03 1 >
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Demo-Listing

IB REM GRAFHIC - EXPANSION DEMO < 15B> 770 3YS 5L
,
200-X2,M3, 40+X2, 70 <036>

100 IN— -j 1 ~k30 : DF=5 1 20_> <033> 780 "4EXT < 145>
110 <043> 790 for D=i JO 5000: NEXT <243>
1 20 r~, . r-j i. nr t -i CTPC— Jli:PL-jtzl5 <062> 80 jObUB 2000: SYS GC < 1B0>
i 30 up-jI J iy ; si_=5

l

< 096 > 1 1 00 SYS DF:END <061 >

1 40 CL—D 1 jL^** : bL-j 1 / <B75> 2000 SYS DF < 1 >

1 50 r^c *^ * "iTijii ur"— f=* t nr-r03-.J1 HL, — _j I £ -i C 082 y- 201 C-C' T"h.JT * MPI1 J CKI CTC a H DDlklTrn I IN 1 WULLLJN hit. i : PR1 N

1

< 1 25 >

200 ntn be. I 5r I LLt ~-\-r-r •

\ .i-i-i > 2020 rnIN 1 ili uhHrnlP-. LhDEN <225>
300 SYb I

N

<09S > 2030 rhlN 1 (21 unHPrliK. arc 1 LHtHN C 04 1 >

310 bra bC < 095 > Til A nt
ilU4l£] < 1 1 2 >

320 SYS SC, 1*16+2 < 193> 2050 rn INT C t J W&I 1 fc.R ; F K I NT < 060 >

330 <206 > 2060 POKE 1 Vo , < 169>
REM F I EUR 1

* i a z. x
*f
l*fO > ~vr /V}

ijatt 1 nr *ywwcWR J I 1 T« , .. .IJ <026>-
350 FOR X=l TO 319 STEP 4 057 2080 bt [ Hi' i 1 4 ?

360 SYS SL,X,50,70,X/1.6 <020> 2090 ON VflL(A#)GDTO 2200,2300,2400,2500 <097>
-370 NEXT <245> 2 1 0^ SOTO 2000 <135>
380 FOR 0=1 TO 5000: NEXT <0S7> o ifl REM GRAPH IK LADEN <153>
390 GOSUB 2000 <214> INPUT" F ILENAME , BERAETEADRESSE" ; F I *', Gfi <164>
400 SYS GC <185> 2250 SYS GL,FI¥,SA < 150>
410 REM FIGUR 2 <217> 2260 SYS IN <017>
4S0 FOR X=l TO 319 STEP 3 < 186 > SYS GC, 16*3+9 <099>
490 SYS SL,X,40,50*SIN(X/305+100, X/l .

6

<242> 2280 FOR X=l TO 5000: NEXT <209>
500 NEXT <119> 2290 GOTO 2000 <069>
520 FOR Q=l TO 3000: NEXT <228> ft' REM GRfiPHIK BPEICHERN <09B>
530 GOSUB 2000: SYS 6C <197> 2340 I NPUT "F ILENAME , GERAETEADRESSE " ; F I # , GA <009>
540 REM FIEUR 3 <093> 2350 SYS GS,FI*,GA <002>
5S FOR X=l ID 319 STEP 2 <030> 2360 GOTO 2000 <140>
590 SYS SL, X,40*COS(X^20J +i 00 , 50*SIN ( X /30) +100, 2400 REM HARDCOPY <082>

X/1.6 <iea> 2440 PRINT "DRUCKER EINSCHALTEN - TASTE DRUECKEN"
600 NEXT <220> < 171>
SIB FOR Q=l TO 5000: NEXT <062> 2450 POKE 19B,B:WAIT 19B,255:BET A* <166>
620 GOSUB 2000: SYS GC <031> 2460 PRINT:PRINT"BITTE MARTEN !

"

<191>
700 FOR X=l TO 320 STEP 8 <14S> 2470 OPEN 1,4 <223>
710 X l=X*3/4: X2=X/2 <200> 24S0 SYS HC,

1

<063>
720 M1=140/320*X <221> 2490 CLOSE 1 <148>
730 M2=100/240*X1 < 022 > 2495 GOTO 2000 <019>
740 M3=70/160*X2 <249> 2500 REM WE ITER <044>
750 SYS SL,32a-X,Ml , X , 1 40 <224> 2510 SYS IN: SYS SC, 16*2+7 <204>
760 SYS SL,260-Xl,fI2,20+Xl ,100 <0B8> 2520 RETURN <1 11>

^Aktion Apfelsaft'-

ie****<'
mwlm 2000Ma*

Wenn Sie einen Apple-Compu-
ter besitzen, haben Sie sicher

auch Programme geschrie-

ben. Vielleicht ist genau dasjenige
darunter, das wir suchen: Das Pro-

gramm mit dem »tiefen« Sinn, der
»einmaligen<i Idee und der »genia-

len« Ausfuhrung,
Zuviel verlangt? Einfach mitma-

chen und einschicken, was Sie

selbst fur gut halten.

Unter den Apple-Listings, die bis

zum 30. Januar etngehen, wahlt die

Redaktion das »saftigste« und pra-

miert es mit 2000 Mark. Der Gewm-
ner und sein Programm werden in

der Ausgabe 4/85 unseren Lesern
vorgestellt.

Alle eingesandten Listings haben
daruber hinaus die Chance in Hap-
py-Computer gegen ein Honorar
von 100 bis 300 Mark veroffentlicht

zu werden. Flir den Datentrager
werden zusatzlich 30 Mark bezahlt.

Wir brauchen von Ihnen: Ein Li-

sting des Programms (kann aus-

nahmsweise auch entfallen), eine
ausftihrliche Programmbeschreibung

mit Vanablentabelle und exakten
Angaben zur Geratekonfiguration
sowie eine Programm-Diskette mit

dem lauffahigen und listbaren Pro-

gramm. Vergessen Sie bitte nicht,

auf den Unterlagen und der Disket-

te Ihre Adresse anzugeben!
Sollten keine verwertbaren Pro-

gramme eingehen, behalt sich die

Redaktion vor, die Piamie fur eine
erneute Ausschreibung mit gean-
derten Wettbewerbsbedingungen
zu verwenden.

Qg)
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Variablendump fur Atari

Variablen spielen bei der Programmie-

rung eine wfchtige Rolle. Oft verliert

man bei langeren Programmen den
Uberblick. Das Programm »Variablen-

dump« lauft auf einem Atari-Computer

mit einer Disketten-Station.

Bei »Variablendump« handelt es sich urn ein Programm, wel-

ches die verwendeten Variablen eines Programms auf Diskette

auf dem Bildschirm anzeigt. Das Programm, von dem die Varia-

blen aufgefuhrt werden sollen, muft mit »SAVE« abgespeichert

sein. Das Programm »Variablendump* funktioniert nur mit ei-

nem Disketten-Laufwerk.

Wenn Sie sich einen Variablendump ausgeben lassen, wer-

den Sie sich vielleicht wundern, daR Variablen aufgefuhrt wer-

den, die im eigentlichen Programmlisting nicht vorkommen.
Hier liegt kein Fehier vor. Hierbei handelt es sich urn Variablen,

die beim Schreiben des Programms benutzt wurden und spa-

ter beim Editieren wieder geloscht wurden. Die Variablen sind

zwar im Programm geloscht, nicht aber im Speicher. Beim
Speichern von Programmen auf Diskette sind dann die Varia-

blennamen und Variablen mit aufgefuhrt.

Urn die uberflussigen Variablen aus dem Speicher zu 16-

schen, verfahren Sie folgendermafien; Laden Sie das Pro-

gramm mit »LOAD« in den Speicher und speichern Sie es mit

dem »LIST«-Befehl wieder auf Diskette. Geben Sie »NEW« ein

urn das Programm zu loschen und laden Sie es erneut. Dieses

Mai mufi der »ENTER«-Befehl verwendet werden. Urn das Pro-

gramm dann wieder in die ursprungliche Form zu bringen, spei-

chern Sie es wieder mit »SAVE« ab Aufwendig? Sicherlich,

aber dies ist die schnetlste und einfachste Methode »Varia-

blenleichen« aus Programmen zu entfernen.

(Martin Grotegut/wb)

Programmbeschreibung

Zeile Beschreibung

100 Fehlerbehandlung und Dimensionieren von

N$ und D$
120 Grafikstufe auf setzen (Textmodus) und

andern der Hintergrundfarbe auf grtin

132 Eingabe des Programmnamens
134 Wenn keine Deviee-Nummer angegeben

wurde, wird die Diskettenstation angenom-
men

140 Das Programm wird als Eingabedatei erdff-

net

150 Die beiden Header-Bytes werden gelesen
160 Abfrage ob die beiden Werte gleich sind

(sie mussen bei geSAVEten Programmen
gleich sein}

170, 180 Die Stelle in der Variablen namen-Tabelle

wird errechnet

190 8 weitere, uninteressante Bytes werden
eingelesen

200 Die Variablentabelle wird in A$ abgelegt

310-360 Die einzelnen Variablen werden aus A$ ge-

lesen und auf dem Bildschirm dargestellt.

Wenn Sie die Tabelle ausdrucken mdchten,
mussen alle »PRINT«- beziehungsweise "?'-

Befehie durch »LPRINT« ersetzt werden.

390 Die Anzahl der verwendeten Variablen wird

auf dem Bildschirm dargestellt

400 Programmende
500-510 Falls bei der Eingabe des Programmna-

mens ein Fehier entstand, wird zuruck zu

Zeile 132 gesprungen
1000 Zwei-Byte-»GET«-Routine

Listing zu »Variablendump«

100 TRAP 500:DIM N* ( 15 ) , D* ( 15

)

120 GRAPHICS 0:PQKE 710,192
130 ? "DAS*PROGRAMM*MUSS*MIT*SAVE*6E5PEI
CHERT-. (ESC CTL =>WORDEN*SEIN"
132 ? "CESC CTL =J WELCHEN*PR06RAMMNAMEN*
HAT*DAS*PRO.*?":7 ;7 : INPUT N*
134 IF N$(2,2X>"i" AND N* (3, 3) <>" : " THE
N D*(l ,3)="D1: D* (4,LEN (N*)+4)=N*: GOTO
140
136 D*=N*
140 OPEN ttl,4,0,D*
150 GOSUB 1000
160 IF fi+BOU THEN ? "PROGRAMME ICHT* IM*
RICHTIGEN*FORMAT": CLOSE tltGOTO 130
170 GOSUB 1000 :P=A+B*256
180 GOSUB 1000: D=A+B*256:C=D-P: DIM A*(C>
190 FOR 1=1 TO 4: GOSUB 1000: NEXT I

200 FOR 1=1 TO Ci GET #1 , A: A* ( I , I ) =CHR* <

A

):NEXT I

300 1=1: J=1:A=0
310 IF ASC (A* ( I , I ) >< 128 THEN 1=1+1: GOTO
310
320 FOR X=J TO I

330 IF ASC(A*(X,X) X128 THEN ? A*(X,X) $ i

GOTO 350
340 7 CHR*(ASC<A*(X,X> )-128)

;

350 NEXT X :

7

360 A=A+1:IF IOLEN(A*> THEN I-I + l : J«I i B
OTO 310
390 ? :7 :? "ES*WURDEN*" ; A; "*VARIABLEN*V
ERWENDET"
400 END
500 IF PEEK (195) =170 THEN 7 "PROGRftWUNI
CHT-VORHANDEN* ! !

!

"

505 CLDSE #1
510 GOTO 132
1000 GET #1,A:GET #1,B: RETURN
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Nie mehr Listingkummer

mit dem Checksummer
Der »Checksummer« ist eine enorme Hilfe beim Abtippen von Commodore
64-Li stings. Die Prufsumme am Ende jeder Zeile verkurzt die Fehlersuche.

Der »Checksummer« von F. Lonczewsky ist ein kleines Ma-

schinenprogramm, das nach jeder Programmzeile angibt, ob
diese richtig eingetippt wurde. Zum Umgang mit dem »Check-

summer« noch einige Hinweise:

1. Tippen Sie den »Checksummer« sorgfaltig ein.

2. Spelchem Sie den »Checksummer«, bevor Sie ihn starten.

Heben Sie das Programm gut auf , denn Sie brauchen es f iir alle

Commodore 64-Listings in dieser und den folgenden Ausga-

ben von Happy-Computer.

3. Der »Checksummer« steht innerhalb des Betriebssystems

und beansprucht keinen Speicherplatz. Achten Sie jedoch

darauf, dali bestimmte Speichererweiterungen den »Check-

summer« zerstoren, zum Beispiel Hires-Grafiken, die mit Si-

mons Basic angesprochen werden. Da Sie den »Checksum-
mer« nur zum Eintippen brauchen, stort das nicht weiter,

4. Sie konnen den »Checksummer« mit der RUN/STOP- und
der RESTORE-Taste auBer Betrieb setzen. Wollen Sie, daB der

»Checksummer« auch nach Drucken dieser Tastenkombina-

tion erhalten bleibt, so geben Sie bei aktiviertem »Checksum-
mer« »POKE 64982, 53« ein. Der »Checksummer« ist dann
nur mit »POKE 1, 55« abzuschalten. Wollen Sie einen abge-

schalteten »Checksummer« wiederaktivieren, geben Sie »PO-
KE 1, 53« ein.

5. Eine Checksumme wird nur dann ausgegeben, wenn der

Computer eindeutig erkennt, daB Sie eine Zeile (Zeilennum-

mer und mindestens ein alphanumerisches Zeichen) eingege-

ben haben. Ansonsten reagiert der Commodore 64 normal.

6. Wenn Sie bei aktiviertem »Checksummer« ein Programm mit

»LOAD« in den Speicher holen, wird auch eine Checksumme
ausgegeben. Das hat keine weitere Bedeutung und stort das

geladene Programm nicht.

Die Checksumme steht zwischen »[« und »!« am Ende jeder

Zeile. Sie ist nur eine Information und wird nicht mit eingetippt.

Bei aktiviertem »Checksummer« wird nach Eingabe einer

Basic-Zeile in die linke obere Ecke die Checksumme einge-

blendet. Sie muf3 mit der Checksumme im Listing ubereinstim-

men. Ist das nicht der Fall, haben Sie die Zeile anders eingege-

ben, als sie im Listing steht.

Beim Bilden der Checksumme werden Leerzeichen Ciberle-

sen. Das bedeutet fur Sie, daB es egal ist, wieviel Leerzeichen

Sie zwischen die Worte setzen. Diese Leerzeichen sind je-

doch innerhalb von Strings (Zeichenketten) sehr wichtig. Hal-

ten Sie sich deshalb besonders genau an die Leerzeichen, die

zwischen Anfuhrungsstrichen stehen.

Es ist erlaubt, die ublichen Abkurzungen fur die

Commodore-Befehlsworter zu benutzen. So fuhrt die Eingabe

des »?« als Kurzform fur »PRINT« nicht zu einem Checksum-
menfehler, sondern wird korrekt verarbeitet. Haben Sie ein Li-

sting eingegeben, sollten Sie es aus Sicherheitsgrunden vor

dem Starten speichern.

Hinweise zum Lesen von Listings

Die Listings haben sich auch in der Form verandert, dam it

das Eingeben leichter wird.

— Alle Steuerzeichen, die schwer zu lesen sind, werden in

Klartext in geschweifte Klammern gesetzt.Tritt mehrmals hin-

tereinander das gleiche Steuerzeichen auf, wird zuerst das

Steuerzeichen und dann die Anzahl der Wiederholungen die-

ses Steuerzeichens in Klartext ausgegeben.
— Alle Grafikzeichen, die uber SHIFT zu erreichen sind, wer-

den als Klartextzeichen dargestellt. Dabei wird aus dem Zei-

chen, das Sie auf dem Bildschirm sehen, wenn Sie die Tasten-

kombination SHIFT und »A« ansprechen, wieder ein »A«, Urn

dieses vom normalen »A« zu unterscheiden, ist es etwas klei-

ner und unterstriehen.

— Das gleiche gilt fur alle Grafikzeichen, die uber die

Commodore-Taste zu erreichen sind. Hier wird das jeweilige

Klartextzeichen jedoch nicht unter-, sondern iiberstrichen.

(wg)

Listing zum Checksummer

REM #*#**»***#******»***»!(«*******
1 REM * »

2 REM * CHECKSUMMER 64 *

3 REM * #

4 REM * COPYRIGHT OKTDBER 19S4 BY *

5 REM * *
FRANK LONCZEU5KI *

< t&5>
<228>
<134>
<230>
<B39>
<232>
< 100>
<234>
<173>

6 REM *

7 REM * *

9 REM **»******«)**#*******###»*»****#
9 PRINT" fCLR, 1 3SPACE , RVSON3 CHECKSUMMER 64fRVGFF>

<190>
10 PRINT" {DOWN, SPACE JWRITTEN OCTDBER 1784 BY

F. LONCZEWSKI" <H33>
11 PRINT " t2D0WN, 4SPACE>ICH ARBEITE! BUTE ETWAS

GEDULD- " <21S;
12 FDR 1=40960 TO 47 151: POKE 1 , PEEK ( I ) i NEXT

<145>
13 FOR 1=57344 TO 65535: POKE I ,PEEK< I ) : NEXT

<154>
14 POKE 1,53jPDKE 42289,96: POKE 42290, 22B <121>
15 FOR 1=58464 TO 5B554:EU5UB 21: POKE I, A <246>
16 PS=P5+A+1:NEXT I <21 1>
17 IF PS< Mil 87 THEN PR I NT " PRUEFSUMMENFEHLER

!":END <017>
IB PR INT" {4D0WN , 9SPACE JCHECKSUMMER AKTIVIERT,

"

<075>
19 PRINT" C2D0WNJAUSSCHALTEN : P0KE1,55" <12S>
20 PRINT" IDDWN} AN5CHALTEN C2SPACEJ: POKE 1 , S3" : NEW

<237>
21 READ AJ:IF LENCA*><>2 THEN PRINT"TIPPFEHLER

IN ZEILE "PEEK £63) +PEEK (64 ) *256 : END <002>
22 Al=ASC(A*>:A2=ASC(RIBHT#(Af,l) > <008>
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23 IF AK48 OR Al>57 THEN IF 6K45 DR Al>70 THE
N 30 <120>

24 IF A2<4B OR A2>57 THEN IF A2<65 OR A2>70 THE
N 30 <125>

25 IF Al>64 THEN Al =A 1-55: GOTO 27 <175>
26 IF AK5B THEN Al=Al-48 <139>
27 IF A2>64 THEN A2=A2-55: GOTO 29 <182>
28 IF A2<5B THEN A2=A2-48 <144>
29 A=A 1 * 1 6+A2: RETURN <1Z2>
30 PR INT" UNGUELT I GER HEX CODE IN ZEI LE "PEEK (63! +

PEEK <£>4) *256 : END <252>
31 DATA A0, 02, A9 ,00 , B5 , 02 , B 1 ,SF <064>
32 DATA F0,0F,C9,20,D0,03,C8,D0 <071>
33 DATA F5, 18,65,02,85,02, 4C,6E <074>
34 DATA E4,C0,04,30,F1 ,C6,D6,A5 <108>
35 DATA D6,4S,A2,03,A9,20,9D,01 <08B>
36 DATA 04,BD,B7,E4,20,D2,FF,CA <159>
37 DATA 10,F2,A6,02,A9,00,20,CD <0O1>
38 DATA BD,A9,3E,20,D2,FF,6B,85 <I48>
39 DATA D6,20,6C,E5,A9,BD,20,D2 <123>
40 DAT ft FF,4C,B0,A4,5C,4H,20,C9 <129>
41 DATA FF,AA, 68,90,01 ,BA, 60, 09 <110>
42 DATA 30,12,13 <066>

Wenn Sie lesen ! driicken Sie

CTRL steht fur Control-Taste, so bedeutet[CTRL-A), dafj Sie die

Control-Taste und die Taste »A« driickeri mussen. Im folgenden steht:

;down: ! Taste neben rechtem Shift, Cursor unten

[up} ! Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift, Cursor hoch

[clear; ! Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben

.insr: ! Shift-Taste & Taste ganz rechts oben

Ihorne; [ 2. Taste von ganz rechts oben

[del] ! Taste ganz rechts oben

j

right
j

! Taste ganz rechts unten

jlefti ! Shift-Taste & Taste unten rechts

; space: ! Leertaste

[ft] I grauerTastenblock rechts

[f3] ! grauer Tastenblock rechts

!f5J ! grauer Tastenblock rechts

ff7j ! grauerTastenblock rechts

m ! grauer Tastenblock rechts & Shift

[f4] ! grauer Tastenblock rechts & Shift

(f6) ! grauer Tastenblock rechts & Shift

(faj ! grauer Tastenblock rechts & Shift

|
ret urn', ! Shift-Taste & Return

black; ! Control-Taste & 1

white ! Control-Taste & 2

Jred! ! Control-Taste & 3

J
cyan; ! Control-Taste & 4

|

purple'; ! Control-Taste & 5

:green| ! Control-Taste & 6

jbluej ! Control-Taste & 7

; yellow: ! Control-Taste & 8

rvson ! Control-Taste & 9

Jrvoff[ ! Control-Taste &

; orange! ! Commodore-Taste & 1

brown ! Commodore -Taste & 2

;lig.red: ! Commodore-Taste & 3

;grey 1

;

! Commodore-Taste & 4

jgrey2j I Commodore-Taste & 5

ilig.green; ! Commodore-Taste & 6

;lig.blue: ! Commodore-Taste & 7

;

grey 3: ! Commodore -Taste & 8

Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei-

chen gewohnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er-

kennen. Der zu dem jeweillgen Steuerzeichen gehorende Klartext ist so

verfafit, dafj Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tastenkombination

finden. die Sie drucken mussen.

Basic bequem
Die Grafikzeichen am Commodore 64
werden nur selten gebraucht. Das klei-

ne Programm »Bequemes Basic« be-

legt sie mit Basic-Befehlen, die man
viel haufiger verwendet

Mit dem Programm »Bequemes Basio erhalten Buchsta-

ben-Tasten, die fiber SHIFT angesprochen werden, einen

Basic-Befehl zugeordnet. Sehon nach kurzer Zeit hat man sich

an die neue Belegung der Tasten gewohnt. Das Programmie-

ren geht nicht nur schneller, sondern wird auch sicherer, denn
Schreibfehler (zum Beispiel »LOKE« statt »POKE«) kornmen
zumindest bei den Basic-Befehlen, nicht mehr vor. Innerhalb

von Anfuhrungszeichen erscheinen wieder die normalen Gra-

fikzeichen, Man kann also nach wie vor Blockgrafiken program-
mieren. (Ekkehard Schulz/wg)

Bitte beachten Sie be< der Eingabe die Hinweise im Artikel »Nie mehr Uslmgkummer mil dem Check-
summer*

<027?
<053O

Z:PDKE I,Z:NEXT

Liste der Cursor-Steuerzeichen

5 PRINT CHR*(14)
10 PDKE 53272,23
20 FOR 1=52557 TO 52739; READ

< 189>
50 DATA 120,173,20,3,72,173,21,3,72,173,116,205,

203,2,169,118,141,20,3,173 <0B5>
60 DATA 1 17, 205, 20B, 2, 169,205, 141 ,21 ,3, 104, 141

,

117,205, 104,141, 116,205,38,96,0 <03B>
70 DATA 0,72,138,72,152,72,165,215,72,165,212,

240,4, 104,76,221 ,205, 104,201 ,193 <055>
80 DATA 144,82,201,219,176,70,56,233,193,170,

189,229,205, 162,0,134, 198, 170, 160 <106>
90 DATA 158,132,34,160,160,132,35,160,0,10,240,

16,202, 16, 12,230,34,208,2,230,35 i 372
100 DATA 177,34,16,246,48,241,200,177,34,48,17,

8,142,255,205,230, 198, 166, 198, 157 <184>
110 DATS 119,2,174,255,205,40,208,234,230,198,

166, 198,41, 127, 157, 119,2, 169,20 <029>
120 DATS 141, 119, 2, 230, 19B, 104, 168, 104, 170, 104,

76,49,234, 198, 169, 199, 134, 12B, 129 <202>
130 DATA 161,144,133,137,141,200,202,130,159,

151 , 194,201 , 196, 163, 183, 197,131 <235>
140 DATA 135,140,158,127,0,0,0,255,255,255 <101>
200 FRINT" tCLR,DOWN, 1 1SPACEJSASIC FUER SEEUEME

< 191 >

210 FRI NT" tTDDWN, SPACE >£rNSCHALTEN : SIS 52557
<013>

220 PRINT" CDDUN, SPACE >HUSSCHALTEN : 5Y5 52557
<036>

240 PRINT" CDOHN, 5PACE Jfl = flSC -C6SPACE

J

2. = £PT8
t6SPACE>& = .SJR*" <160>

5.TEP I5SPACEi£, = fiDSUB {SSPACEJI
<002>

£HRJ C5SPACE >L = LEFT* £5SPACE>Ji
< 199>

£IMt6SPACE}fl = flID*t6SPACEJi
<06<?>

£ND{6SPACE}Ji = UEXT C6SPACE JH
< 199>

£0R{6SPACE}fi = SFEINK6SPACEJ&
<217>

£ET{6SPACEJP = £DKE C6SPACE }

I

<22S>
STOP fSSPACE >fl = JLEEK {6BPACE J£

0413 :

320 PRINT" i = JMPUTi4SPACEJ£ = EIGHT*" <101>
350 PR INT " {DOWN , SPACE J£I E EEWUENSCHTE IASTE

MUSS MIT 5H I FT f4HPArF "! RFDRtJECKT WERDEN. "

< 163>
360 PRINT" INNERHALB VON BNFUEHRUNGSZE I CHEN

ER-C4SPACEIHAELT MAN DAS NORMALE" ; <071>
370 PRINT" £RAF IKZE ICHEN. " < 1S4>
3B0 NEW <031>

is

£ -

250 PRINT"
= JAB"

260 PRINT"
= JJSR"

270 PRINT"
= WAL"

280 PRINT"
= £ATA"

290 PRINT"
= READ"

300 PRINT

"

= SESTORE"
310 PRINT" ii

= SYS"
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Flotte
Primzahlen in

Hisoft-Pascal
Es gibt verschiedene Wege, Primzahlen zu fincien. Eine ein-

zelne Zahl n kann mit alien Zahlen zwischen zwei und n auf Teil-

barkeit untersucht werden. Fallt einer der Tests positiv aus, ist

n keine Primzahl.

Erheblich schneller, aber auch speicherplatzaufwendiger ist

der von Eratosthenes vor uber 2 000 Jahren beschriebene Al-

gorithmic, den man heute als »Sieb des Eratosthenes* be-

zeichnet. Das Prinzip: Zuerst enthalt das Sieb alle Zahlen bis

zur Obergrenze. Dann fallen naeheinander alle Vielfachen der

bereits bekannten Primzahlen heraus. Es werden also erst alle

geraden Zahlen gestrichen, dann alle durch drei teilbaren,

dann alle durch funf teilbaren und so weiter.

p ein boolsches Feld. TRUE, wenn der Index eine Primzahl ist

i auBere Schleife

j innere Schleife

Variablenta belle

Erstaunlicherweise losen viele Programme diese einfache

Aufgabe sehr umstandlich. Ich behaupte, dafi das folgende

Pascal-Programm nicht nur das kurzeste, sondern auch das
schnellste ist. Naturlich lieBe es sich noch mit viel Aufwand ge-

ringfugig beschleunigen, wenn mehr Primzahlen bereits als

bekannt vorausgesetzt werden. Das ware aber eine neue Auf-

gabe.

Das Pascal-Programm, mit dem Hisoft-Pascal-Compiler fur

den Spectrum aufbereitet, ermittelt die Primzahlen bis 1 7 000
in weniger als zehn Sekunden. TurboPascal compiliert arbeitet

es gleich schneil. Das Compilieren dauert jedoch langer. Die

Primzahl-Programme gibt es fast wie

Sand am Meer. Doch solche Program-

me sind geeignet, urn neue Program-

miersprachen auszuprobieren oder

die Geschwindigkeit eines Computers
zu messen.

Obergrenze der untersuchten Zahlen kann beim Spectrum bis

knapp unter 20000 liegen. Von 48 KByte RAM werden 6

KByte vom Bildschirm und 20 KByte vom Compiler bean-

sprucht, der Rest ist fur das Programm verfiigbar. Auch erheb-

lich langere Programme beziehungsweise mehr Primzahlen

sind moglich, wenn das ubersetzte Programm allein im Spei-

cher steht (»T« wie »Translate« statt »C« wie »Compile« ange-

ben). (Oliver Volckers/mk)

Das Primzahlen-Listing mit dem »Sieb des Eratosthenes"

>L
10 PROGRAM prim fix;
20
30 CONST max =17000;
4-0
50 UflR INTEGER;
60 p: ARRAY [2. .max]

BOOLEAN

;

70
30
=!0 BlGIN

100 POR i

110 P Ei 3

120
130 FOR i

i y Do
14-0 IF p Ci 3 THEN
150 FOR J:=i TO max DIU
±t>0 P f i *J3 : =FALSE;

1S0 FOR i : =2 TO max DO
1-90 IF pCi3 THEN URITE ( i : 3)
200
210 END.

OF

=2 TO »3X
=TRUE;

DO

=2 TO TRUNC (SORT Cmax

DO

Wie die Bilder laufen lernen
Bei Atari-Cornputern ist es kein leich-

tes Unterfangen, bewegte Grafiken,

sogenannte »Player Missiles«, zu er-

zeugen. Das nachfolgende Utility

»Power-Mover« vereinfacht die Produk-

tion von laufenden Bildern fiir alle

Atari-Computer.

Beim Programm »PM-Mover« handelt es sich um ein Utility,

mit dessen Hilfe Player-Missile-Grafiken schneil und problem-

loserzeugt werden konnen. Das Masch in en-Programm wurde
in einem String gespeichert, um es von dort aus einfach zu nut-

zen.

Nachdem Sie das Programm abgetippt haben — beachten

Sie unbedingt die Hinweise zur Eingabe beim Listing des Mo-
nats — stellt sich das Programm PM-Mover mit einem kurzen

Demo vor. Mochten Sie den PM-Mover in anderen Program-

men verwenden, mussen Sie die Zeilen bis einschliefjlich

110 ubernehmen. Diese sollten dann am Anfang Ihres Pro-
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gramms aufgerufen werden, um das Maschinen-Programm in

den Speicher zu laden. AnschlieGend kann die Routine mit

»A=USR(INIT,PS1ZE,RES,MSIZE)« aufgerufen werden. Mit

RES bestimmt man die Aufldsung der Grafiken. PSIZE legt die

Playerhohe und MSJZE die Missilehbhe fest. Die Variable A
ubergibt beim Ruckspmng ins Basic die Anfangsadresse fur

die Daten der ersten Player-Figur. Jetzt mussen die verschie-

denen Shapes geladen werden. Das sieht dann folgenderma-

Ben aus; »A=USR(INIT,PSIZE,RES,MSIZE)«.

Es kbnnten folgende Daten verwendet werden; PSIZE=8,
MSIZE = 2,RES=1.MitderSchleife»FORI = ATOA+7:READ
DATA:POKE I, DATA:NEXT 1« werden die ersten acht Daten ein-

gelesen. Die Daten fur weitere Shapes werden daruber ge-

speichert, indem man den Anfangs- und Endwert der FOR-
NEXT-Schleife um 8 erhoht. Auf diese Art und Weise kombi-

niert man verschiedene Shapes und Formen. Der maximale
Speicherbedarf fur die Shapes betragt bei zweizeiliger Aufld-

sung 384 Bytes und bei einzeiliger Aufldsung 768 Bytes. Bei

einer Playerhohe von acht Bytes und einzeiliger Aufldsung las-

sen sich insgesamt 96 verschiedene Players definieren.

Die Players werden dann mit »A = USR{MOV,X,Y,SHA-
PE,PM)« bewegt, wobei »SHAPE« die Nummer der Figur ist, X
und Y die Bildschirm-Koordinaten darstellen und »PM« die

Player beziehungsweise die Missiles. Die Werte bis 3 spre-

chen die Players an und 4 bis 7 die Missiles.

Mit dem Befehl »A=USR{EXO)« wird die Player-Missile-

Grafik »eingefroren«. (Jens Schuppener/wb)

Listing zu »PM-Mover«

REM »»»^PH-MOVERADEt1D^AA^AAAA^
1 REM Jnn^BY^JENS^SCHUPPENER***
2 DIM (490)
5 E*(i ,90)="hhhCCTL_MJ CCTL , J CCTL FJhhCC
TL_MJCCTL B J CCTL FJhh CCJTL_MJ CCTL AJ CCTL
FJ-CCTL BJCCTL FJUCTL AJ^CCTL TJ) CCTL
M J / CCTL BJ-1CCTL BJ ) CSHIFT =>CCTL MJCCTL
D J CCTL FJ)_CCTL D J CCTL MJ CCTL
CCTL R?> XCTL MJ / -CCTL

MJCCTL DJCCTL FJ)_CCTL HJ CCTL
TL FJ-CCTL CJ CCTL MJ CESC CTL = JP_;

CCTL
L

BJ CCTL FJP
BJ-ltCTL BJ)xCCTL_

MJCCTL BJCC
-CCTL DJ

FJSmCCTL BJCCTL F>CCTL M>CCTL S>CCT
FJCCTL M>CCTL BJTCCTL EJU) CCTL , J CCTL

>hhhCCTL_M>"
D> CCTL FJ hh CCTL MJCCT

CJ
[SHIFT =:

El T CCTL
6 E* (91 , 180)=" CCTL
L EJCCTL F>hh CCTL MJCCTL
_M J CCTL FJCCTL
L FJKCTL
L ,JCCTL EJ0pCCTL HJ>_CCTL
L , J

C

CTL EJB. CCTL FJCCTL FJ=CCTL
FJCCTL EJT

F>)
HJPCCTL JJ)CCTL AJ CCTL

CTL FJhhCCTL
Pc-CCTL BJ CCT

E>1) CCT
J CCTL EJl) CCT

_CCTL FJCCTL F> CCTL
*-CCTL S>CCTL FJCCTL E>3) CCTL

BJ CCTL
XJiCCTL d:

, J CCTL E>2
CCTL XJ7.2e0CCTL E > 2*/.3e l CCTL E J 3JPp'/.2 CCTL
_EJ0"
7 E*( 1B1 ,270)=" -/.3 CCTL E > 1 CCTL X>X0eTCCTL
E12y.li CCTL , J CCTL E>3, CCTL , J CCTL FJCCT

L HI ) CCTL , J

C

CTL BJ2CCTL

H

J CCTL FJCCTL ;

BJP"-^CCTL FJCCTL FJX0CCTL XJmCCTL
FJCCTL EJ2'/.liCCTL , J CCTL EJ3-CCT

J CCTL
EJ CCTL

L ,>CCTL
CCTL FJCCTL
L FJCCTL
>CCTL
TL

FJ CCJL_M>CCTL KJ CCTL FJ-CCTL CJ
EJ0)_CCTL , > CCTL M J CCTL LJCCT
_CCTL , J

C

CTL N J CCTL QJCCTL F
NJCCTL R>CCTL FJ ±CCTL PJPCCTL SJ CC

XJ-CCTL QJCCTL FJmCCTL KJ CCTL F J CCTL

EJ 1'

MJCCTL QJCCTL FJ —

"

8 E* (271, 360)=" CCTL RJ CCTL FJmCCTL LJ CCT

L FJCCTL MJCCTL RJCCTL FJNCCTL R>CCTL FJ
n CCTL QJ CCTL F>flf0CCTL HJ0CCTL DJ CCTL P
J q0\7.1 CCTL XJmCCTL SJ CCTL FJCCTL E Jl CCTL
X J

C

CTL FJCCTL 8JPCESC ESCJ^CCTL , J CCTL
FJCCTL HJ10CCTL QJ2CCTL HJCCTL PJPCCTL
FJCCTL F1 ZCCTL EJ CCTL FJ CESC SHIFT » CCT
L GJCCTL FJ-CCTL D>CCTL FJ CESC SHIFT >J

C

CTL , JPCCTL . J -CCTL BJ CCTL FMCCTL HJPCC
TL JJ)_CCTL CJtCTL EJ 1 ) CCTL , J CCTL EJBpCC
TL HJ)_CCTL AJCCTL EJ 1 ) CCTL , > CCTL EJ 0"

9 E* (361 ,450)=" CCTL XJXBiCCTL
yamCCTL SJCCTL FJ CCTL EJ1-CCTL
) CCTL CJCCTL
ESC CTL
, J CCTL EJ3) CSHIFT

CCTL EJB
FJCCTL FJ

MJ CCTL FJCCTL FJ*X0CCTL XJC
< J CCTL MJCCTL FJCCTL E J 27.1 i CCTL

CCTL
GJB**J80uCCTL E J Ti
QJ2CCTL H J CCTL PJwXBCCTL

__JCCTL ,JrjCCTL
CCTL AJCCTL FJ 127.TCCTL

XJmCCTL EJCCTL
FJCCTL EJ 27.1 i CCTL , J CCTL E J 57.T ICESC CTL
»CCTL E J T

,

CCTL flj CCTL FJ CCTL HJ 12 "

10 E$ (451 , 490) =" CCTL EJTCCTL BJ2CCTL H J

C

CTL PJm^_CCTL FJCCTL FJ-CCTL EJCCTL FJ CES
C SHIFT >JCCTL MJCCTL FJ ZCCTL DJ CCTL F}

C

ESC SHIFT >JCCTL DJPCCTL , >h)^CCTL MJ/CC
TL BJ)_tCTL

,
J_\CCTL GJ CESC SHIFT >J CCTL ,

JPJCCTL PJzCCTL .}"
11 E* (476,476) =CHR* (34)
B5 SOUND 0,80,2,3: SOUND 0,0,0,0
100 INIT=ADR(E*) :MOV=INIT+86:EXO=lNIT+47

2B0 REM DEM0PRD6RAMMj
205 POKE 704, 44 s POKE 705,155
209 SRAPHICS 7
210 A=USR (INIT,8,1 , 1)

220 FOR I=A TO A+63
230 READ DATEN! POKE I, DATEN
240 NEXT I

250 REM BEWEGUNGi^iiiA^iiiAj
260 FDR 1=40 TO 180
270 A=USR(MOV,I,190,SHAPE,0)
275 A=USR ( MOV ,

I -40 , 1 90 , SHAPE , 1

)

280 SHAPE=SHAPE+1: IF SHAPE=4 THEN SHAPE=

285 SOUND , 80 , SHAPE , B : SOUND 0,0,0,0
290 NEXT I

300 FOR 1=140 TO 180
310 A=USRCMOV, I, 190,0,4)
320 SOUND 0,1,10,8
330 NEXT I: SOUND 0,0,0,0: A=USR (MOV ,0,0,0

340 FOR SHAPE=5 TO B
350 A=USR (MOV, 1B0, 190, SHAPE, 0)

360 SOUND 0,SHAPE*25,4,8
370 FOR 1=1 TO 50: NEXT I : SOUND 0,0,0,0
3B0 NEXT SHAPE
790 FOR 1 = 1 TO 500s NEXT I

795 REM PM-GRAFIK^AUSCHALTEN**^^^
300 A=USR(EXO)
310 END
1000 REM PLAYERDATENj
1005 DATA^0,4B, 40, 48, 32, 80, 200, 140,0,48,
40 , 48 , 32 , 80 , 200 , 1 6 , , 4B , 40 , 48 , 32 , 80 , B0 ,

2

4
1010 DATA^0, 48,40,48, 32, 80, 112,48,0,48,4
0,48,32,80,200, 16
2000 DATA* 144, 66, B, 214, 40, B0, 134, 1 ,0,66,
8,86,40,80,0,0,0,0,8,94,56, 16,0,0
2005 DATA*0,0,0, 8, 16,0,0,0
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Find Label
Dieses Maschinencode-Programm fur

den 48-KByte-Spectrum dient der Va-

riablen-Suche in Basic-Programmen.

Das Programm kann mit »Load
"

" Codes geladen werden,

auch wenn schonein Basic-Programm, dasnichtauf denSpei-
cherplatzen 64220 bis 65220 steht, im RAM ist. Das Pro-

gramm wird gestartet mit: ^RANDOMIZE USR 6422Q«. Es er-

scheint folgendes Bild:

(1} String

(2) * String

(3) String
*

(4} * String
*

Eingabe (1 bis 4)

Es kann nur zwischen den Varianten 1 bis 4 ausgewahlt wer-

den.

Variante 1: Es wird genau der String gesucht, der »spater«

eingegeben wird.

Variante 2: Der gefundene String muR am Ende iibereinstim-

men und abschlieGen. Vor dem String konnen beliebige Zei-

chen stehen.

Variante 3: Der gefundene String muB am Anfang uberein-

stimmen Es durfen keine Zeichen davorstehen. Nach dem
String konnen beliebige Zeichen stehen.

Variante 4: Bei dem gefundenen String konnen beliebige

Zeichen davor und beliebige Zeichen danach stehen.

Nach der Eingabe (1 bis 4) wird der Bildschirm gelbscht. Es
erscheint folgendes Bild:

»Gesuchte-(1 * (-Variable **«

* Hier wird die gewahlte Variante eingetragen
* * Hier wird der String eingetragen

Die eingegebenen Zeichen werden automatisch unter * *

angezeigt. Es sind maximal 10 Zeichen moglich, Bei Eingabe

von weniger als 10 Zeichen muG mit der Taste »ENTER« die Su-

cheangestoRen werden. Bei Eingabe von 10 Zeichen beginnt

die Suche automatisch.

Definierte Variablen

WERT (10 Byte) Hier steht der zu suchende String

ANZAL Lange des Strings

PROGA Anfang des Basic-Programms
SPRUN Zum Zwischenspeichern

NUMER Art des String (1 bis 4)

BITTI 1 falls eine Variable gefunden

falls keine Variable gefunden

AT Druokposition

SENKR Zahler fur Druokposition (senkrecht)

WAAGR Zahler fur Druokposition (waagrecht)

ZEILE Hier steht die zu untersuchende Pro-

grammzeile des Basic

23560 LAST K Zuletzl gedruckte Taste

23624 BORDER Border-Farbe

23627 VARS Adresse der Variablen

23635 PROG Adresse des Basic-Programms

23693 ATTR P Bestehende Farben

Listing- Text Beschreibung

Zeile

1 Definierter Programmanfang. Gleich-

zeitig Einsprungadresse aus Basic

3 Farbbefehle setzen

4 BORDER-Farbe setzen

1 bis 1

9

Definierte Variablen

21 bis 69 Verschiedene Ausgabetexte

70 STARI Teilloschung des Bildschirmes

74 START Es wird die zu bearbeitende Basic-

Zeile in »ZEILE«. hinterlegt

80 PLUS Wird das erste ubereinstimmende Zei-

chen gesucht

100 ENDB Springt hinterher. wenn das Basic-

Programm bis zum Ende abgesucht

warden ist

110 ENDBE Springt hierher, wenn eine Mantisse

folgt

122 STRIN Prufl bei (1) String und (3) String
-
auf

Anfang des Strings

143 VARI Der gesamte String wird verglichen

153 RETI Pruft bei (1) String und (2) ' String auf

Ende des Strings

187 DRUCK Ausgabe der Basic-Zeile, in der der

String steht

200 POP POP HL. da vorher PUSH HL

202 WAAG Neue Schreibzeile beginnen. wenn die

aktuelle gefiillt ist

212 ENT SENKR und WAAGR riicksetzen.

wenn der Bildschirm voll ist

223 EINGE Wartet bei gefiilltem Bildschirm auf

>ENTER«-Eingabe

234 ENTER Ende des Basic- Befehls. Ladt »PRO-

GA« neu. Weiter bei »START«

246 PRUEF Pruft auf Buchstabe: B=Oi kein

Buchstabe B=1 =3= Buchstabe

264 BILD Bildschirm komplett loschen

Vorbesetzen SENKR = 1

WAAGR =

BITTI =
Ausgabe des Bildes zu Anfang des

Programms
289 EIN Eingabe: 1 bis 4 wird zugelassen zur

Auswahl der Suchvariante

295 WEI Schleife

304 RETT Brldauf'bau

335 HALT Warten auf Eingabe

Eingabe mit »ENTER« beenden

Auf erlaubte Zeichen uberprufen

Bei 10 Zeichen automatisch weiter

3S0 ERLAU Wird das Zeichen, das in HL steht, zu-

gelassen

B=0 a nicht zugelassen. B »1 A zu-

gelassen

390 EING1 Abfrage ob »ENTER« betatigt wurde,

ohne vorher ein Zeichen eingegeben

ZU I Iducl 1

397 RETU •ENDE« schreiben

408 RETUR Abfrage (RUN-'RETURM) mit Sprung

zum Anfang, oder zuruck ins Basic

Variablenliste Pragrammstruktur

88 M Ausgabe 2/Februar 1985



TIPS- UND TRICKS-LISTINGS

64220 3E0F328D5C32435C -

>

574 64708 FBE1C3D6FB3E0232 - > 1250
64228 3E02CD01153E01D3 -

>

566 64716 02FB3R03FB060580 - ) 704
64236 FEC349FD00000000 -> 775 64724

64732
3203FB061E902303
C3R4FC3E023202FB

-> 527
64244 0000000000000000 -

>

- > 978
64252 0000000000000000 -

>

64740 3E003203FB3E02CD - > 635
64260 00552E502E160404 -> 287 64748 011611R5FB010300 - > 465
b426S 2831292020205374 -

>

425 64756 CD3C203E0032065C - > 509
64276 72696E&720202020 -> 560 64754 76CD3E023A085C06 - > 631
64234 160604283229202R -> £37 64772 0D9020F43E02CD01 - > 703
64-292 20537472695E6720 -> 695 64780 1606 16CD440EC3R4 - > 696
64300 2020201608042833 ->

2920202053747269 ->
221 54788 FC2RFBFR23232311 - > 917

64303 555 64796 FDFAEDR0EDR0ED5B
FDFR192B22FBFRC3

- > 1625
64316 6E67202R2020160A -> 383 64804 - > 1301
64324 0428342920202053 -> 326 64812 CRFB06003E4096F0 - > 975
64332 7472696E67202R20 -> 654 64820 05013ESR96F00O00 - > 555
64340 2012011610044569 -> 267 64328 3E6096F006013E7R - > 739
64348 5E67515265202331 -> 530

332
64836 9SF00600C93E02CD - > 366

64356 2D34291600004765 -> 64844 0116CD6B0DRF3203 - > 576
64364 7375636874652028 -> 737 64852 FB3200FB3E0 13202 - > 667
54372 00292D566 1726961 -

>

585 54860 FB3E02CD0 116 1109 - > 569
64330 626C651600000016 -> 351 64868 FB011200CD3C2011 - > S84
6433S 0R02565 172696 162 -> 609 64875 1CFB011200CD3C20 - > 595
64396 6C65205E69636374 -> 775 64884 112FFB011200CD3C - > 599
64404 20766F726S616E64 -> 786 64892 201142FB011200CD - > 590
64412 656E16020S454E44 -

>

455 64900 3C201155FB0 11200 - > 454
64420 45161517454E5445 -> 435 64903 CD3C20210S5C3600 - > 484
64428 5215010252554E2F -

>

399 64916 75CDSE0206002103 - > 514
64436 52455455524E2028 -> 552 64924 SC3E31309E280904 - > 542
64444 522F59293E02CD01 -> 529 64932 3E059820F4C38FFD - > 108b
64452 160615CD440E2RFB -

>

629 64940 3E02E5CD01 16CD6B - > 333
64460 FR231104FBEDR0ED -> 1191 64948 0D11FFFRE17E1211 - > 921
64468 R023237E060D90CR -

>

721 64956 74FB123E02CD0116 - > 877
64476 15FDED5B4B5CE537 -> 1053 64964 1167FB011300CD3C - > 551
64484 3FED52E1300F3E0E -

>

746 64972 201155FB010C00CD - > 503
64492 962S54463RF0FR90 -

>

988 64980 3C20ED5B535C1BED - > 859
64500 2333C3D6FB060 13R -> £16 64988 53FBFR3E0021FRFR - > 1179
64508 00FB90CR51FE3E02 -> 1012 54996 7721FDFR7706000E - > 794
64516 CD01161183FB011B -> 55004 1611F0FRC5D53E00 - > 1001
64524 00CD3C20C37EFE11 -

>

889 65012 32035C76CD8E0221 - > 650
64532 0500197E063R9028 -> 404 65020 0S5CRF8628F03E0D - > 764
54540 B97E060D9020B322 -

>

719 65028 96284ECD44FERF90 - > 1114
64548
64556
54564
54572

FBFRC3CRFB2B0605 -> 1203 65036 23E4D17E12C 17832 - > 934
3RFFFR0E3 19 1CC2E -> 1021 65044 30FB793231FB1R32 - > 1006
FD3RFFFR0E339 ICC -

>

1230 65052 82FB130CC5D57905 — > 949
2EFD233E01902S92 -> 727 65060 169032FAFR3E02CD - > 985

64580 0E013RFRFA91E528 -

>

987 6506S 0116117FFB010400 - > 423
54588 1311F0FR0E012313 -

>

595 65076 CD3C203RFRFA060R _ \ 871
64596 1A4690206C0C3RFR -> 700 D5084 9020B3D1C1C3C0FB - > 1395
64604 FR9120F22306053R -

)

773 65092 06003E1F96F00601 - > 496
64612 FFFR0E3191CC2EFD -> 1216 65100 3E7F96F00600C3C0 - > 972
64620 3AFFFR0E329 1CC2E -

>

1022 65108 FB21FRFRRF962896 - > 1299
5462S FD2BE13E0190CRD6 -> 1144 65116 D1C1C3C0FB3R02FB - > 1351
b4636 FB2RFBFR23232311 -

>

916 6S124 060180329FFB3R03 - > 656
64644 FDFREDR0EDROEDSB -> 1625 65132 FB32R0FB3E02CD01 - > 982
54652 FDFR192B22FBFA3E -) 1168 65140 16119EFB010700CD - > 661
64650 013200FB3R02FB3C -> 673 65148 3C203E01CD011611

RDFB011300CD3C20
- > 400

64668 3202FB0614902S2S -> 550 651S6 - > 741
54675 3E163201FB3E02CD -> 655 65164 RF32085C76CD3E02 - > 792
64684 01161101FB010300 -> 296 65172 3R085C067290CR49 -> 697
54692 CD3C203R04FB473R -

>

739 65180 FD3R035C067990C2 - > 376
b4700 0SFB4FCD1B1RC3CR -> 990 55188 7EFEC90000000000 - > 581

Hexadezimal-Listing

1st der gesuchte String nicht vorhanden, kommt die Mel-

dung: »Variable nicht vorhanden«.

Wird der String gefunden, so werden die Basic-

Zeilennummern in funf Spalten untereinander angezeigt. Zum
Schluft stent unter der letzten Basic-Zeilennummer »ENDE«.

1st der Bildschirm gefullt, erscheint die Aufforderung »EIM-

TER«. Der Bildschirm wird bis auf die Zeile

»Gesuchte-(1 )-Variable«

geloscht. Weitere Basic-Zeilennummern werden angezeigt.

Mit der Meldung »ENDE« wird aufgefordert:

»R UN.'RETURN (R/Y)«

RUN: Das Programm startet erneut

RETURN: Sprung zuruck ins Basic (Ulrich Policnik/mk)

(Das Zelchen im Disassembler-Usling enlsprichl dem auf cier Tastalur).

0001 ORG 64220
0002 LD A,0PH

(23693),

A

0003 LD
0004 LD (23624) ,

A

0005 LD A,

2

1601H0006 CALL
0007 LD A,1

(254) f A0008 OUT
0009 JP BILD
0010 WERT EQU
001

1

ANZAL syu 1+10
0012 PROG A EQU § + 1 1

0013 aPBira EQU $+13
0014 NUMER EvjU §+15
0015 BITTI EQU §+16
00 1 6 AT EQU § + 17

Disassembler-Listing

Ausgabe 2/Februar 1985 tfHte 89



rTIPS- UND TRICKS-LISTINGS IF

0017 SENKH EQU § + 18 0085 LD DE, (23627)
0018 WAAGR EQU §+19 0086 PUSH HL
0019 ZEILE EQU § + 20 0087 SOP
0020 DEF3 21 0088 CCP
0021 ! '£?[,': "U.P." 0089 SBC HL, DE
0022 STRI1 DEPB 22 0090 POP HL
0025 DEFB 4 0091 JR NC , ENDB
0024 DEPB 4 0092 LD A, 14

(HL)0025 DEPM "(1) String 0093 SUB
0026 STRI2 DEPB 22 0094 JR Z , ENDBE

B, (HL)0027 DEPB 6 0095 LD
0028 DEFB 4 0096 LD A ,

( WERT

)

0029 DEPM " (2) * String 0097 SUB B
0030 STKI3 DEPB 22 0098 JR Z, STRUT
0031 DEPB 8 0099 JP PLUS
0032 DSPB 4 0100 ENDB LD B, 1

A, (BITTI)0033 DEPM "(3) String * " 0101 LD
0034 STRI4 DEPB 22 0102 SUB B
0035 DEPB 10 0103 JP Z.RETU
0036 DEPB 4 01 04 LD A,

2

0037 DEPM "(4) * String * " 0105 CALL 1601H
0038 EINGA DEPB 18 0106 LD DE, KEINA
0039 DEPB 1 0107 LD BC,27
0040 DEPB 22 0108 CALL 203CK
0041 DEPB 1 6 0109 JP RETUR
0042 DEPB 4 0110 ENDBE LD DE,5
0043 DEPM "Eingate (1-4)" 01 1

1

ADD HL, DE
A, (HL)0044 UEBEK DEPB 22 0112 LD

0045 DEPB 0113 LD B,58
0046 DEPB 0114 SUB B
0047 DEPM "Gesuchte-(

"

0115 JR Z , PLUS
A, (HL)0048 ZAHL DEPB 0116 LD

0049 DEPM ") -Variable" 01 17 LD B, 13
0050 WERTE DEPB 22 01 18 SUB 3
005

1

ZEIL DEPB 01 19 JR NZ.PLUS
0052 SFALT DEPB 0120 LD ( PROGA ) , HL
0053 BUCHS DEPB 0121 JP START
0054 KEINA DEPB 22 0122 STBIN DEC HL
00 55 DEPB 10 0123 LD B,5

A , ( NUMER

)

0056 DEPB 2 0124 LD
0057 DEPM "Variable nicht vorhanden" 0125 LD C,49
0058 ENDE DEPB 22 0126 S UB C
0059 SEN DEPB 2 0127 CALL Z.PRUEP
0060 WAA DEFB 5 0128 LD A, (NUMER)
0061 DEPM "ENDE" 0129 LD C,51
0062 ENTEE DEPB 22 0130 SUB C
0063 DEFB 21 0131 CALL Z,PRUEF
0064 DEPB 23 0132 INC HL
0065 DEPM "ENTER" 0133 LD A, 1

0066 BACK DEPB 22 0134 SUB B
0067 DEPB 1 0135 JR Z , PLUS
0068 DEFB 2 0136 LD c, 1

A, ( ANZAL)0069 DEPM "RUN/RETURN ( 01 57 LD
0070 STARI Id A,

2

0138 SUB C
0071 CALL 1601H 01 39 PUSH HL
0072 LD B, 21 0140 JR Z,RETI
0073 CALL 0E44H 0141 LD EE, WERT
0074 START LD HL, (PROGA) 0142 LD C, 1

0075 INC HL 0143 VARI INC HL
0076 LD DE, ZEILE 0144 INC DE
0077 LD I 0145 LD A, (DE)
0078 LDI 0146 LD B,(HL)
0079 INC HL 0M.7 SUB B
0080 PLUS INC HL 01 48 JR NZ , POP
0081 LD ^ (HL) uisassembler-Listing 0149 INC C

0082 LD B*13 (Fortsetzung) 0150 LD A, (ANZAL)
0083 SUB B 0151 SUB C

0084 JP Z , ENTER 0152 JR NZ.VARI
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0153 RSTI INC HL 0221 LD A,0
0154 LD B,5 0222 LD (236601 A
01 55 LD A, (NUMER) 0223 SING l HALT
0156 ID C,49 0224 CALL 028EH
0157 SUB C 0225 LD A, ( 23560)
01 58 CALL Z,PRUEF

A , ( NUMEfi

)

0226 LD B 1 3

01 59 LD 0227 SUB B
01 60 ID c, 50 0228 JR NZ EINGE
0161 SUB c 0229 LD A,

2

01 62 GALL Z , PRUEP 0230
01 63 DEC HL 023

1

LD B 22
01 64 POP HL 0232 GALL 0E44H
0165 LD A,1 J ?
01 66 SUB B "PMTFR TTl

01 67 JP Z , PLUS 023 6 INC HT.

0168 LD HL, (PROGA

)

T TVI n KT
0169 IMC HL 0937 HT
01 70 I N HL 0938 T-Ti DE, SPRUN
0171 INC HL -LiUi.

01 72 LD DE SPRUN 94
1 73 TDT TIT? ( OT">T}YTHT1

, I, brnUU ;

HL,DE01 74 ID I

DE f SPRUN)
HT, UE1 1 -Li

f
U -J

D9 A 9

01 76 LD n 9 a UTML
0176U 1 f u ADD ri 9 /i /

1 77 DEC HL 1J c 9
QfTiATjffl

Lftii 1

1 78 TD (PROGA) ,HL rv9 /t ft t "n B,0
1 7Q T.T) A 1

(BITTI) ,A

fl9 /I 7 t "n A AA "4
(ML;1 sn T.T1 r\o a Q T T Ti

.J U 15

0181 LD A (R'RN'KR'l (19 A Q r
0182 INC T n B,1

1 83 TTiJ_u. f ^TTMIfP \ A
^ O li 1YI1 / f A no r 19 I

T Tl A OAa , yu
0184 T.T) P 90 f\9 R 9 ^ TT"R

1 86\j i j tjUD "R U;: 99 tiEi I ID1

JT

01 Rfi TR Z,WAAG 09 6 /Iuc J4 JjJJ Jj
t u

1 87 TlR'TOTf ft f & C.

( i\ T \ Li

n 9 c; cU^99 T Tl
JjJJ A , y b

n 1 88 T.T5 9 : - -f-

O 1 P.Q T Tl

1 DU 1 rl

Ui;9 f Jr

n 1 q n "ATT f\ O C Q LD B, 1

1 Q 1U 1 y 1
T TlJj-U JJ-Ei

f ft 1 A 10A , I

UT 11 Q 9 T Tl n q ft a U ii

U 1 y 9 H AT T n 9 fL 1 Kb 1 P
C\ 1 Q4 T Tl n 9 fto T Ti

IjJJ Jj f U
IJ

I y9 JjJJ

A /'7T^^ TT^^1 ^J.1
ii

f V hLi IJjili ^ + I

U£D9 rthl
1 oft T Tl AO ft yl T3T T Tl T Ti

JjJJ A,

2

u i y f
T Tl ^ t A AO ft c:b 9

n/iTT
I bu J n

01 Qfl O AT T U AJjJLi UJJ DJj'Xl

n 1 qqu 1 yy T P O 1 Hit 1 AO ft7 AUii A
0900 POP PHP TTTnij n9 ftR Jj-U \ iVilAUit ^ f

ft

090 1 T P PT TT^ n9 ftQ T TiJjJJ
( TJ T rprPT \ A

A9A 9 t "n A 2 A 7 AJ C 1 U T Ti
JjJJ

A 1A » I

\ lj il rJ j t
ft

TTlJj-U (SENKR) f A 097 1 TTi

T TlJj-U 0979 T TiJjJJ a, 2
0906U^l U9 TTi U' ( J P A T T

I D U I . ^

09 Oft UTiTItiUU D
IJ 097 AUt f 4 TTiJjJJ

TW q T R T

1

jjjj
f

jl ni j

090*7 T TlJj-U ( 'ulT A A C R ) A rt9 7 r T Tl T4P 1

R

, 1

T P A AO 7 ft kjA Jj Jj

aoa a bUri a Dd ( (
T Ti
JjJJ Uij f O IKlci

Uti 1 u TPd it
T Ti "RP 1

R

09 1 1 TP 097Q P J T Tl>ji Jj Jj

0212 EHT LD A 2

(SEMKR) ,

A

0280 LD DE.STRI3
0213 LD 0281 LD BO, 18

203CII0214 ID A,0
( WAAGR

)
,

A

0282 CALL
0215 ID 0283 LD DE,^TRI4
0216 LD A,

2

0284 LD BC, 18

0217 CALL 1601H 0285 CALL 203CH
0218 LD DE t ENTEE 0286 LD DE , EINGA
0219 LD BC,8 0287 LD BC.18
0220 CALL 203CH 0288 CALL 203CH

I
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rTIPS- UND TRICKS-LISTINGS'
£

1
A.9RQ T P u t 3 -< c an
AOQ A t p f TTT ^ n\nh) f u
noo 1 n ii hi
a 9 a 9 A A T T

0293 LJ B,
a a a *i LD ITTHL, 25 56O
A A A C0295 Til SI LD A

, 49
A A A £ ADD B
A T fl *"7

02y f 3 3C (HL)
A a o JR Z ,HETT
AO n a0299 T tit n tsB
0300 la A , 5
ni a i rSU

"Da
ni a.9 T

..(';, ifi J

JP FTM
U U 4 it Hi 1 J.

T A,2
VI J \J J r uuii

n j t

T Ti PV MTTTVT^'R

HL
- ;

j
<, . . >

T.TJ { TJW .1
\ tJJ-J y 1 **

t n tSt? 7 ;, 11T

T P A 9

ni i ^ f1 A T T
rt J_rJ_i

t £. ("11 ti

oi 1 ftL7 9 1 u T.Tl

o^ 1

7

w 9 i
r

T T)iii/

2 03 OHni 1 r f A T T

U J 1 7

ni?o BC, 12
0^ ? 1\J J C 1

r AT T

("11? 9 T T) jJj^i , V<i9U99;
OI 91 D2i\j

ni? a T P

\JJCJ T "1
luJ
T

(KL) 1 Aai 97
0^?R T tlJjjj RT ^PPTTW

^ TTT ^ 5U9ty T tihi!

U 5 50
-

Jj ^ U
01 \ 1U99 I

T \J f c. c.

Oil 9 T P PIT teTPPH
jJXj f

f XL ft i

n i i i ruon
U9 54 PTT«!WrUjn DE
011 RU5 5 5 TP 4 A

tt; 90 U y j .fton ftU9 90 " P
ni ^ 7 tj a T T
ouru 9 90 r>ATT

01 1QU9 97 T P
oi/i nU 5 4 U AU n 4

ft

01 a 1 ^PP
ni d 9 TPn 7 1;

, Ilii lj 1

4 11A f 1 5ni /1

1

"949
. i ,«

j - O U Xj

014 S^ 9 4 9 JR Z ETKG1
\J 9 H- U CALL FRT.AH
014.7 ji. \j 11 A

- -

ni arw 9 4O SUB B
0349\j j/ *t _y JR Z , HALT
03 50 POP DE
0351 LD A, (HL)
0352 LD (DE) ,

A

0353 POP BC
0354 LD A, B

0355 LD ( ZEIL) , A

0356 LD A, G
(SPALT)

,
A0357 LD

Disassembler-Listing

(SchiuB)

A7CQU5 Do " "1
...... 4 ( TiV}

U95^
* "

\ du no
j t /\

A"^ ^A5 oO TMA
XJTi ^ DE
TW A A

Lh

x Uo n
A"2

; ^ 1 nncjurUofl TTTTJH
U904 T Ti 1 A

13 9 9t "n

U J DO I. H tj
a

U;o f ( ftw ZftL J , A
U 9 DO LD \ 9

1 r a 1 u
I bU I nU5oy A A T TOaLL

LJ
U5 f I

* TI
.JJJ -DO , 4

017 9U9 | <: ilU^^Xl
0171\J J [ J TT1 A, (ANZAL)

T
""1 p in

017 R outs
017fiID TR

Lt Li
f
Xliilj 1

0177U 9 / /
PA P DE

017R POP
- L. 1

QAOu
017Q T P Q 1 -Hit 1

ijfl i_.ft Lj
T Ti r nD f\J

01R 1 t n A 11A , 5 1

f MT i

\ «l;niR9U JO£ Tin

u 509 PT?fPBill Tjr
AIR /u 904 Ti 1

U 90 9 TP) il 19 7
.;i , _ ,'

( HT 1
^ nil JO UP

niR7 Dfill Pi
("11RR900 t n R AP

f
u

O^RQ .TP ^TASTO 1 ftlA

01QO T n HT ATT 7 4THjj, ft I * ft jj

niQ 1 YORA Li J7.
A

01Q9\j 9 c. O JJ X5 fHT 1

^-1 J j y y 11 7 H i T T

01 Q Lv J v 4 POPL W

I

p^
01 Q 5u 9 y 9 Pfl P on

X?L»

1

Q

U 9 9 TP O I iiXt ±

^ 9 7 f
RFTIIIT j_j ± U T Tl a ^ 9 v im tr ^ ^

U 9 jO T TlLij9 3,1
" 9 7 j ,1 _ ...

Tl
JJ

U4 L'vJ T n ( C" TVT > A
\ u j-j^ y f rt

U4vJ 1
T Tl A f ^ t( rtjHU Xt ^

C\A A 9U 4^9 £-
T TlIjU l\ iV Ji rt / f .rt

A/ A1U4U 9 T T,

/ D A A i
1 T T

J-v Jj 1^ IOU I XI

A A A w0409 LJ iJij , HJMlJilr

A/I Aft OKj
f f

A A -3 pUU4 ^9 1

A 4 T T

A /l AQ nil Im T Tihi) A, 1

A/1 AQU4U7 A 4 T T 1 ftn 1 h
OA 1 A T n DP T4AAV

04 1 1 T DI^ XJ RO 1 QX)^ , i 7
A^l 1 9U4 I c A 4 T T 9 (11 AH
A A 1 104 1 9 YAP 4

ft

A yl 1 AU4 1 4 f T^Rd5l i

U4 1 9 14 4 T Tlift Li 1

A A 1 ^U4 I O
a 4 T T

04 l / JjJ A , I, c 5 500 J

A A 1 Q T TlLJ U, 1 1 4

0419 3UB 3
0420 JP Z.bild
0421 LD A,(23560)
0422 LD B, 121

0423 SUB B
0424 JP KZ , RE TUP,

0425 RET
0426 h:jd
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Woden Sie emen gebrauchien Computer verkaufen oder erw9rt>en' Sue hen Sie ZubehbT'> Haben Sie

Software anzubielen Oder suchen Sie Programme Oder Verbin-cJungen'? Der COMPUTER-MARKT von
• Happy-Compuler* bietel alien CompulerfansdieGelegenheit. fur out 5.— DM eme private Kleinanzet-

ge mrffaiszu STeilen Texl indef Rubnk Ihrer Wahlaulzugeberv Undsokomml Ihre private Klemanzeige

m dsn COMPUTER MARKT der April-Ausgaba (er&cheint am 11. Marz). Schitken Sie Ihren Anzel-

gentexl biszum 31 Januar85 (AnzetgenschlufJ) an -Happy-Compuler«. Spacer emgehende Aullrage

werden in der Mai-Ausgabe (erscheml am 15. April 8S) verdffentlicht.

Am bastsn verwenden Sie dazu die vorbereileta Aufirag&karle arm Antang des Heltes

BMte b&achton Sie: Ihr Anzecgenteal darf maximal 5 Zeilen mil je 32 Buch&taben betragen.

UbsrweisenSieden Anzeigenpreis von DM5— auf das PostschecJ(Konto Nr 14199*803 beirn Post-

scheckamt mi! dem VermerK »Markl & Teehmk, Happy-Computer* oderschicken Sie uns DM 5— nte

Scheck Oder in Bargeld Der Verlag behall sichdie Verolfenl lie hung langerer Texte vor Kleinanzeigen,

die entsprechend gekennzeichnel sind. oder deren Te*t aul eme gewerbliche Tatigkeit schfieflen lafil.

werden in der Rubnk »Gewerbhche Kleinanzeigen* zum Preis von DM 11 — je Zeile verOffentlicht

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private KleinanzeigenPrivate Kleinanzeigen

APPLE

* * * Apple II Supermodem * * *

alle Standards, aueh BTX, komplelt auf

einer Karte. mit Supersoflware superbil-

lig bei Roll Krupel. Tel. 0431/555427

*****************
APPLE-PROGRAMMTAUSCH

Liste an: apple-club-nms

Schliemannstr. 8. 235 Neumiinster

*****************
Apple 11+ (ITT 2020). 64 K, CP/M 2.2.

DOS 3 3, Orig. Disk, progr. Taslatur +
Software + Spiele. Tel 0531/63366

Suche preisgiinstige Software liir Apple

II aul Diskette 5% und 1 6-KByte- Karte

+ Joystick-Adapter Tel. 0977)/
7139, Christian Presl. 8741 Hohen-
roth. Saaleblick 7 !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

Nashua-Disks (ss/dd) m. Vr. 4,39.

128-KB-Karte fur Appie. 449 DM !!!

Wir suchen C 64 und Apple II

Copyright-Programme, easytronic,

Tel.: 07245-2332

Suche Spiele. Adventures, Utilities.

Sprachen, Anwendersoftware (fit Apple

II zu kaufen Oder zu lauschen. J, Lub-

koll. 1 Berlin 45. Boothstr. 23B. (030)
77259 48

Tausche o. verkaufe Apple-Software. Li-

sle an Nils Bremer, Richard-W.-SIr 46.

8023 Pullach, Tel, 089/7 932273

Verkaufe uber 1 00 Beschreibungen lur

Computerprogramme und Ldsungen fur

6 Text -Adventure. Anschrift: Grune-
wald, Marcel-Thomas, Silbersteinslr.

37. 1000 Berlin 44

Apple II + -Neuling sucht gunstig Sollw !

(Spiele). Suche O-Laufw. f fir 150 DM.
Tausche Spectrum. Apple-Soltware'

Angebol an, C. Rudin, Peter-Rolstt.

101. CH-4058 Basel. Schweiz

Verkaufe wegen Systemaufgabe Apple

\i+/e/c Originalsoftware IVisicalc. dBa-

se. Zaxxon etc.). Gratisinfo. Frank Deh-

mel, Wahlingsallee 1 1 9, 2 Hamburg 61

ATARI

Verkaufe Atari 400 +1010 Pr.-Rec. +
2 Joy. + Lileratur + Software (z.B.

Asteroids. Missile Command. Centipe-

de. Space Irwad.) Preis 450.— DM,
Thorsten Nilz. Tel. 042 61.'44 44 bei

Knop ab 18.00 Uhr

Achtung! Verkaule 3 Spiel-Module

(River-Raid. Donkey- Kong- Jr.
.

Super-

Cobra), wenige Wochen all. )e Modul

70 DM, liir Atari-Corn., Tel 7741.'

54 52 ab 15 Uhr

Verkaufe Atari 600XL + Recorder +
Spielebucher — alles ers! 4 Monate all

— VK: 350 DM — auch TZ mbglich! H.

Henkes. Postfach (430. 6940 Wern-

heim, Tel. 06201/12692 ab 17 Uhr.

Verk. Atari 2600XL (120 DM), Pacman
(31 DM), Atlantis [19 DM), Zaxxon (55
DM), Pele's Soccer (35 DM). Trickshot

(25 DM), zusammen 250.— DM

Tausche Atari 2600 + 4 Kasselten

(Atari tefcfll defekt. aber fun ktions fall ig)

gegen die C-64-Games The Dallas

Quest u. Summer Games auf Kas. ((ei-

der hat mein Atari keine Joysticks, trotz-

dem machen sre ein gutes Geschaft).

Schreiben Sie bald! If Angebote an, Olaf

Coldewey, Rainwaldstr. 2. 8974 OOer-

staufen

Verkaule Alari 800 + 410 + viel Soft-

ware + Bucher + Joystick fur nur 500
DM. Thomas Wardt. Rennbaumer Str.

45. 5600 Wuppertal 12. Tel 0202/
403222

Verkaufe 800XL mit 2 M&T- (Atari-)

Buchern lur DM 600 — evil, mil 1010
Rec. (+ DM 100). Interessenlen an

07 61 '5099 59 bei Biedermann (bitte

nur abends) wenden.

*****************
Verkaufe aus Geldmangel Atari VCS
+ Sleuerkntippel + 6 Spiele

Telelon: 04703/621
*****************
Aus brandneue Atari- 1 020-Drucker

komplelte Plottersteuerungs- und
Interface-Elektronik' Nur DM 99,—,
M. Bruna, Abrikozenstr 31, 2564 VK.
Den Haag. Niederlande. 070-259256

Suche,' kaufe Infos. Sofl-. Hardware zur

Steuerung von externen Geraien (Greif-

arm usw.). Tausche Software aul Disk..

R. Berlio. Manslelder Str 25, 4630 Bo-

chum 7. Tel. 02 34/29 01 28

Verk.: Atari 600XL + Recorder + 5

Spiele + Blue Max (32 K) + 2 Lernspie-

le + aiorhythmus + Lehrkassette + Bii-

cher fur 800 DM bei Volker Maize,

Nydamer-Ring 18. 2000 HH 73

Ffoppy-Neuling sucht Programme aller

Art auf Disk. Schwerpunkt: Adventures

u. Simulalionsprogr. Mdglichst billig.

Markus Schmitz. BachstraRe 16. 5484
Bad Breisig

Verkaule Atari 600XL + 64 K + Atari

1010 + 2 Bticher + 4 Module (Don-

key-Kong, Don key-Kong -Jr., Dig-Dug u.

River-Raid) auch einzeln, Tel. 7024/
5 22 54

Alari 800/48 KB + Zub. = 800,—:
Disk, 1 050 = 700 .— . Disk. 8 1 (Bitco-

py) = 900,—: Alari VCS + 32 Kasset-

len + Zub = 950.—: Joyboard =
180.—: alles gut erhalten; Tel. 021 04.'

53668

Verk : Spielebuch 1 DM 15. Spiel u.

Spa 3 ... DM 20. Mod Donkey-Kong-Jr

DM 49, Bioryth DM 10, alles 1a Zu-

stand. R. Grillenberger. Nordlinger Str.

5. 8541 Barlhelmesaurach

• • Verk. Bucher: Atari-Basic: 27 DM,
Spielebuch Atari: 16 DM, Basic-Hand-
buch: 9 DM, Verk Alari-Kassetle AUF-
GEPASST: 12 DM. Harald Russ.

Hauptstrafje 1 8. 7959 Burgrieden 1 •

Suche Programme lur Alari 400.'600/

800. Schick! Eure Liste an Bachheimer
Chrislian

,
Kennedy-Platz 1 131 1 5

,

A- 2000 Stockerau

* * * Alari-User-Club LOGO * * *
* * * sucht neue Mitglieder * * *
* * * Infa gegen 1 DM bei: * * *

Ch. Kanja, Mainzer Str 1 1

.

6117 Schaafheim

ROM-Module zu verkaulen: Pole-

Position 50 DM. Centipede 35 DM, Ga-
laxian 40 DM. U-Boot-Commander 50
DM. Jumbo- Jet- Pilol 60 DM, Donkey-K.
50 DM. Tel. (0561) 1 36 55 n. 16 Uhr

Suche Soflware auf Diskette! Rult an bei

Marco Stachowski. Tel 2325
7 26 61, Hauptstr 1 63. 4690 Heme 2.

Verkaufe ROM's. Wo gibl es billig Dis-

ketten (unter 3 DM)?

Hallo Compulerfreunde!! 1

Zahlreiche Programrn-Sammlungen
Progr ab 0.20 DM — kein Scherz —
Info gegen 1 ,50 DM — Denizalp —
Osnabrucker Str. 3. 1000 Berlin 10

Verkaufe Atari VCS mit 1 4 Kass. + Joy-

stick an Meistbietenden, Mindestgebol

450 DM, Brief mit T -Nummer an Jurgen
Borufka, Schubertslr. 22, 6420 Lau-

lerbach

* * * ACHTUNG * * *
Atari 800 (48 K) Bestzusland + Platlen-

laufwerk 810 + orrg. Induslriemonitor

(ideal f. Textverarb.) * Preis 950 M *
Tel. 040/6 54 72 93

Atari 2600 + 5 Kassetlen (Defender,

Asteroids. Pinball, Slreet-Racer, Video-

Olympics) gegen Gebot zu verkaufen.

Auch einzetnf Tel 2306/5 20 25
nachmittags

Atari- Telespiele supergunstig abzuge-

ben. z.B. Decalhlon 50.— DM, alle

Spiele mil Bedienungsanleilung, Anfra-

gen bei Hauke Krieck, Tel. 02 03'

269 72 ab 19.00 Uhr

* * * Advenlure-Freak * * *
Suche Adventures auf Disk., in 1. Linie

Blade of Blackpool. Ultima 2+3. Zork
2 + 3. ... Christian Murr. Rohrenfelder

Str 67, 8853 Neuburg

Suche defekte 810 und
defeklen Atari 800.
Angebote an J. Botl, Rohrweg 37.

7034 Gartringen,

Tel 07034/2 1 1 95

Verk. Atari-Telespiel Model 2600
JR + 2 Kass., 3 Monate noch unter

Garantie DM 200,—
Tel 040/583900

Verkaufe Atari 600XL + Recorderset
fur SOO DM. neu S98 DM, erst 4 Mori

jung bei Peter Blechinger, 7895 Klett-

gau 2. Joh. Sucherstr, 21 , Tel. 07742'
5264

ATARI 600XL
+ 1010 Programmrecorder + 64 KB +
5 Steckmodule + Soltware aul Kasset-

te + Literatur, fur 870 DM VS. Tel

061 96/24486 ab 17 Uhr

* * Atari 400 (48 KB) * *
Basic-Modul. Literatur, Recorder 410
mit ca. 100 Kassetten. evtl Fernschrei-

ber (75 Baud), einzeln, J. Boehler.

0208/661441 n. 16 Uhr

Verkaule Alari VCS + 20 Kassetten +
Zubehor. Roder. Stereo, Farbfernseher

+ Atari. Gebote an Michael Neuberger.

Tel. 022 73/54663

Suche billige Floppy 1050 + Joystick

fur 800XL. Angebote an Michael Pu-

schel. Gartenstr. 27. 8948 Mindelheim,

Tel 082 61/84 04 nach 19 Uhr, suche
+ tausche Soltware

Atari 800 mit Floppy und 1 00 Diskelten

gegen Gebot zu verkaufen. M. Lundt.

Hellbrookstieg 2. 2 Hamburg 60

Verkaule 800XL + Tape 1010 + 2

Steckmodule + 48 Spiele (64 K. Ma-
schinenspr., z.B. Zaxxon, Dig-Dug.

Pengo, Archon, Blue-Max, usw.) fur

675 DM. Herbert Maurer. Gymnasi-

umslr. 7, 8070 Ingolstadt

Verkaule ATARI 400 16 K + Basic-

Cartridge + Recorder 410 + Super-

Cobra + Reference-Manual + Bastc-

Karten + 2 Bucher! VB 400 — DM.
Sven Kolber. Tel. 40/6 0389 81

* * * * 600XL (GV) Kass. * * * *
Suche gute Software, besonders * Ad-

ventures * aber auch andere * nur C
* Ang(Liste) an R. SKrzeba. Halter ner

Str 8. 4650 Gelsenkirchen

Mit Sex
hal diese Anzeige nichts zu tun. Ich ver-

kaufe einen Alart 800XL + 1010 Rec.

+ 1 00 Spiele Software!!! Uwe Wolbert,

Tel. 72 51/882 65!!!

*****************
Verkaufe. The Pharaos Curst + Qon-

key-Kong-Jr. + O'Ritey's Mine, Preis

VHB, auch einzeln. Regin Jaeger, Tel.

061 31/3624 16

Verkaufe Atari 400 Computer mit Basic-

Modul, die Modulverschlufikappe isl (ei-

der etwas defekt. Preis 150 DM. Tel.

041 22/73 50 bei Marc Seegers

VCS 2600 mit 1 5 Kassetten 400 DM.
Alari 400 mit Rec, engl. Literatur *
Schach-Modul * Basic-Kurs aul Kas-

setle lur 400 DM. Tel. 069-38 49 06

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daft das Angebot, der Ver-

kauf oder die Varbreitung von urheberrechtlich geschUtzter Soltware nur (Or

Originalprogramme erlaubt 1st.

Das Herstelfen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »fiaubkoplen« verstdBt

gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt war-

den. Bei VerstSSen muft mit Anwalts- und Gerichtskosten von Uber DM 1 000,—
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-

tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-

packl. Mit dem Kauf von Raubkopfen erwlrbt der Kauler auch kein Eigervtum und

geht das Rlsiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-

nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

rechtigte batten fUr ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf

schliefSen lassen, dafi Raubkopien angeboten werden.
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VIZAWRITE 64
TEXTVERARBEITUNG

COHPUTER-llFIRliT

Machen Sie mehr aus Ihrem VC-64!
VIZAWRITE 64 gibt fhnen die Moghchkeit zur professionelfen
Textverarbeitursg Verlangen Sie detaillierle Unterlagen.

Lieferung auf Diskette

oder Modul mogljch.
Seilftnonentiwl -

Formahefr nach EingatM
formatzeile tur Rand

und Tabulator
deuTscher Zeiehens^t;

Tabulate? (dez ). Zen-
triefen. RecMsuundig
drucfcen

Furrklion-slaslefi lur

Vorw&rts- una" Ruckwar r&

untersiuTzT fasi aile

Ofucker - CBM, EPSOM,
oume juki Diablo u

Kein interlace lur

Parane-kDrucker
(Centronics) noug

I Scrolling in (ftdef

Rierilung

Suchen nach unci seiek-
tiyes Erselzen: uon Teilen

bis 240 Zeichen Zeiifi

Emtugen aus and©ten
Dofcumenlen

An dor c- Tex le i ns Ooku
ment lesen-z B Word-
craM Wordpro

M.ehr;£ilige Korjt- unci
Fu5SJeil«ni

Maui Merge tur Namen,
Adressen und Etrketten

B VlZASTAR -komDa!«t}el

Kopieren. Verscfiieben,

Loschen beh&biger Teiie

Far ben -watnlen

Unterstutzr z T
auch elektronische
Schreibmaschmen

Aurarnatisches Links-

•mrucfcm
Un!er&[reichen. Feit-

schriti

D putsches Handtjuch

LSOFTWARE-

Vertrieb DeutschlancJ.

INIERFACE AGE
Verlag GmbH
Josefsburgslrafte 6

8000 Munchen 80
Tel. 89/43 40 89

Vertrieb Schwejz

MICHOTRON
Computerprodukte
Bahnholsirnsse 2
CH-2542 Pieterlen

ZXSPECTRUM
Erweiterung auf 48 K
Erweiterung auf 80 K
Fuller FDS- Keyboard

dk'Ironik-Keyboard

Joyst. Quickshot 2

JoysL-lnlerface

Joyst.-lnlerl.prog.

Floppy-Syslem fur Spectrum lielerbar. Preis auf Anfrage (ist abhangig

vom gewunschten Laufwerk). Beta-Disk-Floppy-Controller alleine

399 DM.
AUe Preise ink!. MwSt zzgl Porto + NN Gratis-lnfo anlordem

COMPUTER & MEDIENTECHNIK HEINZ MEYER
RAHSERSTR. 58 a 4060 VIERSEN 1 TEL. 021 62/22964

89 DM Light-Pen 84 DM
189 DM Zx-Microdrive 199 DM
238 DM ZX-lnlerface 1 199 DM
188 DM Cartridge 1. Microdr. 24 DM
39 DM Druckerinterface 198 DM
53 DM SeikoshaGP-50S 399 DM
109 DM SeikoshaGP-100A 548 DM

Endlich ist sie da!
Die professionelle Hardware fur den C 64 zu Superpreisen

Super-EPROM-Pletine fur a x 4;B K EPROMs Meniigesleuerte EPROM-Auswahl —
uber mitgetiefertes Sleuerrjrogr., daher ke-ine Umschaltung nfltig. Durch die Software-
steuerung ist es moglich, Programme von bi& zu €4 K Lange einzuladen! 95,— DM
Modulbox ttir 5 Superkarten in Vcrbereilung

EPROM-Karte 2 x 2716-27G4 EPROMs o, 1 x 27128 KOMPLETT mil Resettaste +
Urnscballung Preis 19,50 DM
Belrrebssyslem-Umschaltplalinti fur 2. BetriebssysTern, abs(urzfrei Preis 30,— DM
Umscriallpiatine lur 4 iusatzliche Betrsebssysieme Preis 39*— DM
EPROM-Programmrerer lur Commodore 64, Komplert-Bausalz ink). Soltware. Program-
miert EPROMs 2716 - 27126. AUe Funktionen sottwaregesteuerr, mit Schnellpi-Qgram-

.nmermodus (z. B. 2764 EPRQM, 22 Sek. fur Prchgrammierufig und Werifyj. Anschluft an
U&erport ohne zusatzl Stromversofgun g.

Bausatz mit Texddolsockel; Preis 109,— DM ohne Texttoolsockel; Preis 79— DM
Fertig aufgebaut und getestet

mr( Te^ttoofSMkeJ; Prefs 159,— DM ohno TexttooJsockel: Prett 129,— DM
Bel der Enlwickfung unserer Hard- und Soflware haban wir Wert auf emlsche
Handbabung und Anwenderfroundfichk^it gategt

EPROM-Programmiersflrvice — preisguinslig

Wir prograrnmieren Ihre Programme auf EPROM
Sie hebon Hard- odor Software ontwicheU?

Wir vertreiben thre Hard- und Software zu guten Kondilionen!

Handleranfragen erwijnscht! Ausfuhrricbe Gratisinforrnatk>n aul Anlrage

DELA Elektronik Krelelder Str 66 - 5000 Kotn 1 - Tel. {0221} 72 5336
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Verkaufe ROMs lur Atari-Computer Dig-

Dug. Donkey-Kong (75 DM), beide 140
DM. Tel. 024 05.22254.
Auch Tauscti gegen andere ROMs oder
Original-Spiele auf Disk.,'Kass.

*****************
Verk. 600XL lur 300 DM. Frank Barlan.

KornbergerstraGe 7, 7324 Rechberg-

hausen, Tel. on 6-\;s676
*****************
Verkaufe deutsche Anleitung fur Slar-

Raiders und LPsungen (iir Adventure-
Spiele. suche Marz-Ausgabe der AN-
TIC- Programm Faslfioger. Peler Linde,

Telefon 23 24 '8 21 27

Verkaufe Atari 600XL + 64-K-RAM +
Sollware (Kassette) VB 400,— DM. To-

raff Mtiller. Alban-Stolzstr. 20, 7800
Freiburg, Tel. (0761) 5536 14 zwi-

schen 9—1 1 und 18—20 Uhr

* * * Kunden-Kartei * * *
mil umlangreichem Menu, gratem Be-

dienungskomfort und Druckroutinen . auf

Diskelte, 50 DM. M. Flunkert. Agidi-

usslr 53. 5000 Koln 41

Verkaule 6 Monate aites Atari VCS
2600 m. 1 1 Kasselten (Pilfall, Jungle-

Hunt. Tennis, usw ) fur 300-350 DM
(Neupreis ca. 1000 DM). Tel 069 ;

619940

***** Verkaule *****
Atari-Recorder + groOer Softw, + mein

At -Com. + Popeye-Modul fur 1 70 DM.
Michael Zimmermann, Tel. 06103.''

62191
*****************
• Acbtung Archon- + Bruce-Lee-Fans!

Von orig. Archon: selbstgem Anleilung,

orig. Bruce Lee. selbstgem. Plan +
TipsSTricks, Sluck 4 DM. Into: M.

Nachtsheim, 5465 Erpel. Joselstr. 6 •

Suche Disketlenstaiion

810 Oder 1050
Bit re anrufen!! 1

Bjdrn Lohmeier

Tel 04 2 1.8 84 15

Verkaufe billige erstkl. Software fur den

Atari 600XL (nur Basic-Progr.). schickt

Euren Freiumschlao an: Franz-Josef

Kolbeck. Waoterlaoge 11. 2842 Kroge

Verkaufe Atari VCS 2600 Telespiel und

6 SpieJkasselten [z.B. Superman, Super

Cobra. ..) tur 230 DM. Tel. 02732
81753zwischen 18 und 20 Uhr

Astronomie nur 800XL lur Hobby-

Aslronomen und Computerfreaks. Text-

Sound-Supergrafik. 35 KByte, aul

Kass., 20 DM (Schein) an Q Utsch.

Eichwiese 6. 5901 Wilnsdorl 1

Kaute Atari- Bucher. Cinema-Hefle u.

-Biicher Postkarte mit genauen Anga-

ben u. Preis an Josel Strater. Franz-

Buss-Sir. 5b. 5500 Trier

Verkaufe Atari 900. Basic-Modul. VB
1 70. tausche Soltware fur 800XL. su-

che auch Floppy 1050. biete bis zu

500 DM. bitle metden bei A. Schmitz.

Bonn 2, Tel. (0228) 364538

Wir suchen Konlakle zu Atari-Usern

Oder einem Atari-User-Club im Raum
Schweinfurt! Rutt docb einfach mal an:

Tel. 097 21/80 2443 oder 097 21.'

8 9683

Suche Atari-Disketlenstalion 8 1 0. billig-

stes Angebot wird genommen. Michael

Alers, Rehweg 23. 4817 Leopoldsho-

he. Tel. 5202/812 78

Ich will ihn loswerdenl!

Verkaule ein VCS 2600 mit einer Kas-

selte, ohne Joysticks, (asl neu! Tel.

082/7 2390 (CH). ab 19 Uhr

Verk. Alari 600XL + 64 K (450 DM).

Floppy 1050 (550 DM), Software (400
DM) alles zus (NP 2500 DM) 1300
DM 1 1 0. Mulh, MendelssohnstraFle 9,

4005 Meerbusch-Strump

Verkaule original Basic -XL-Modul -I- Ac-
tion'-Modul mit Handbuch. Tausche
avtl. auch gegen andere ROM-Module.
Tel. 7434/1411

Achtung Adventure-Freaks!!

Verkaute Schlof? des Grauens auf Disk

fur nur 20 DM. wenn gewunschl inkl.

Ldsung!! Tel 089/958016 (bis 21

Uhr), Christian Sruer!

ATARI-Recorder 1010 kapult?

Fur nur 1 DM reparieren wir

Ihre zerbrochene Taste

kostenl. Into bei: M Nachtsheim,

5465 Erpel, Joselstr 6, 02644/3556

* * * ATARl-Software * * *
Tausche moglichst nur auf Disk..

Liste an: Pier Daalemmer.
De Haar 1 1 3. 2261 XX,

Leidschendam. Holland * * *

Verkaufe Spielsammlung 250 Prg.. ver-

kaufe 50 1G-K-Spiele'M Preis nach VB!!

Verkaule Coieco-Vision + 2 Konsole +
Venture + Smurt + Donk -Kong 1 Preis

VB! Tel 02235/771 22

Alari VCS: Slar-Baltle 40 DM. Phon
,

Centip. je 350 DM. Empire, Missel C. je

25 DM. Cosmic- Arc. Combat. Pacman.

SW 6RD Que je 1 5 DM : alle zusammen
190 DM" Matthias Kallen, Tel. 023V'
484262

Alari 600XL. 64 KB = 550.—: Joybo-

ard + Kassette = 180.—: Drucker.

Queen-Data + Zub- (neu) - 1000,—;
Joystick Comp. Pro. = 35,— ; Paddles
= 40.—; Buch 80.—; Basicspiele =

20,—; Tel. 021 04/536 68

COMMODORE
Achtung! Suche Programme tur Com-
modore 16! Fur den C 16 ein paar Bu-
cher, wenn vorhanden. Die Programme
bitte auf Kassette! Tel ' 024 64 73 30

Commodore-Drucker MPS 801. neu,

nur 598.-. MPS 802. neu. nur 748.-,

Taxan-Farbmonitor Vision EX, neu, nur

798 - inkl. AnschluBkabel fur VC 64.

Tel 07 21/2 94 84

FLOPPY GESUCHT
Suche delekte VC 1 54 1 . Angebole mil

Preis und Schadenbeschreibung. bitte

schr. an Ch. Wittmer, Adlismattslr. 6,

CH-8905 Ami

• • Commodore C 16 Software; • •

• Lernen Sie das neue Basic •

• des C 16 kennen. C 16-Basic- •

• Kurs auf Kass. DM 40.-. An; •
• Bettels, Rahewinkel 46. 2 HH 74 •

Suche Floppy 1541 in gu tern

Zustand. Zahle bis zu 300 DM.
Thomas Schmrd. Am Sennerbad 1

1

7930 Ravensburg

Achtung Plotter-Printer - Besitzer!

Wer arbeitet 1 Bild fur CB-Funk-Karte

aus? Ersetze Unkosten.

Angebole an: Klaus Meding

Hiittestr. 17. 3456 Holzen

* * * * Suche Floppy 1541 * * * *
* * * Suche Drucker MPS 801 * * *
* * Angebote bitte an: Hartmann * *
Poslfach 82**6535 Gau-Algesheim
*****************

94 i$M&t Ausgabe 2 vorn 9, 1. 85



CDnPUTER-flRRKT
Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

* * * Meleosolt Presenls * * *

Supergames und Utilities wie z 6 User

Aid. ein Zeichengenerator Oder Fruils.

Alles in M.Code bei O. Mutim. Fried-

hofstr 39. 6645 Beckingen 3 PS: kei-

nu R^uhkopi*"" 1

Verkaufe neuwerligen VC 20 mil Pro-

grammier- und Handbuch + 4 Original-

Kassetten + 2 Original-Module *Ange-
bote an: F. Ibenthal, 6236 Eschborn/

Tel.: 061 73-624 59

Suche Disket Ien station fur VC 20, zahle

bis 500 DM. Unbedingt gul erhalten.

Suche 32-K-Programme Kir VC 20. Ste-

fan Krug, 22er-Str, 54, 6660 Zwei-

briicken. 06332:4 3548

Suche (Or C 64: Privileg 3000,
VC 1 54 1 ,

80-Z-Karte. CP/M-Modul und
Farb- Oder SW-Monilor. Suche auch
Soflware! B. Seibel, Mittelstr. 27. 5439
Willmgen. Tel 2667/1087 n 20 Uhr

Suche Commodore VC 20 Oder C 64 +
alasette + Lileratur.

Angebote an: Oliver Beckmann.
Mozartstr 7. 4720 Beckum 2

Tel. 02525/451

1

Commodore C 1 6V1 16. suche Software

tiir C 1 6/1 1 6 sowie Kontakte
zwecKs Erfahrungsaustausch

Martin Kntller. Weidenweg 2,

5170 Julich-Barmen

Verkaufe 1 6-K-Erweiterung und Pro-

grammier-Handbuch fur VC 20.

VB 140.- DM
Hauke Krieck

Tel. 0203/269 72 ab 19.00 Uhr

VC 20+16 K+neue Data set te -(-Joy-

stick + 1 Originalspiel + 8 Comp.hefte fur

nur DM 500.— 2u verkaulen,

Telefon 7581-61 03

KOALA PAD Oder andere Maltafel f&r

C 64 gesuchl. Verkaule Lightpen lur

40 DM
Nits Faltin, Muhlsteig 10
8501 Eckenlal, Tel 09126/8840

Suche Anleitung fur Schach >Colossus«
H. H. Todt, Garlenstr. 2.

4783 Anrochte 3. Tel. 2947/1037

STOP'/ Verk. VC 20+Oala + 16 K+40
Zeichen+Lit.-MO Anwehdungen + 70
Super-Spiele (Donkey-K. Defender,

Bongo. 3DPac-Man, Schacti uvm.), NP
>900 DM. VB 650: gteich anrufen,

06836/21 49

Der neue Joystick fur Commodore auf

neuer Basis kein Bruch mehr. Wo? Tel.

Oder Brief an: Commodore-Club-AC,
Hd. Neudecker, 51 Aachen. Mittelstr.

13. Info: Tel. 02 41-1 3947

Sanyo Data Display (Monitor) = 200.-:

VC 20: Modul .Sargon 2« (Schacti) 40.-

Tausche VC 20 Software [6 V-32 K).

Ruft an:

08022/83004 Danke!!!

Verkaufe VC 20 + 32-K-Erweiterung +
Re c order- Interface+ Guicksfiot-J oy-

stick + 4 8ucher + 4 leere Dalenkasset-

ten fur 400 DM! C. Schech, Am Zoll-

stock 39, 6501 Worrsladt

Drucker MPS-8Q2)1 526, deutsche Zei-

chensatze angepafJI auf SM-TEXT Oder

VIZAWRITE. Info kostenlos von Stefan

Kerwien, Grindelhof 46. 2 Hamburg 13

Verkaufe VC 20. 8-K-E/weilerung, Da-

tasetle. Drucker VC 1S15, div. Soflwa-

re Preis VB 650,-

H. Schiffer, Tel. 02 21/69 79 82 ab

18-00 Uhr

Schiller sucht gebrauchte Floppy Com-
modore 1541 (lunktionsfahig). Preisan-

gebofe an Andreas Maurer, Talstr. 7,

5401 Emmelsbausen

Suche CBM 30/4032 + C2N + Lit.. VB
800 DM Oder Apple II bzw. Kompatibler
+ Monitor + 1 Floppy, VB 1350 DM.
Angebote an: Gerhard Ruther. Ftav.-Slr.

57 7988 Wangen

Suche Mdglichkeil, Vizawrile-Text-Pro-

gramm fur C 64 mil 80 Zeichen ohne
Scrolling darzustellen, Oder ahnliches

gutes 80-Zeichen-Progr Dr. Muller.

A-5081 Anif. Miederalm 247

Wegen Systemwechsel Software C 64
guns tig abzugeben (auch einzelne

Prg ). Disk+Kass.

V. Borgwardl Tel.: 0231/824043

a A o u i) fl und FETTSCHRIFT fur

Drucker 1526)MPS-802 mit SM-TEXT
Oder VIZAWRITE und C 64. Umschalt-

platine lur vier Belriebssysteme Oder

Zeichensatze, Tel.: 040/8501556

COMMODORE 64

Ich verkaule rneine beiden Data-Becker-

Progranime »Datamat« u. »Pascal-64> fur

je 30 DM. Nalurlich Original-Programme

mit Anleitung u. Verpackung! Tel.:

0931/7 69 56

• • • Top-Angebot • • • 40 Utilities +
Hiltsroutinen (Turbo-Tape. Auto. Spritema-

ker, Old. Supersorl .). Kass. 30 DM/lnfo
(Porto): MILSCH, Schertederslr. 12,

4790 Paderborn

Suche Soltware fur C 64 auf Diskette —
auch Tausch— suche auflerdem Datasel-

te u. Farbmo niter. Listen u. Angebote an.

F. Brockmeyer. Wesereschslr 86, 4500
Osnabruck. 0541/7 65 81

* Ihr Programm als Steckmodnl *

* mit Reset + Umschaller 75,- DM
* fiir VC 64 bis 32 Block * Disk

* mit Programm an Cti. Wotiler

* Moritzstr. 70 * 4300 Essen 1

Interface von Gorlitz (voll grafikfahig) fur

VC 20/C 64 und Epson -Drucker (noch 4

Mon. Garantie), umstandehalber zu ver-

kaulen. VB 230 DM. Tel. 2581/4 54 11

C 64 S u p e rchance : ve rk Micros VI OOM.
Pipeline 10 DM: Pakacuda 20 DM. alle z.

30 DMBDecathlon 60 DM (k. Raubko-
pien) n. Vorkasse (Schein). MarkusScha-
ler. Romerstr 32. 7640 Goldscheuer

Verk. GRANDMASTERANLEITUNG: 10

DM, Lsg. v. Aztec Tomb: 5 DM + RP. su-

che Anleitungen + Losungen
Franz GalSner, HauptstraGe 40
(8899) Aresing

BRANDHEISSE PREISE! Verkaufe

1 54 1 - Floppy tur 400 DM und Kassetten-

laufwerk von Commodore lur 50 DM.
Christian Koster. Tel.: 7231.'5 1966 ab
17 Uhr

SO WAS !!!

Programme ab 0,20 DM (VC 20'C 64).

zahlreiche Sammlung zur Wahl. Info ge-

gen 1,50 DM —Denizalp— , Osna-
bruckerstr. 3, 1000 Berlin 10

3D-K6rper mit bis zu 300 Kanten von al-

ien Seilen betrachten und zoomen. Disk

+ Manual+ Demos 60 DM R. Krum-
scheid, Steelerstr. 72, 4630 Bocrium 6

* * * Suche Software f. C 64 nur auf

Kasselte, nur gute Programme. Neue
Spiele usw., auch Kontakt zu Clubs u

priv. gesu. 09 M/57 61 74, Thomas Thor.

Schtofi 11. 8501 Riickersdorf

BDie LosungB von The Dallas Quest

und Zauberschlofl gibt es lur 3 DM
( + frank, Ruckumschlag) bei Bjorn flupp,

Schlofimannslr. 14. 4000 Dusseldorf 1

o oo und $ie drehi sich dech g

„' 1

QC
c : :

. « t <M I | VC^ 1 Cjlhl : * nimir Ki-'Jii- i i <r.

13 11
c c (_i i ~£ m S WM a? o u a

hret-dt-eM sich alles- uw den IVeis - wrytehhen I —

Computerferien

Teach and Fun Computercampus

fiir 11- bis 19jahrige Anfanger und Fortgeschrittene

14 Tage Program mierunterricht und SkispaR
in Oberstdorf

vom 2.3. bis 16.3. und 30.3. bis 13.4.85.

In den Pfingst- Sornmer- und Herbstferien im Harz.

Kosten loser Prospekt von

fun and future

z. Hd. Hr. Schopka
MittelstraRe 86, 2000 Norderstedt

Tel. 040/52431 76

ROLF STRECKER
Elektronik S Computer Vertrieb

LuxemburgerstraGe 76, 5000 Kfiln 1

Tel. (0221) 41 77 89

Multifile

Superadreiiverwaltung zum Erstellen von Serienbrielen mit Anrede

und zahlreichen Sortierkriterien 49—

Mono
Lei stungsstarker Macroassem bier/Disassemble r 59

—

Disass
Disassembler mit Anzeige in HEX, DEZ.. Memnonics 30,—

Spectrum
ZX81

Handler-Anfragen erwunscht

Uber 280 Artikel an Zu bettor und
Programmen I ! ! Katalog gegen Obersendung

von DM 3,80 in Briefmarken erhaltlich.
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Anl. Flightsim. ilindeutsch (1? S : Zusam-
menlassung). z.B. Inslr. in D. erklart. 20.-

DM, Uwe Schroder, Reislinger Str. 97,

3180 Wollsburg 1, Kein Prg -Tausch usw.

OslerreichBBBOsterreichiaa
Suche Commodore 64 (bis DM 500

)

und Floppy VC 1541 (bis DM 500.-),

Alex. Rettenbacher, Schloft-Slr 283.
5081 Anif/Salzburg. Tel. 06246.2007

Suche neueste Soflware flir C 64 (heme
Basic-Programme!!)

Claus Udo Stein, Goschlweg 1e. 8397 B
Fussing T. (08531) 2 1669 fab 19 h)

* *Suche Musicalc* *

* und samtliche Musikprogr. *
* * fur C 64 auf Disk * *

* * Liste an H. Peters* *
* Wolliner Str 7, 2253 Tonning *

* C 64* Suche Top-Prgme (Disk ) *
* Zaxxon. Dallas, Flugsim usw *
* u. Literatur von Data Becker. *
* Preisw. Angebote bitte art: *
*Schwanenb, Roonstr 53, 5 Kdln 1 *

Arger mit der Floppy kein Lesen mehr
moglich. Wir lielfen Ihnen Commodore-
Club AC HD Neudecker.

Genaue Information

51 Aachen, Miltelslr. 13, 0241-1 3947

* Verkaule fiir C 64: Floppy-Musler *
7 Super-Prg. in einem: 3M-Copy, Oisk-

Verw. usw. for nur 49 DM (inkl. Disk u.

Porto), bar a NN. A. Laurinat. Alte

Heerstr. 54. 4044 Kaarsl 1

MPS 801 * * * STOP* * * MPS 801
Ichdrucke Eure Listings: pro Blalt: 40 Pf

;

Disketten an: Jochen Wahl, Meerheck
48, 5168 Nideggen 2

Auf Wunscti auch in Breilschrilt

Suche: KARATEKAv. Broderbundsofl Di-

mension X, Championship-Boxing,

Bruce-Lee Karate, Olympic-Winter-

games. Peler Mozgovicz. 1120 Wien.

Schdnbrunner-Allee 2-22/5/4

SX64 + topakiuelle Soflware ca. 300.
z.B Dallas, Summergames. Oxfort-Pas-

cal. umstandehalber fur 1999 — DM zu

verkaufen. Tel.- 59 62/649

Clubgrundung im

Bereich Diepholz. Bremen. Osnabriick

Ingmar Witt. Hauplstr. 255,
2841 Drebber,

Tel. 54 45/5 40 ab 1 7 Uhr!

Suche fur C 64 Programme von

Schach, Monopoly. Dame, Miihle usw.

Ferner Simon-Basis, 80 Zeich. Kar.

usw. Bin Anfanger Kas. angeb. an U.

Radtke, Bahnhofstr. 20, 2282 List/Sylt

Einsteiger sucht Soflware !!!

Besonders Grafikadventures und Spurt-

spiele (Footballmanager 1

!). LISTE an: F.

Tewald. Wasenstr. 8. 71 48 Remseck 5

+ bur aul Kassetle

Kaule defekte Computer alier Art an.

Preisvorstellung je nach Art des Compu-
ters bis 50 DM und mehr Volker Wild.

4 1 00 Duisburg 1 1 ,
Biesenwiese 38,

Tel 0203 5888 22

Kaule gebrauchten Commodore 64 +
alasette + Software, keine Raub-

kopien!!!

Anschrilt: Malthias Boelter. EmsstraBe
12. 2972 Borkum

Org Prg. Di-Sector, neu 160,— fur

80 — abzugeben (inkl. Anl.). Inlo -.50

bei. A. Osterhofl, Feldgarten 10, 47
Hamm I, 2381/5 74 26. Keine

KopieM

Achtung! Wlderruf!

Ich widerrufe hiermil meine Anzeige und
meine Listen und erklare sie fur ungultig!

Sven Justus, Moorwinkel 8, Hamburg

• Drucker lUr VC 64 sehr billig ge- •

• sucht • Zahfe bis 200 DM • Michi •
• Bialas«Tel.: 061 22/51701 •• •

Suche auf Kassette Plightsimulalor II.

Summer Games und andere Spitzen-

spiele (billigf). Angebote an: Robert

Pahl. General-Diell-Slr. 15, 8202 Bad
Aibling

Suche Lileratur z.B. Data Becker (tir den
C 64. Bitte melden bei M Hebel, 5227
Windeck.'Rosbach, Ginsterweg 5.

02292,1291. Nehme gunstigste

Biicher

* Suche Drucker Suche Drucker *
Gul erhalten und nicht zu all. Suche
auch Anl. Besonders die fur UltimaS/

Exodus, Zurovac Dejan. Wurzerstr.

192. 53 Bonn 2, 0228/351391

* * * COMAL-INFO * * *
Genaue. deutsche Befehlserklarung

des Comal-Compilers DM 650
Nikolaus Okie, Ob der Schule 2

7859 Welmlingen

Sucbe einen Tauschparlner, der mil mir

offers mate 64-Spiele tauschl. Nur Kas-

selte. Listen an Frank Hahn. Am Forst-

haus 44. 6078 Neu-lsenburg 2, Telelon

061 02.5 28 79

Wer lauscht semen C 64 gegen mein

Atari 2600 Tele spiel mil 2 Joysticks +
Nelz und 1 2 Kassetten. der melde sich

an V. Lauschmann. Ober-Saulheimer

Str. 3. 6501 Saulheim 1

Suche dringend geb Floppy 1541.

Zahie bis zu 480 DM. Angebote an:

Christof Degreif, In den Weingarten 53,

6504 Oppenheim. Tel. 061 33/37 55

Schuler suchl C 64 mit Gehausescha-
den Oder ohne Adapter Zahle bis 1 20
DM. Angebote an:

Torsten Priiser, Ehlersdamm 286
28 Bremen 44, Tel.: 0421/4021 54

Verkaufe Intellivision-Videospiel, & Jahr

all und kaum gebrauchl in Kl. 4 Kasset-

ten, Space Armada. Triple Action, Soc-

cer, Autoracing 400.- Michael

Buscher, Neuen Kamp 3. Leichlingen 1

.

Tel. 021 75/5454

Immer nur Basic? Warum?
Ich compiliere, d.h. 3 x schneller, List-

schulz. Das Ganze fur nur 0,09 DM'
Zeile. ab 200 Z 0,05 DM/Z, Kass. + 5

DM. Disk = 80 Bl.. 02 22:554 90

Verkaufe. Akustikk. Epson CX-21+ln-

terface+SW 600,- DM Video-Digilizer

+SW 500.- DM Syntymal+SM Mae 64
+Assemblerk. Asem4 fur 1 50.- DM,
komplell 1000,- DM. Tel. 02 21'

876827

Verkaufe Ldsung: Dallas-Quest * Hob bit

*Grups in Space fur je 7 DM Verkaute

Tips & Tricks (Pokes) — Liste fur nur

7 DM. * * * Wolfgang Egenberger *
Obere Dorlstf. 7A*S871 Kotz 2* *

C 64 Achtung' Tausche Soft- C 64
C 64 ware aus alien Berei- C 64
C 64 chen! An Ralf Grabowski C 64
C 64 Schlesierweg 237, 2841 C 64
C 64 Drebber. 05445/1240 C 64

Kilfe Hilfe Hilte

C 64-Neuling sucht Programme auf Kas-

setle atler Art Erslatte Unkosten. Bitte

helft * M Hauschke, Odenfeldstr. 14,

2955 Boen P Bunde

STEUER-/SCHALTTNTERFACE
bestehend aus 4 Eingangen und 4 Re-

laisausgangen a 2000 W !! Einzeln an-

steuerbar: Zustandsanzeige uber 8
LEDs; direkt an 220 V zu betreiben

(inkl. Trafo) z.B. lur Eisenbahnsteue-

rung (Riickmeldung); Lauflicht: Motor-

steuerung u v m kpj. aulgebaut nur DM
75.-, Tel. 07142 41489, 17h-18h

Commodore 64 mit Floppy, Joystick

und 80 Disketten zu verkaufen Ange-
bote an M. Baum. Postfach 602465.
2 Hamburg 60

*Suche*Suche*Suehe*Suche* *

Suche C 64 mil FLOPPY
Tel.: 02561/814 14

!!Help!iHelp!!Help!>HelpMHelpMHelp!'

Suche dringendst C 64 + Datasette.

zahle bis zu 850.- DM! Angebote an

Johannes Fally. Linderwald 12
A-8740 Zellweg. Tel.: 03577/4418

Verk. eigensl erstellle Sofl. fur VC 64
(z.B. Koalashawl +2. Strickhiffe. Adv.).

Auflerdem verk, ich Bucheru a Info bei:

Ralf Hohne. Friedhotstr 34. 4223
Voerde 1

******* Suche *******
Actiongames lur C 64 mit Spitzen- Grail

k

und guter Spielidee auf Disk. An: Wein-
berger/Landschulheim Elkolen/801

8

Grafing

Suche C 64 + Floppy 1541
Gebe 700 DM dafijr

Tel.: 022 08/25 15

*****************
Zwei Azubis suchen defekten C 64
Wir erwarten Euer Angebot 1

Tel. 2406-7 9334 P Padar

* * * ab 20.00 Uhr (auUer Di) * * *

C 64 Suche Games C 64
(Hobbit. Aztec... evil, auch Joystick) bil-

ligst aul Kassetle. Liste mit Preisen an

Ralf Zeller, Plarrgartenstr. 6. 7321 Al-

bershausen

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Drucker HR-5C von Brother

original verpackt fur 439 DM. H Ma-
such. Bahnhofslr. 24, 6293 Ldhnberg

1, Tel. 064 71/611 19ab 20 Uhr

EPROM-Proyraimmiergerat zu verkaufen

Suche Floppy
Suche VC 1 54 1

Tel. 004 18/1 371062

VC 64. viele Trainer-POKE'S, SYS's,

POKE'S und PEEK'S. Umfangreiche
Sammlung fur 5 DM + Freiumschlag. Ab
sofort bei: Thomas Dalchow, Kattowil-

zerstr. 6. 5000 Kdln 80

Verkaufe

C 64 + Datasetle+Software+Handbuch
Thomas Angersbach, Im Kirchgarten

23. 3582 Felsberg 1. Tel. 05662/
22 83

Suche den billigsten, gebrauchten Com-
modore 64 (evil, mil Datasette), Tel.

053 41/3 2330 ab 18 Uhr, Frank Moti-

le, Tillystr, 1 , 3320 Salzgilter 51 * * *

An alle ANFAN6ER
Na, Ihr habt noch keine Software'

Schreibt mir mal und gebt Euer Alter an:

Manuel Lopez. Cusanusstr 26 5550
Bemkastel-Kues

LASER
Tolle Spiele lur Laser 210/VZ 200 z.B.:

Alien Attack, Sea Hunt uva. Jetzl aber
schnell. koslenl Info anfordern bei: T.

Markwitz. Frh.-v.-Rotsmannslr 40,

3559 Allendorf/Eder

Verkaufe gegen Hdchstgebol:

LASER 210 + 16-K-Erw.+Schach-K.
-t-System-Hdbch. + div. Spiele ( + Rec .)'

3 Mon. alt—Gar,—NP: >630.-DM, SI

Gdlz, 6000 Ffm., T. 06109/3 45 46

Verkaufe LASER 210 + Demokass +
Handbuch + 1 Spielkassette orig. lur

DM 250.- Angebote an M. Michel. Gar-

tenstr 1 2. 8651 Trebgast

Olympiade fur Laser 210 + 16 K. 4 Dis-

ziplinen. Uber Tastatur spielbar. Eine

Kasselte fiir 20 DM. I Hirsch, 4934
Horn-Bad Meinberg 3, Bauernkamp-

stf. 24 (nur Vorauskasse)

LASER 210, 16 K, Lileratur, Software

fSchach, Assembler, Key-Hunter..,),

Joysticks gunslig zu verkaulen.

Tborsten Meyer. Eichenstr. 17.

3106 Eschede* *Tel 51 42 6 88

* * * * * *
Suche Futler fiir meinen

Laser 2001
K. Articus, Grolistr. 21, 2250 Husum
* * * * * *

GENIE

Verkaufe Colour-GenieNBB
Zusammen mit Kasseltenrecorder +
Handbijcher + 2. Z80- Biicher + Pro-

gramme zusammen fur DM 500 - Tel..

071 25/73 78 (ab 18.00 Uhr)

Verkaute COLOUR-GENIE, 32 KRAM.
3 Handbucher, Soflware (Assembler,

Compiler. Bildschimieditor. Spiele, Ad-

vanlure....) fiir VB 450.- DM ! Ab 18

Uhr bei Tel.: 081 61/671 63

Colour-Genie, 9 Monateaft. neue ROMs
+ Literatur + 60 Programme wegen Sy-

stemwechsel zu verkaufen DM 350
Tim Steinmetz, Tel.: 068 58/5 73.

Schulstr. 56, 6680 Neunkirchen

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten daraul aufmerksam, dafl das Angebot, der Ver-

kaut Oder die Verbreltung von urhaberrechtlich geschijtzter Soflware nur flir

Ortginalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen. Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkoplen« verstdflt

gegen das Urheberrechtsgesetz und kann strat- und zivilrechllich verfolgt wer-

den. Bei VerstoBen muS mit Anwalts- und Gerichtskosten von uber DM 1 000,—
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-

tentragers (Diskette Oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-

packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und

geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser In deren etgenem Interesse, Raubkopien von Origi-

nal-Software wederanzubieten. zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

rechtigte haften fur ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veroffentlichen, die darauf

SchlieBen lassen. dafi Raubkopien angeboten werden.
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Was 1st logjscher gjs ein normales Computer-Magazin,

das erst mal Ihnen sagt,

was Sie Ihrem Computer sagen miissen, damit er

irgendwann etwas fiir Sie tun kann?

mmmm mtmmm^ das elektronische magazin vas

m WmmJ /nfos • News Programme Unierhaftung Tips DM 12,80



Loqischer ist ein elektroni

das Ihrem Computer direkt saqt

Bestial? An

.tev-



sches Computer-Maqqzin,

, was er sofort fiir Sie tun kann.
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Verkaufe 20 Zeitschriften von »80 mi-

cros fur TRS-80 u. Video -Genie-Anwen-
der (NP: 280 DM) fur zus. 100.- DM.
W Meller 500C Koln BO Poslfach

680282. Tel.: 0221/7604577

Verkaufe Colour -Genie. 32 K, 8 Mon. n.

ROMs. Bildschirmedilor eingebaul

Techn. Handbuch. ROM-Usling u. viel

Soltware mit Anleitungen. VHB 750
DM. Jorg. Tel.: 04661/5214

COLOUR-GENIE 32 K, 12" TV, CU-
TER KASS -RECORDER. UNMENGEN
GUTE SOFTWARE. VHB 800 DM
S.v.d Valk, Immengarten 8b. 4512 Wal-

lenhorst 1, Tel.: 05407-91 97

COLOUR-GENIE
32-K-Erw -t-Printer-lnterl +Joyslick-

Adapfer. Atari -t-Lit. + Top-Software VB
500 DM komplelt Auch einzeln M.

Malhvis. 0208 84 5366 ab 20 Uhr*

Neues Super-Lernprogramm fur

Colour-Genie! Alles uber den Mond mit

jeweiliger Mondphasengrafik. 32 K, 20
S. Erlaut. 99 DM Info gg. Riickporfo.

H Schumacher. 42 Oberhausen 1,

Eichslr. 40, Tel 02 08/87 8661

ORIC

Verk Oric 1 (48 K} + Rec. beides neu-

wertig, Handbuch + Literatur, PreisVHB
Tel. 061 54/514 31 ab 16 Uhr

Oric-1. originalverpackt. noch mit Ga-

rantie + Demo-Kass. + Software (Oric

Munch /Anwen derprogramme) + 2 Hand -

biicher wegen C 64 fur VB 300 DM zu

verkaufen. Tel. 08584/286 Sa/So

Verkaufe* Oric-1 (16 K)+Software
komplett*fur 400 DM* Suche ZX8f
und C 64-Programme * Norberl Staut-

ner. Fischbacherslr. 34. 8466 Bruck,

Tel (094 34) £3 59*

Verkaufe Drucker Seikosha GP1 00A fur

450 DM W Salge, Ziethenstr 2. 4950
Minden. Tel 05 71/4 9856 ab 19 Uhr

Verk. Oric-Atmos/48 K + Garantie.

Softswitch fur Oric- 1 -Belrieb,

Joystick-Interlace, Soltware (The

Hobbit. Xenon- 1 . Zorgons RevengeH
usw.). VB: 725.-. Tel.: 040/869343

*****************
*** Verk diverse ***
* * * HARDWARE fur ORIC * * *

* * 0571/49856 * *
*****************

SCHNEIDER

Verkaule (und sue he) gute Programme
lur d CPC464.
Suche u. lausche Syslem-Adressen. Erik

Pleilfer. Tel.: 040/525 2303, Spreen-

weg 5. 2 Norderstedt

Suche Programme auf Kassette Bitle Li-

sfe mit Preise schicken. Sleinbeck. Pf.

320373. 5 KPIn 30

Neu!BfurHSchneiderlCPCB464«
UNI DATE! mit WINDOWS z.B. lur Adres-

sen - 20 DM * BIORHYTHMUS = 15

DM * beide fur 30 DM Schein * * * F.

Worms. 4780 Lippstadt. Weideg. 25B

Schneider CPC 464 Kontofuhrung. ver-

walten Sie Ihre privaten Finanzen — 12

Monate je 50 Posten — Kassetle 25

—

DM Weigand. Brinellstr. 7. 4000 Diissel-

dorf 12

DATABOX 464 Professionelle Dateiver-

waltungohne Floppy! Dt. Tastalur. Menu-
gesteuert. Schnelier Zugriff. Druckaus

flabe efc. 30 DM TH Weggel, Kirchberg

3, 7909 Dornsladt

Schneider CPC 464
Spieteund professionelle Software. Lisle

gegen Freiumschlag bei R Schu.

Theodor-Heuss-Slr. 2, 6633 Wadgas-

sen,

Schneider CPC 464
Makro Assembler 4- Monitor auf Kasset-

te Nur 80 DM into gegen Freiumschlag

bei R. Schu, Theodor-Heuss-Str. 2.

6633 Wadgassen,

Inleressean etnem monatlichen Into (4.—

DM) und einer Programmbibliothek lur

den CPC 464? Wenn ja. dann Freium-

schlag an D. Hollenbach, Siiurweg 6. 3
Hannover 91

Suche Kontakte zu Schneider CPC-Be-
sitzern zwecks Clubgrundung im Raum
Remscheid, Meine Adresse: Peter

Stamm, Henkelshof 1-8, Whg. 80, 5630
Remscheid 11, Tel: 21 91/663078

Schneider CPC 464 Adressen-

Verwaltung— druckl Etiketten, Karteikar-

ten, Adr.Liste— auch lijr Verein geeignet
60— Weigand. Brinellstr. 7. 4000 Diis-

seldorf 12

Schneider CPC 464
Suche Software alter Art

Kassette Oder Listing, Angebole an

Hans-Dieter Lauber, Kirschgartenstr. 36,

6093 Fldrsheim (M)

— Super-Textverarbeitung —
Auf dem CPC-464 1 Deutsche Umlaute

Bildschirm- Editor, bei. Formal, uvm fur 20
DM i. Briel + 1.50 DM Porto. K Samanek.

St. Johannisgraben 3. 5583 Zell

Serin eider CPC 464
Bin Anlanger, suche User-Konlakt. Pro-

gramme wie Text, Datei. Sprache, Philate-

lic + Literatur gesuchl. R. Ludwig. PI.

2224. 4900 Herlord

*****************
Schneider CPC 464

Soflware-Verkaul/Tausch/Ankaul. Liste 2

DM. R.Porto o. eigene Lisle. Meyer. 4980
Biinde. Brendel 14

*****************
Suche Griinmonitor (GT64) lur Schnei-

der CPC464 Angebote an: W. Kittel,

Bahnholslr. 10, 8800 Ansbach Tel :

0981/1 3644

Schneider CPC 464BB
Biorhythmus mil Partneranalyse.

Druckausgabe mOgl. 20 DM (Schein). S.

Dienlin. Hindenburgstr. 28, 6500 Mainz,

Tel.: 06131/670913

Super Textverarbeitung fur CPC. tnlo ge-

gen Freiumschlag. Suche Kontakle zu

CPC Usern Raum MUG eventu. Club-

Grundung
W. Sigl, 8 MUC 45. Hugo Wolf Sir. 30

Suche Soltware
j
eg lie her Art fur den

SchneiderCPC 464 (Farbe) BittePreisii-

sten senden an: Paul Neuper jun. Leuch-

tenberger Str. 3. 8473 Pfreimd Danke!

SHARP

Suche dringend Sharp CB 125

W. Motter, Tannenba. 17, 418 Goch 2

* * * * An alle PC-1245 User * * *
2 KB MEHR Speicherplatz! Ausl Einbau-

anl. gegen 5 DM (Schein) + Riickp. bei

* Michael Schatz * Maurerweg 104 A
* 1000 Berlin 47

* Daten- u. Programmiibertragung *

PC 1251/60/61. PC 1401, PC
1350-Apple Interface + Software (Kass.)

- 57,— DM Oder ausf. INFO 1 DM
(Brielm.) an B. Saretz. Kasinoslr. 46,

5100 Aachen

***** Sharp MZ 700 *****
Sherlock Holmes 35 K Adventure in Ba-

sic z.T mit Grafik, 60 Orte, 63 Vokabeln

19 DM + NN, Uwe Meyer. Am Hamje-

busch 17. 2910 Westerstede

1401 * 1260 * 1251 * 1245»Daten-
Prgm.-Austauschkab. DM 15

1401-SYS-lnfo (Ha-Graf-T6ne) + 5 Prgm
DM 10 Wortratesp-Kass-3486 B DM
10 Schein -Th. Breidel. Winkef 1.

3003 Ronnenberg

PC-1500: Top Games (LCD, Adventure)

Star Wars, Castle o( Evil, Star Trek. Info

gegen 1.30 DM PorloM! M. Steck. Kol-

lostr. 31. 4800 Bielefeld 14

MZ-700/800 (Sharp)

Mathe. Textsystem. Dalenbank, Plolt.

Verein.

A. Steller.

Dorotheenstr. 29, 4 D'dorf 1

Fur PC-1245/12S1/1260(1401/1350 Re-

corderinferlacemit Batterie-Anschluli 26
DM: und ohne 18 DM Andreas Cofalka.

Gerichtstr. 26, 4300 Essen 11

MZ 731 + Quick-Disk neu + 10 Diskef-

ten + 3 Bticher -f- 25 Sprachen u. Com-
piler + 10 Oml-Spieie + 100 Basicpro-

gramme VB DM 1 500— anrufen! Tel.

08282/51 74

Tape- List fur Sharp MZ-80 K/A und
MZ-7XX druckt Kassetteninhalt mit alien

In format ionen. pa8t in Hulie. 20,—. Suche
80 A Controller, U, Woltf, Knochel 16.

4352 Herfen

* * * PC 1500 * * * Externes

26-KB-Modul gegen HOchstgebot zu

verkaufen 23 61/4 32 45 nachm

1251/45: Maschinensprache-System -

Handbuch von PKS 180 Syst -Adr Soft-

Hardware/Sys. aufbau • DM 55 pNN In-

hallsverz. gegen Ruckumschlag. M. Kel-

ler. Eifelstr. 1. 6238 Hofheim

MZ-700; Games (z.B. Tempest), Dateien

(Statistik), Grafik- und Matheprog ver-

kaule: Stephan Kiltel, Moosslr. 20 a,

8300 Ergolding. 0871/791 02 Into ko-

stenfos!

PC-1500
Billige Spitzen software (Spiele. Maschi-

nenspr.| Gratisliste bei: TG-Sofl, B. Tie-

mann, SchPpfbrunnenweg 3, CH-8634
Hombrechtikon

PC-1251. Wer hat inferessante Software?

M at he-Phys ik-Mechanik-Verwalfung-

usw. evil, auch Tausch. Wer blickt

Maschinensprache? K, Roethke. 7080
Aalen. Pfauensfr. 6

PC 1401/1260 Software E-Technik. Phy,

Mathe Sleuer Drucker Inter! 8-KB-S nv

Spiele bis 3, 4 KB 10 DM in Bar Info +
Kass. Interfacebauanl. C. Brandos,

Schulstr. 35, 2105 Seevelal 3

HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann:

CP/M fur ATARI
mit ATR-9000: 1 598 — DM

64k RAM Board 600 XL: 249 — DM

DIE NEUSTE SOFTWARE

RANA-Floppy
mit DOS: 1 1 88 — DM

80 Zeichen Katie

128k RAM Board

Sleckplatzerweiterung

16 Bit I/O Port Erweiterung

fur ATARI 600/800 XL

ADVENTURE'S

BASIC XL: 325 — DM
ACTION: 325 — DM

Akkustikkoppler

Drucker

Bestellungen und Informationen bei:

HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (02 01) 422575
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PC-1500 + CE 150 + CE 158 + grofte

Tastalur + 28 K Basic RAM inkl. Kabel fur

Epson BX80 zu verkaufen. EvtL Literalur

+ Software (VS.) Tel. 26 67/1087 nach
20 Uhr

* * * * SHARP MZ-700 * * * *
ScWieHen Sie max. 2 Atari. Commodore,
Spectrum. Tl u.a. Joysticks an Ihren

Sharp MZ-700 und sie konnen von den

10 Games 4 damitspielen In Basic lei eht

programmierbar. Bauplan fiir 5 DM von

Cbristoph Weller, Tulpenweg 21. 7600
Offenburg

Sharp PC-1212 for ca. 120 DM abzuge-

ben Tel. 063 23/2766

Verkaule MZ 731 mit eingebauter hoch-

auflbsender Gralik (320 x 200] u. Soft-

ware VB 850— DM
Tel 02631/49777

PC-1245 (erweiterl auf 9678 Byte) +
CE-125 zu verkaufen DM 375,—. Tel.

0521:432369 ab 17 Uhr

Achtung PC-1401 Besilzer

Verkaufe Scbaltplan fur Kass Inlerface

(sehr leichter Aulbau ea. 2 DM) gegen 5

DM, Allenbrand. Marburger Sir 40. Neu-

stadt/Hess.

Verkaufe M2-731 (Top-Zu stand) + 10

Sptele + S-Basic + 320 x 200 Pkte. Gra-

lik VB 1 000 — DM, Jtirgen Haberlein, J.-

P-Hebelstr, 15. 7614 Gengenbach

Socne fiir MZ-700 5 %'Floppy (SFD 700
Oder DFD 700). fehlerfrei und mbglichsl

preisgtinstig: auch als Bausalz.

** Tel 53 41/63252 *

Private Kleinanzeigen

MZ 800 — MZ 700 aufgepafit!

Tausche. kaufe, gute Programme alter Art 1

Lisle an:

Christian Popp. Mozarlstr. 27. 8908
Krumbach (Schwabeti)

Umsonst isl mein Farbhaftpapier nichl

Fiir PC-1500 . HX-20 u. alle Plotter. Pa-

pierformat b. angeben. 50 m o. 50 A4 ab

20 DM Info 0,80 DM. T. Schulz. 2724
Hoperholen 37

Biete Kassette mit 13 Programmen fur

DM40baru. perN.M, mitSpielen z.8. Ma-
xen. Superhirn, Lultkrieg f, MZ 700 An
H, W Granitzka, 2000 Hamburg 28, Zoll-

vereinsslr 6

MZ-700 — Athletics, das tolle neue Spiel

isl da! Das und vieles mehr bei: Omega-
soilware co A. Mielke. 3 Hannover 21 +
Vinnhorster Weg 35
Sofort Gratiskatalog anfordern! 1

Osterreich: Kepler-2 fiir den
PC-1500'CE-150'CE-155 Radix. Transi-

te (iber 150 Jahre. Dokumenlation, Kas-

sette. Info: Mag. Triibswasser. A-8010
Graz. Steyrerg. 58

SINCLAIR
SPECTRUM

Verk. ZX-Speclrum 48K, 6 Mon, al! dazu
3Bucher + Joystick inter I. + Fighler Pilot

fur 500 DM. Tel.: 062 71/31 55

Private Kleinanzeigen

ZX-Speclrum Tausch- undfoder Pro-

grammrerpartner gesucht:

Liste (MC kennzeichnen) an:

Roland Heufl. Am Rathaus 6. 62 Wiesba-
den — Tel.. 061 22/24 93

Verkaule ZX Spectrum 48K + Handbuch
dt. + engl + Joyslickinterface Literalur

+ Software fur 500 DM. Matthias Stelse,

Obere Sir 15. 7000 Stuttgart I, Tel.:

07 11/432927

*********** ** * * * *

Game soft

Spitzen sof Iware zu Min ipre i sen Moo n ro-

ver: Versuchen Sie mit mbglichsl wenig

Sprit den Mond zu umrundenf Aber Vor-

sich! vor den Ulos. Kratem u Mondmen-
schen Bei leerem Tank miissen Benzin-

kanister eiiigesammell werden! 1 Info (50

Ft), 10 DM an: GAMESOFT. Larchenstr.

2. 8091 Maitenbelh

*****************
*****************

Gamesoft
Play with tun and action Games for the

48K-Spectrum
Info (50 Pf.) Best an: GAMESOFT. Lar-

chenslr. 2. 8091 Mailenbeth

*****************
Achtung * * * Superangebot

Verkaule neuwerligen Spectrum 48K
(Gerat lain Ordnung) + Kassetlenrecor-

der + Joystickinterlace (Kempston Kom-
palibel) + 10 Topprogramme (Decathlon.

Match Point. Worldcup-Originale und 7

andere.

Preis: DM 450 — VB, Info bei A. Zielinski.

Birkhuhnweg 7, 4630 Boohum

Private Kleinanzeigen

*****************
Gamesott

Wir sind die Nr 1 in der Formel 1 der

Computer-Software Helicopter Bewah-
ren sie »lgnota vor dem Spinnen- u.

SchlangenhageU Carnevale — Spiel der
Well. Beide je 10 DM (inkl. Kass.. Porto)

Info (50 PI.). Scheinan: GAMESOFT. Lar-

chenstr. 2 8091 Maitenbeth
*****************
*****************

Hallo Spectrum-User!
Zeifungen aul Kasselte gibt es viele.

Doch an unsere kommt keine ran Tips

und Tricks und Software..,. 10 DM.
Wamhol-Solt, PF 1661 454 Lengerich

Verkaule Spectrum 48K (5 Monatealt) +
Inlerface 1 + Microdrive + Matrix-

drucker (Tandy) mit Interface + Literatur

+ Software 1 200— DM — Tel

02 11/202598

Anleitungen gesucht fur: Hulk-Lords ol

Midnight-ValhaJla-Mugsy. War of the

Worlds. Suche Adventures: Helmut Nies-

sen. Voss Str 104. 4390 Gladbeck. Tel

:

02043 65299

Spectrum 4 8K + Datenrec + Kempston
Joystic u. Interf. -t-orig Software wie Tas-

word II. Hobbit. Master file. Alic-Alac dt.

Handb. Bestzust 500- DM
(05242)36374

Verkaufe ZX-Speclrum 48K + Joy.lnt +
Joyst + Int1 + Microdrive + Prolitastal

+ 60 MC-Progr + Literatur. Alles test im

Gehause fiir DM 1 100. Oliver Verbeek.

Tel.: 021 51/59 22 90

Das fernmelderechtliche Genehrnigungsverfahren

war bei Drucklegung dieser Ausgabe (14.01.85)

nocb nictit abgeschlossen.

I i i i I 1 1 i i i i

'ill
! i

" 'till

-Koppler
Der ASCOM Akustik-

Koppler: Komplett
anschluGfertig und mit

leistungsfahigem,

komfortablen
Betriebsprogramm
..CONTACT 64" auf

Diskette.

Steckmodul, Handset
und ..CONTACT 64"

furCommodore 64:

279,-*
* unverbindliche Preisempfehlung

Im Fachhandel
fragen oder Information

anfordern!

COMPUTER-SOFTWARE UND
COMPUTER-ZUBEH&&.
Dynamics Marketing GmbH.

G rofie Ssic kerst raBe 1 1 , 2000 Hambu rg 1
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Speclrum 48K: *lnterf. 2 * 2 Joyst *
Valhalla * unci 6 andere * und Literatur

* alles mit Garanfie * und Qriginalver-

packung * fur nur 600 DM * * *

02207/1843 ab 18 Uhr * *

Spottbillig!!'

Verk. ZX Spec 48K Neuwerl nur 300

—

Joystinterf. 30 DM, Litera. 4 neuw. Buch,

zus 70 DM H Felsch, Tubizerstr., 7015
Kornlal-M iinchingen

Speclrum 16K zu verkaufen mit Program-

men und Biicher. VB 280— Tel:

093 73-86 71

Speziell fur Schuler: Vokabelpro. nur 8
DM; suche Assembler, Forth, Pascal,

VU-3D. VU-File. Literalur

Angebole an: Franz Gutjahr, Zum Trarolh

53, 6483 Bad Soden

Speclrum/ZX 81 Kompalibler *
Soundgenerator * PIO * EPROMer etc

Klaus Mainberger Meulandst! /, 87-il

Hohen roth, kostenlose Info. Tel.:

(09771)4743

*****************
Achtung Osterreich

Neuwertiger Sinclair ZX-Spectrum 48K
mil Spilzensoftware (JetPac. Fred, Atic

Alac..>60 Prgm.) 4 500—
Andreas Lagg, Juch 7. A 6631 Lermoos

Hallo Spectrum User!

Suche Konlakl, Bille rnetde! euch.

* * * Info von oder an * * * Detlel

Meisferkneclit Beguinenstr. 12. 3338
Schoningen, Tel.: 05352.'4305

Verkau I e Kempston-Centro nic s-l nter-

facem. SW (orig.!): Anders Bubke: Allen-

berger Sir 3, 5609 Huckeswagen: Tel.:

021 92/4827

Verkaule: K, Joys -Interlace 39,90
Monitor- Inter face 39,90
(Alles neu) + 5 DM mit Resel

Info + Sestet, bei D Wilhelm, Dohls-

bachslr. 12 a, 3437 BS-A

*****************
ZX-PRINTER

Neu!! fiir 100— zu verkaufen!!!

BETA-BASIC 1.8, Orig. Kass: 30,—!!

Jungle Trouble, Orig. Kass: 15,—!!

P. Munnich, Tel.: 0531/52731

* * * Achtung* * * 500 DM:
Speclrum 48K + Joy. + Interl, + Recor-

der + Software (MCj + Biicher. Tel.:

0511/613591 * M. Bussejahn * E.-

Grote-Str. 58 * 3004 Isernhagen 1

Neue Maschinencode Arcad espiele:

Battle Cruiser M2: Als Schlachikreuzer

kampfen Sie gegen Tauchkugeln, U-

Boote und Unterwasserbasen. Ant-

Ealer: Rauben Sie einen Ameisenhiigel

aus und bekampfen Sie Ameisen, Wur-
mer etc. Decoder: MC-Disassembler.

spez fur Speclrum, mit vielen Extras! AD
ASTRA, MONTY MOLE, HULK, TWIN
KINGDOM VALLEY, FRED, MOON
ALERT u.v.a. Pgme aul Microdrive brin-

gen. Einf. ausf. Anleitungen! Info gegen
Riickporto bei J Merz, Im stillen Winkel

12, 4100 Duiaburg 11

Suche Spectrum ( 16 oder 48 K. auch de-

tekt) und Software dazu. Werner Krain-

hOfner, 8723 Gerolzhofen. SchuhstraRe

1, Tel.: 093 82-7638

Verkaule l/O-lnterface fur Speclrum. mit

PIO, AD-Wandler (10 Bit!), vier Relais und
6 Schaltlransistoren f. DM 100.—. Krain-

hOfner. Tel.: 09382/7638

Weg. Systemw * ZX-Prinler, »1 Rolle alt

+ 2 Rollen 100 DM * mech. Joystick

(kein Inter) notig} 20 DM * Lightpen kpl,

40 DM * origin. Softw Ex I Basic, Golf,

Chess je 12 DM * Erie 7243/21 00

Private Kleinanzeigen

* adiiAOOBS SPECgerman a0iiAOUB$
* Deutsch Zeichen auch bei LPRINT +
LLIST. Fur fast alle Programme +
Drucker S Hauer. Tel : 08683/6 96 *
* aPiiAOUBS SPECgerman aouAOUBS

* aPuAOUSS SPECgerman aouAOUBS
*Die Aufwerlung f. Ihren Spectrum Cs.

DM 15— Listing DM 10 — S. Hauer. Ga-
belsbergerslr. 1. 8261 Tillmoning *
* aouAdUUS SPECgerman aPiiAOUBS

Verkaufe gegen Hdchstgebol
ZX-Spectrum (48K)

ca. 300 Programme + Kass.recorder.

Tel.: 0228/471766

• Neu •Toll • Neu »Toll • Neu •Toll

Spectrum-Computer- Info- User-Club Ko
stenl. Milgliedschaft INFO = DM 2 in bar

an R Frank, Brenzstr 3, 7922 Herbrech-

tingen 1

Speclr.'ZX 81 Soundboard: 3-stimmig

Rauscbgen. Hullkurvengen. ZXPi/O m.

Verslarker + Lautspbelriebsber. 85 DM
+ Porto. F FOrsler; Dimker Allee 32.

4270 Wulfen, Info Tel : 02369/5262

1ST Transporlkofferf, Speclrum 1 ST ZX
Drucker + 1 Rolle Papier 20 St Keybord-

Schablonen, 1 St. Speclrum-Gehause
zus. DM 250,—.auch einzelnauf Anfrage

GurskiHans-Jiirgen, ImReulbusch 11/2.

7534 Birkenfeld 2. Tel.: 7082/24 87

Textverarb.-Speclrum 48 K, Schreib-

masch.-Tastalur. ZX-Lprint III, Druckerin-

terf. + Tasword II VB DM 500.—. G. Krii-

ger, Glasgpwer Str. 26, 1 Berlin 65,

030-4 5130 29

Original ZX + Spectrum Software original

verpackt 25% unler Listenpreis excl

MwSI zu verkaufen Lisle von A Kopp.

Postfach 1911. 7600 Offenburg

Verkaule Speclrum mit Zubehdr fur

350.— VB. Centronics Interface 180—
VB. ZX Printer mit Papier 100 — VB, Ha-

meg Oszilloskope Preis VB, Telelon ab
19.00 Uhr 02303/1 3345

*****************
ZX SPECTRUM < - > BROTHER EP 44

10 Interface-Programme (Kass.) + ausf.

Syslembeschreibung: 25— Info g. Frei-

umschl. Dr. W. Burkert, Spitzingweg 12,

8022 Griinwald

Notverkauf! Spectrum ZX 48K inkl.

Drucker, Literalur. sehr viel Software

(Werl allein iiber 500 DM) zum Komplett-

preis fur DM 700 zu verkaufen. Tel..

71 31/4 2882

Wegen Systemwechsel abzugeben:
Hardw, Softw /BucherzB. ZX-Printer 110

DM; Microdrive 170 DM; Liste von J.

Nussbaum, Kampscheide 19, 4050
Mdnchengladbach, 02161/86183 ab
18 Uhr

Private Kleinanzeigen

Wegen Systemwechsel abzugeben:
Hardw Soflw. /Biicher z.B. Spektr 48K
375 DM: Floppy 5'i" 700 DM; Liste von
J. Nussbaum. Kampscheide 19, 4050
Mdnchengladbach. 02161/86183 ab
18 Uhr

Original Sinclair Software! Flight Sim,,

Chequ. Flag, Chess, Psst. Cookie. Jet

Pac u. Backgammon nur 10— DM pro

Kassette!! Zwinger. Tel : 09443/67 02
nach 19 Uhr

Suche SPECTRUM 48K gut erhalten

evil, mit ZubehOr und Software. Angebote
an: Kim Nguyen, Dr. Marc Str 6, 3590
Bad Wildungen

Verkaule ZX-Spectrum)48K) + Progr. In-

terface + Software: (Schach, Assembler.

Manic M. ..) + 6 Buctier. Festpreis 400
DM. Jbrg Ahrweiler, Tel.: 2242/71 15

Spectrum 48K eingebaut in gr Tastalur

m. Netzleil. Verstarker gr. Leertaste +
Zehnerfeld -H Resel + Int.-Taste nur DM
480— L. Bullinger, Tel.: 069/6244 74

Osterreich Spectrum 48K neu und DK-

Tronik-Typ2 (Leertaste) ebenlalls neu. La-

durner Wolfgang. A-5081 Aniel, AmGois
101, Tel.: 06246/32 61

Verkaufe Spectrum 48K + Software:

Hobbit. Sabre W., Atic, J.S Willy usw +
Joy. Interf. + Biicher fiir 500 DM VB. Tel.;

02385/1844. 4700 Hamm 1

Originate mit Beschreibung z.B.: Fred.

Alic-Atac. Ant Attack, Flight Simulation,

Penetrator — je DM 10 — zus DM 30—
Supergiinslige Phillips Datenrecorder

DM 50— 046 71/41 68

Verkaufe. Seikosha GP — 50 SI. 1 Pa-

pierrolle + Farbband + Nelzleil + Hand-

bueh/3 Monate jung. Tel : 09941/14 72
(ab 17,30 Uhr)

Frei programmierbares Joyslick-

Interface + Video-Ausgang + Resetta-

sler + Betriebsanzeige. Einfach Taste

und Joystick driicken — fertig. 100 DM,
09848/4 09 ab 18 Uhr

Verkaule ZX Spectrum 48K (11 Mon.)mil

Recorder, Joyslick, Lileralur und 110

Programmen z.B. Hobbit usw.

* * liir nur 600 DM * * *
Bei Alexander. Tel.: 061 73/645 74

Ich kaufe Ihren defeklen Spectrum. Zahle

bis zu 50 DM. Schreiben sie mir!!! Mike
Gross, Kornackerstr 26, 6700Ludwigs-
hafen/Rhein

ZX 81f16K + Datenrec + Orig -Kass, +
umfangr. Lileralur ideal fur Einsteiger NP
700. VP 300— bei V-Scheck portofrei.

G. Albl, Wirlstr 10. 8500 Niirnberg 40.

Tel.: 0911/4587 87

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Speclrum 48K, Kass + Soft-

ware + Drucker + 5 Rollen Papier + 7

Biicher Literatur + Fachzeilschrilten —
zum giinsligen Preis von nur 550.— DM.
Info bei Tel.: 7841/3682

Verkaufe: ZX Spectrum 48K mil vielen

Programmen (Spiele und Userprogram-

me). VB: 450— DM. Joystick-Interface

lur ZX Speclrum (Kempston-kompatibel)

VB: 50 DM, Grabe Friedhelm, Talsfr. 77,

4330 Muhlheim/Ruhr

Verkaufe

Speclrum 48K + Alphacom32 + Rapier

+ Lit. + Liber 300 Topprogr lur 700,—
DM R HO nig, Hofgarlenweg 1, 7888
Rheinfelder

Verkaufe ZX-8f + 1K-Soflware

Spotlbillig VB 80 DM
Tel.: 05651/106 73; nach 19 Uhr

Spectrum
Verkaufe: Speclrum 48K + 5 Original-

spiele (Cookie) + alien Kabeln VB: 300
DM — Inger Rudnick. Frederic iaslr. 1a.

1000 Berlin 19

48K Spectrum + DK-Taslatur + Biicher

+ 50 Anltg fiir Anwenderprg. + 300 Pr.

+ Reset ohne Prgverlusl, keine Abstur-

ze im MC Prg. mehr! Preis VB, R. Lilt-

mann. 85 Niirnberg, 0911/62 95 87 ab

18 Uhr

* * * Hallo Speclrumfreaks* * *
Verkaufe meine Printerinter laces Lprinl 1

& 2 von Euroelectronics, neuwertig, je

nur 165,— DM * * * G. Hess * Kirch-

hol * 5561 Allrich * *

ZX Speclrum 48K, Kempston Joystick +
Interface. Literatur, VB 650 DM + Soft-

ware. Stefan Inden, Broichslr. 14. 5010
Sergheim. Tel : 022 71/6 2356

Spectrum 48K + Ricoli Tasl. + Microdr

+ Int. 1 + Kemps Joyst + Centronic Int.

+ Soflw + Biicher 1 000 DM Anfrage n;

Klaus Rossler, 5885 Schalksmilhle, PB
1431 * Ich rufe zuruck

+ * Spectrum * * Spectrum * *
Verkaule ZX-Specfrum 48K RAM PIO

INTERFACE, Software, Biicher Topzu-

startd, ca 1 Jahralt. Tel.: 02 02/71 3086
VB 700 DM

ISLAND of TREASURE
Super Aclion Spiel (48K, dl. Anl.) viele

Raume & gule Grafik ( 20 DM). S Rohlofl.

Am SchOnblick 10, 7972 Isny, Tel.:

07562/3095 (18 - 19 Uhr)

Verkaufe ZX-Speclrum Soltwaresamm-
lung wegen Systemwechsel. >160 Su-

perspiele, Pascal. Forth, Flugsimul.. As-

sembler, usw. lur nur 250.— DM Tel

:

061 42/45215

Zu verkaufen Spectrum 16K + Interface

-F deutsche Anleitung + Spielekasselte

+ 1 Buch mil 60 Spielen + Ladehilfe +
vielen Listings fiir 270,— DM. Telefon;

02671/85 53

ZX-Speclrum mit

viel Software zu verkaufen Olaf Schroer,

Albsmeierweg 12, 4400 Miinsler. Tel.:

02 51/78 54 19

Verkaufe wegen Systemwechsel ZX-

Prinler + 3,5 Rollen Druckerpapier VB
110.— DM. Ottmar Ludwig, Bremsberg-
allee 14. 2392 Gluecksburg. Tel,:

04631/13 79

!Spectrum -Adventurer!
Suche Kontakte zu anderen begeisterten

Adventure-Spielern zwecks Erfahrungs-

austausches. R. Fuchs, Schwarzburgstr

49, 6000 Frankfurt/Main

Achtung:
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-

kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschutzter Software nur fur

Originalprogramme e/laubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von >iRaubkopien« verstOSt

gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-

den. Bei VerstOflen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von fiber DM 1 000

—

gerechnet werden,

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaulkleber des Da-

tentrigers (Diskette Oder Kassette) zu erkennen und normaJ'erweise originalver-

packt Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbf der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko eirer jederzeitigen Beschtagrahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-

nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

rechtigte haften fur ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veroffentiichen, die darauf

schlieBen lassen. daB Raubkopien angeboten werden.
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HOTLINE 0211-6801403

TIPS DES MONATS: SHERLOCK Spectrum Gas. 49,—
BOULDER DASH C 64 Cas. 34,90, Disk 49,—
UNDERWURLDE Spectrum 44,—
KNIGHT LORE Spectrum 33,—

SPECTRUM DIREKT ,
IF.UKdflv

A BE R 9 OFT FpRTH *B . 40
AH EH 1 CAN FOOTBALL
ANDROID II
ANT ATTACK i ^ .

'V IS

ANT ICS 29 . 9B
ASTRO NUT 13 , B«
A T IC AT AO 2t. '?a

AU TOMAN 1 A 3z. aa
AVAL ON n . hki

A] TEC HUNT FOR SUN GOD 34. 90
BACK PACKERS 33, M
BATTLE CARS 14. BB
BEACH HEAD 3B. aa
BEAhR IDEA 39. 041

SCAR BOWE A 29. 94
BETA BASIC 3?. ea
BLADE ALLEY J b! . 9B
BLUE T HUN&E ft 2s. *o
ORAlCX BLUFF 29 . 9B
C AVERN F E GHTER 28 - 90
CHEQUERED FlAB 29. fS
chuck i e Ego 29 . 9/fl

CITY OF EH DOLL AH 39 . aa
q n A H E nA T

COMBAT LVHX 39 - as

q V C L ON £

D AN BE ft HUUSl-' L N BLACK FOR

JL -j i h-H _ ASej^MON

D R A fl G MB B ft N E

E. K 1 DDE JUHP CHALLENBE
ED I T Oft ASSEMBLER
I. N Ij J I.I

r AL L QUV

r I G H T E R PILOT
V L fl E Q?i THE HAT EH

r U T ft AL L HflNftUtR

U H."J ^ 1 ri LI ^ 1 t rr 5
Oft 3 O- F"A TROL

HU R G {GAMES DESIGNER 1

JACK An D ThE BEANSTALK
J ASPER
JET "SET MILL V
KENT ILLA
>• IHG ARTHURS QUEST
KM 1 GH T LORE
* OK T GH I H 1 L F 29! act

L O D E ft U N HE ft

L Gft D S O*' M 1 LJ ] La h r

v . N A J ^ 1 MA h

nA g if iv F"
1 L

E

MAT CMPG [NT 3?. ea
^ L L B Gft N E Oft AH
N I Oft Olympics
HLLLIGNAI RE
MONITOR iPICTURESOuE^ .-.V

HON T f HOLE
MOUN ALEft T

rluG S Y

N|"gHT GuNnER

PASCAL L H I SGF T J

P E N£ T R A T OR
P I T F AL L II

P v J A M AR ft M ft

KAP lj IJ AL L : V- n
REBEL QTflR RA J E>£ fts 3 tt aa
l-.F.T URN TQ EDCN 3 4 ! a a
RIVER RAED iv. aa
SABRE HULF 3B. ea
SHERLOCK HOLMES 49, QB
SKQOL DAJIE. 29 9B
SK YFIANGER 29. 9H
SMALL LOGO 3S . OB
5PECGRAPH ( GR AF I KEB I TDR 1 37 - ee

3 3 , BBSPECIAL OF EH A I IONS
3 TOP THE 6. IPSE. US 32. aa
SuPERChEOB Ml Sl, 9B
TASWDHD TWO 39 P as
The BiRO and 1h£ b , 2S . 9B
THE FOREST 3s. aa
THE H0B8H 41

. BB
THE ORACLES CAVE 29, 9a

59 . aaThe quill
THE SNOWMAN I*, 96
Tift NA NOG 39 . BB
TORNADO L.ON LEVEL 29. 90

34 . BBTOWER OF DEHPAEK
TRANB AH It- 9&
1 ft A H MM AN 2S . vb
TRAVEL WITH TRAShmAn 33. 00
ULTRAKIT i H I SOFT

]

UNDERHURL DE 1 1 1 1 T [ M A r > i 4 4. BiB
VALHALLA 49. BB
VALKYRIE 17 39. aa
MAR OF THE WORLDS 33 . aa
HH 1 TE LLQMTNI NQ *9, ii]
WORLD CUP 29. 9fl
HORSE THINflS HAPPEN AT BE 29. 00
XAVlCH 29. 90
.'! HJ I 1**

. ae.
ZOHBEE ZOMBIE 29, 9B

SPECTRUM KUft I F . LlEfERBAR

BLUE HA PL 39. BB
BRUCE LEE 39. BB
C COMPILER 4 H I SOFT i 99. BB
HUNCHBACK AT THE OLYMPICS 29.00
1 EONAftDO 39. aa
SPORTS HERO 39. BB
STAtP POKEH 39. BB

ATARI CASE D1REKT LlEfER?Aft

?47 fljbht b i hula tor
attack of the nut. cahel9
a j t ec chaulenoe
bruce lee
caverns of kafka
computer haa
fall of rome
f rbi dden forest
for t apokalypse
Java jim
nat commander
pitfall ei
river raid
river rebcue
SLINKY
SOLD FLIGHT
SPECIAL DELIVERY
SPITFtftC ACE
SUBMARINE CDhhandEh
TANK COMMAHDER

39 . BB

39,00
49 . aa.

49, oa
49 . aa
3e T «a
32 . oa
4?. aa
J*. 00
39, BB
39 . BB
39 . aa
39, SO

ATARI CASS KUH7F. LlEFERBAR

BATTLE FOR nGRdanDY
BLUE MAX
COMBAT LEADER
DECATHLON
ENCOUNTf-1*
HULK
;NUk IE
T IGERS IN T m[ SNG»*

ATARI DlBK DIREKT LlEFERBAR

59 , aa
39 . BB
39 . BB
49 . BB
49, aa
39. ao

A 1 TEC LHALUtNOt
BRUCE U EE
CAVERNS Oh KAFKA
J^pRlilUDEN
MABK OF THE SUN
MAS1E RB QF T | m£
NATO COtiMANDEA
SK I -HEL TC UP
SL INK V

SOLO FLIBHT
6PI If ERE ACE
SUHHER GAMES
THE DALLAS QUEST
MHESTLER"E BROTHER

39. BB
39-00
39. aa
If. BB
99. BB
?V. 00
49. BB
79. aa
49 . BB
49. BB
4f . BB
79. aa
59. aa
BV.

AT AR E DISK KLJRIF. LlEFERBAR

BATTLE FOR NCRhAnDi'
SLUE MAX
COMBAT L£AT>£R
ORELBS
t '*C D li N T L f'-

... AK
fort apokalypse
hulk
SNO K [ E
T I GEft 5 IN THt 9nQw

59 . aa
49.04
59 , aa
49. BB
49,00
49. BB
49 ,aa
49. aa
49. 04
39. ae
5». BB

ATARI MOD. DIREKT L I E F £ B AR

CaRn E vAl MAS s at: ft fc

l ni.jp . j r- 1 ER
COMPUTER WAR
FLUOKAPITAEN
ORG ATTACK
PRQF I F uBSB Ai l

RETTER ERIC
BCHNELLBQOT
U-BODT COHMANDER

C4* DESK DIREKT LlEFERBAR

AST ROCHASE
RETEC CHALLENGE
BEACH HEAD
in cni- :

:;<: h
BONGO
BRUCE LEE
BURGER TIME
CASTLE OF u i'

. CREEP
CAVERNS OF KAFKA
COSMIC COHHAND
QATAR ROB * DATE E * EDDY
OAT APflOO*OATEI *TEX T ER * EDD
ENCOUNT/ER
FL.AK
SET OFF MY GARDEN
GHQST&UBTERB
H£ XPERT
HOUSE OF USHER

4 9 .H
4 9 . SO
9a. aa
7 9. aa
B9. BB
7 9. 00
79, aa

49 , BB
09. aa
39 . BB
39. ae
33 . 9fl
09. aa
43 . BB
s». 00

11 4B. aa
-, -m. at
49 . BB
49 . 00
35 . 9B
99 , aa
37. 9B
3?,aa

HULK
LODERUNNER
MASK OF THE SUN
MASTERS OF T l HE
HUE C
MURDER OF THE MNDERnEUF
MVBTIC MANBIOH
NATO CDHHANDEA
PITFALL ft
POOYAN
REALM QF I MPGSSEBlLlTY
RIVER RAED
SEVEN CI TVS OF GOLD
SKI -HELTCUP
SOL FLIGHT
space SHUT TLE
SPITFIRE ACE
STORM HARRLQR
STRIP POKER
SUM HER Gft HE £
TALES QF THE ARABIAN NIGH
THE DALLAS DUE&T
TOY B 1 I Aft AE
WHEEL I

N
" HALL IE

WHISTLER ' S BROTHER
2A0A HiSSlOH
ZAXXON
ZENJ I

Gfc4 DISK KUA1F, LlEFERBAR

BATTLE FOR NORMANDY
BLUE MAX
COMBAT LEADER
DRELBO
F - I 3 ST R E kE EAHLE
FORT APOCALYPSE
RAJ OVER HOSkQW
SENT I MEL
9M0K IE
SPIRIT OF TH£ 3TOH£
T EBCRS IN THE SNOW
WH I TE LiSHTNINS

Cb* CABS KUR2F. LlEFERBAR

BATTLE FOR NuRHANDY
CASTLE QF TERROR
LOnBAT LEADER

F-13 9TREKE CAQlE
HUNCHBACK AT THE OLYMPICS
UUEfcf FOR T|ft£B
T I OCRS IN THE SMQU

5CHNE I PER OEREkT Ll EF EREAR

ADVENTURE QUEST
AMERICAN FOOTBALL
— LUEl'dAl ADVF H r jHL
CUB1 T

DUNQEOH ADVENTURE
PUREST AT WORLDS fcN&
FRUIT HACHlNE
GRAND PRIX
H APP "t LETTERS
HAPPY NUMBERS
HAPPY HftI T 1 NO
HAUNTED HEDGES
HOUSE OF USHER
HUNTER KILLER
LORDS OF TIME
HAH EC M 1 ME

A

MAP RALLY
HE'S SAQE FROM AH DHOME DA
OH MUMMY
Pr J AN ARAM A tHABTER CHESS
OUACK-A-J ACK
RETURN TO EDEN
ROLAND OOES 1 001 NO
ROLAND IN THE T I rbE
RDLANO Oh THE RUN
9MOOKER
SNOWBALL
S TE VE DAV IS SNOOKER

BBC CASS- D L fi£x T LlEFERBAR

49. aa
99 , aa
43, aa
99, oa
G9. aa
99 .aa
79 . BB
49. 00
99, ae
49. ae

49,00
39. aa
49 . ae
49. 40

39 , ee
44 . 9B

39. BB
49,00
39 . aa

Bug. BLAB TEft
DARE DEVIL DEHN I bj

£ABLE EMPIRE
FALL OF ROME
FOFI TRE96
HUL K
THE hobs

HfX DlftEKT LlEFERBAft

737 FLIGHTPATH
CRAIY OGLF
CUB I T
HUMPHREY
HUSTLER
han i c miner
Punchy

c 64 cass direkt lleferbar

3 4.0B
29. 9a
34, aa
34. BB

ASTROCHASE
AUT OMAN I A*PYJ AMARAMA
AJ TEC CHALLENGE
BATTLE OF THE HIOHAV
BATTLE THRDUQ TIME
BEACH HEAD
BEAHREDER
BIRD MOTHER
BLACK HAWK
SLUE MAX
BLUE THUNUtR
OONQ Q
BOULDER DASH
BQZQS NlOMT OUT
BRISTLES
BRUCE LEE
BURGER TinE
CRVELON
CAVERNS OF KAFKA
CHART BUSTeflS
CnENA M I NCR
-H [httit: JULl&LLR
CMQC-A^BLQCH CHARL IE
CHUCK IE ceo
CLASfilC ADVENTURE
COLOSSUS CHEB3 2.4
COMBAT LYNX
COUNTDOWN IN MELTDOWN
DANGER MOUSE IN BLACK FOR
DANGER HOUBE I N DOuBlE TH
DEATH STAR INTERCEPTOR
DECATHLON
DEN.RY DQO
EAGLE EMPIRE
ENCOUNTER
EUREKA

'

EVIL DEAD
FALL QF ROME
FELIX EH THE FACTORY
FIRE -QUEST
Fl J PiFLQP
FOOTBALL MAHAtiER
r TiRU L DDEN FORES T

FORT APQCALYPflE
G . A . S . fl T

BE I OFF HY OAR OEM
GHOST BUSTERS
GHOULB
BILI0AN9 GOLD

1 . t . k . a
mampstead
harrier att ag*
HAVOC
her09 of karm
hexrert
hxohnoon
HOUSE OK uSMER
HUL K
MYPER-B IKE
JAMHIN
JAVA JIM
JET SET WILLY
JJNN DEN It
K I LLERHAT T

LOGO
HACSE TH
MANIC MINER
nfi. ROBOT
my chess 1

i

HTSriC MANSION
nato commander
olympic skier
pheoa run
orc at tack
percy and the potty p1geq
PILOT b4
P t MBAL L 1* I J (AKD
P I TpflLL
PITFALL II
POOYAN
PEE WARRIOR
P8Y T RON
UL/0 v AQ I a
R-NCS1
Raid Over hobkoh
return to eden
flEVELAT IONS
RIVER RAID
RIVER RESCUE
ROCKER ROGER
SCUBA DIVE
9ENT E MEL
SHEER IN SPACE
S I REM C 1 T V
SLURPY
BNOKtE
&DLO FLJBHT
SON OF BLAGBER
SDRCERDR OF CLAYM. CASTLE
SPECIAL DELIVERY
SPITKIRE ACE
STAFF QF hARN AT H
STORY HOUSE
STRI> POKER
SUICIDE EXPRESS
BUMMER OAHtS
SYSTEM 1 5BBB
TALES OK THE ARABIAN N I GH
TANK ATTACK
TAPROR
TC.XTER b* (UlSKi
THE FALL OUY
THE hQBB I

T

the quest of merravid
the quill
tqken of gh all
tdm thumb
toy b i i a are
t k a ms i l v a n i an tower
trabhman
Ul 1 [ 8 Y H T H
VALHALLA
WHEHES H Y BONES
WHITE LIGHTNING
W1NB COMMANDER
WORLD CUP
Z ABA HIBB1GN
I AXXGN
7ENJ E

ZEUS ABBEHBLER
I1H Z ALA B I

M

3D. aa
40, oe
.'.V. Bit

34, 00
30. aa
49. BB
39. aa
J9.4B
39. aa
S3 . DB
29- oa
34. 9B
32. 00
39. 44
49. aa
29. 9B
29. 9B
32. a a
39. 00
29. 90
29, 9fl
33. aa
33 .oa
29. 90
39 . aa
44. 00
39. BB
39. aa
39.44
3B.BB
39. 00
33 . BB
33. 00
39. aa
39. BB
33. 40
33. aa
33. aa
39, OB
33. ae
39.04
34, 90
39. B B
49. eo
29. 9fl
49, aa
33 , aa
29 . 94
39. aa
!>
/

. BB
29. ?a
59 , BB
29. 90
33. aa
j v . aa
29 , aa
ss. aa
34 . BB
29. 9B
39. oa
3 s . 00
s b. . a a
as, a«
33. BB
39. aa
S
.. a a

34, 9a
49. BB
33. 94
39. aa
29, 9B
33. aa
39, oa
33- 00
29. 90
2 9 . B B
3B. aa
39. aa
39. 00
39 . BB
39. aa
39. BB
3 3. 00
59 . BB
39. aa
33 . BB
49. 00
39 . aa
34. 00
29, 94
39. aa
33 . BB
29. 9B
39 . BB
39, 00
49 . BB
33. ae
39 , BB
39.00
39, ee
3 9 . a a
39. aa
39. ae
34 . aa
39 , ae
43 . <?a
,

. d'J!

39 . BB
44 , BB
79 . BB
34 , eo
49,00
29 . BB
59. 00
29 . BB
29 , BB
39. aa
3 1

,
ng

39. BB
4s . ee
49. aa
29 , BB
89. aa
39 . BB
32. 40
29 . BB
39. ee
39. 00
B9 . BB
44. 9a

Infos uber Neuerscheinungen * Lieferungen

per Blitzschnell-Nachnahme - Komplette Preisliste anfordern.

4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84



COflPUTER-flRRKT

Software:
I Flugsimulatoren, Biorhyt., Psycho,

I Loltoberechnung, Krankheitsdiagnose,

jjjjjjjj
Textverarbeiter, Daieiprogtamm,

: . Maschinensprachemonilor, Buchhalter

64, Flight n (Sublogio), Quickcopy,
Teleterm 64, Schachprogramm, Disk-

manager und viele, viele Spiele

Zubehor:
Sy; Staubschutzhauben, Resettaster.

Sleeker. Bautede. Bucher, Tastatur-
_- maske, Disketlen + Boxen. Hifi-Kabel

Hardware:
Sxschnellere Floppy, Schnell-Save-

Modul, IQer T^stamr. Speicher-
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul-
adapler 2/3/5-fach. Telefonmodems.
40/80 Zeichenkarten, Eprommer +
Karten. Toollqtmodul, Joysticks,

PIO In .'Out -Module, Interface. RS 232,

IEEE 488. und...und...und...und...

Priifen Sie
unser Angebot
Schnell den Gesamtkatalog 4/84
anfordem. fiir 2.50 DM (Bnefmarken)
24-Std. Kaialogversand.

Handletanrragen erwunscht.

Schoneberyer Sir 5

(Berlimckeplatz)

1000 Berlin 42

S (030) 75291 BO/60

ATARI — IBM — EPSON — STAR
Uberraschungs-Preisliste anfordem!

| TEL.: 02623-1617
wire

5412
RHNSBRCH
AM SEEUFER 22

BRANDHEISSE KNULLERPREISE:
CBM *«VC 20

Pertpiieriebox + CjjjHro*;* CSM 64 VC 1541 A A
+ LflutwerV intef r> B A Dfijcker MPS S0

1

565,-
3Z-K-Karle *ilern (Ccfcooifi

|
449.— MPS B02 745.-

RS232-KarTe iniern <Coroomp> 449.— MPsaoa 545-
t>al*.rab+ett iSuperaketcii) 239.— FarnplotHer 1620 345.-
MQ-duleitpander 31ach 125 - Epsondfucker fixeo +

225,— GO*li1zgra)ikir>1effacfi 6422 1 149.-

ExtenfletJ Basic 24 5.— dlo + RXftQ fT+ 1 349.-
Tefminal Emulator II 95.- dic + FX0O+ 1 659.—
AJpuier Pareec 39- Sknelakr

Mtcrtreyrgeon. Demon AMaO. Spectrum 48 K inW 8 Kass 4ES5 -

Moonsweepef. Faihorn 59- St»ciium 4& k + 5B5.—
BurgeMime. Pirale's Isle Dishfrtien

Conga Bortgo, Treggure Island. s'i- Seoitfi 3 m ssdo 10 Si 55-
Buck Rogers. Popeye. O-tert a A 100 Si

+ FtiesenatJS*Hhl an Hardware + 6% - NeutraJarSKailen 10 St. 39
Programme*! aus USA 1 100 SI 379-

Atari: 400 179-. 600 XLinkl. 1 Spielmodul 349—. 800 XL 479—
Alle Preise mkl. MwSt zuzugl Versandkostenpauschale (Warenwert bis

DM tOOO/daruber): Vorauskasse (DM 6,-/20,— J. Nachnahme (DM 11,20/23,20).

Ausland (DM 18.—/30,— ). Lieferung nur gegen Vorauskasse Oder per NN; AusJgnd nur

Vorauskasse Gesamtpreisliste gegen 2u5endung eines FreiumscNags.

CSV RIEGERT
SchloGhofstraGe 5, 7324 Rechberghausen. Tel 07161/52689

Wir tut\ r*n TRIUMP H-ADL ER. CAStO. ATAR
I .
ORrC. SHARP. ITO H, EPSO

N

r STAR, BROTHE R, JUK I, TA X AN,

KAYPflO. PHILIPS, A PRECOX, BONDWELL, MANNESMAN!!. PANASONIC. GENIE. SPECTRAVIDEO.
SANYO. APPLE, SIRIU3, ZENITH, BLAUPUNKV, NASHUA ur>d MAXELL. Goachton Sie bltle auch unsure

a u al u FvM chefe Wrjrbung In Chip,

EIN AUSZUG AUS UNSEREM LIEFERPROGRAMM
Alphatronic PC/64 K 1 230.-

CASIO FP 2D0 Hand-Held 530,

CASIO FP 1100 Computer 1 390,.

MANNESMANN Farbpfotler nur 1 398.-

ATARI 800 XUG4 K 598,

ORIC ATMOS/48 K 665,

SHAFP HZ 821/64 K NEU a. A.

SVI 728 HSX Camp. NEJ 895..

SVI 32B/80 K. Computer 915.

ITOH 8510 B Matrix- Drue ker 1 475.-

EPSON RX 80 Matrix-Orucker 899 -

EPSON FX 80 Malrix-Orucker 1390,

STAR GeminMQ X Drue ker 858,-

TAXAN KX 12 Monitor grun 375,

S*uns Wif hanen Montag bis Freilay van 9 QO 13 00 una 14 30-1B QO Uhr georfntl Selbstverslandlich

konnen Sie *uch leletonisch Oe&tetlen. Aurjt-rhiilburisuiw Goscnadsicii konncn Sie mis IhraWfimdw urv

tertfe«Tel-N! 025 51 22 Bfl itu1 Ajirulbtanlwcxter mmtiten Pieise in DM injd Mehrwensteuer ilizdyl Ver-

sonnseibslfcoslon vtrsofKT p<h Niicnnunme Awl somtnche Gorah> bi*e,i S'^.' 6 Moiiale Garantift Au<? Pre^fr

bt-iioht^i sjch aut d«n -rtAjn Li«fftfunirang wie vom HufsreHer angaoalen Das Angebol «sr Ireibleibend Aus-

1uPirh,;r-,t-^ lnlb-M;,lorial geuoii Sc»ul/uvbkri.r ir, Holw von DM 2 ir, BnvtmarkOT

MICPDCQMPUTER - VERSAND

Jonann i ler si r. 16. 4430 Steinlurt ojjsi s2bb

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

Verkaure Spectrum 48K + dt. Hand-

buch. Recorder + Superspiele z B Fred,

Sabre Wull. Fighter P. World Cup. Neu-
vuert > 1 100 DM. VB 600 DM. Huff an.

(030)401 1214

Ihr Spectrum stirbt den Hitzetot. Rettung

nur dmch NetzleilumbaJf Plan fiir 5 DM
+ Freiumschlag von Karl F>antoulier,

Schubertslr 12. 8077 Reicherlshofen

ZX-Spectrum 48K m Interface 1

1 Microdrive u 5 Cartridges

3-Kanal Tongen, u, Sprachsynlh
JoyslickanschlufJ u. Joystick

RGB-Monitoranscrilufl

ca. 300 MC-Spilzen-Programme

ca. 200 sonstige Programme
umfarigreiche Literalur

Verhandlungsbasis: ca. 1 500 DM
Lutz Wagner. Tel.: 021 52 50935

*****************
ZX 81

Verk. ZX 81 + 16K + Dalenrecorder +
50 Top Programme + Super Joystick. VB
250 DM. Tel.. 52 71/72 91

Verkaufe Spectrum 48K + Microdrive +
Interlace I + 3 Cartridges + Centronics

Interl. + Drucker CP 80 + Joy. Interf.

Pascal + Forth + Alu.Kolfer + Program-

me + Bucher aucheinz. 022 54 5928

Super! ! dklronics Tast 1. umgeb [ Inter-

face 1 + Interface 1+ Microdrive + 6
Cartridges + Lit Preis: 520 DM!! Bei

Detlef Baum. Tel.: 040/654 72 93

S.C.I.U.C isl da •kostenlose Milglied-

schaft » kostenlose Clubanzeige
• Club-CC o. Biiefinlo 4 DM in bar • •

R Frank. Brenzstrasse 3, 7922 Her-

brechtingen • Spitze 'Toll •

*****************
ZX SPECTRUM 48K

Keyboard + ZXLprint + Software (Spiele.

Utilities. Literatur) MP 2 700,— fur VB
1 200—

Tel : 061 73'634 55

Zugreifenl Ich verkaule 6 Spitzenbiicher

fur nur 80 DM zusammen. Auch einzeln

zum halben Preis. Liste von Rene Adfer.

Muhlenbrey 1. 4427 Legden

Kalender-Programme gibfs fiir 1901 —
2100 u a alle Feiertage + Monalskalen-

der eines Jahres Basic 16 48K Kasset-

te 10 DM. E Schuelte. Stephanstr. 22.

1000 Berlin 21

Verkaufe ZX Spectrum 48K + prog Joy-

st. Interf, + Quick-shot 2 ir* 480— DM
VHB Matthias Pressfreund, Holf-

mannstr 16. 6100 Darmstadt

'
! Special Hacker Tips !!!!

Beta Disc Floppy System User. Into ge-

gen Freiumschlag und 1 DM in Briefmar

-

ken. R. Koschnitzke, Hasseldieksd Weg
39a, 2300 Kiel 1

Verkaufe fiir Spectrum (16/48): Scram-

ble. Winged Avenger lur je 10 DM Psssl

und Nighlflite II lur je 15 DM. Nur Origina-

te Von 15 bis 1 7 Uhr Tel. 052 07/2305

Sinclair ZX Spectrum (48 KB)

(14 Monate) + Joyslickinterface + Joy-

stick (1 Monat) = DM 450 VB
Christoph Grote

Barbarastrafie 4, D 2648 Vechta 1

Spectrum 48K. Recorder. Kempston-

Joystick, Spraclisynthesizer. Drucker.

ca. 100 Spiele, Bucher lur nur DM 680

—

Axel Nolting. 6747 Annweiler. Tel.:

06346/71 22

Verkaufe Spectrum 48K + grofie DkTro-

nics-Tastalur + Curra Microspeech +
Kempston Joyslickinterface + Top-

Programme lur nur 480 DM. Tel.:

076 41/4 22 76 ab 17 Uhr.

Verkaufe: Spectrum 48K mit Joyslickan-

scrilufj, Lileratur und ca, 1 Softwarekas-

selten mit z. Teil Originalspielen (Schach,

Anl Attack usw-l Tel.: 071 52/59230

ZX 81 mit gesamter Peripherie und vtelen

Programmen und Literalur umstandeh
fiir 300 DM. 048 55/360

Spectrum 48K. Drucker (last unge-

braucht)
,
Joystick + Interlace, viel Litera-

lur, nochmehr Programme. Preis VB. Vol-

ker Bochen. Darmstr. 23. 61 DA Tel.:

061 51/48306

Gibl's das? 4 8K Spectrum mit DK'Tronics-

Tastatur und 8 Biichern und Sottware fiir

nur 350 DM' Ja. das gibfs. Nur anrufen.

Tel.: 0511/4532 23. Am: besten gleich?

Verkaufe Spectrum 48K + Nelzteil fiir VB
350.— DM (inkl. Anleilung)

!!!!so(ort anrufen: 089/67 77 54

48K Spectrum zu verkauten.

Joystick Interface. Recorder, Lit. +
Softw.650 — DM. A Adam, 5010 Berg-

heim. Tel.: 022 71/6 20 59

Spectrum 48K. '/. Jahr, Int. 2, ca. 450
Prg.. Artleitungen, dt. + engl. HB und

Sharp-Recorder VB 750,—
Oliver Simonis. 0261/3 16 07 + 5 19 17

— Hohenzollernstr 60 A. 54 Koblenz

Gelegenhelt:

t Microdrive fast neu fiir 180.—
1 Monitor grun neu lur 190.

—

3 MetallpapterroNen fiir 20—
Tel.: 061 95/74834 abends

ZX Spectrum + Interlace 1 + 100 Spiele

u. Anwenderprogramme an Meistbieten-

den abzugeben. Zusatzl, dt, u, engl.

Handbiieher. Ab 16 Uhr erreichbar u. Nr.

07 11/6872845

• Neu •Toll • Neu •Toll • Neu •Toll

Spectrum-Computer-Infos-User-Club

Club-CC Oder Briefinfo nur 4,— DM in bar

an R Frank. Brenzstrasse 3. 7922 Her-

brechtingen • Spitze »Toll •

ZX Speclrum 16K + 2 Originalprogram-

me (AH Diddums, Nighlflite II) + Original-

begleitkassette + Eintuhrungsbuch fur

zusammen DM 400.—. Ruft an bei I.

Grundheber 06 51/854 33

Speclrum 16K
+ IF 1 + Microdr, + Catr. + Kassetlenr

+ Literat : VB 800 DM. G Haderthauer,

A.d. Lattigkopf 2. 6368 Bad Vilbel

Poky I und Poky II = Tips/Tricks Kass. in

Deutsch je 15 DM. Viele Pokes f. un-

sterbl Spiele (Poky 2) Schein/Scheck an

R. Heinrich, Schroerstr. 34 — 4390
Gladbeck

ZX-Printer kaum genutzl 100— / Orig.

Spiele Kong /War lord /Timegate/Bac k -

gammon je 10.— / Finanzmanager u

MCTTje 15— + NN. M. Hanssmann. Ro-

le Hoh I 9. 5414 Vallendar

An alle die Bailer- und Sammelspiele salt

haben! Verk Spitzenklassiker Memory +
Schiffeversenken. DM 10— an A Walter.

Windisclienbacher Weg 27. 7117 Bretz-

feid 1

Nur Originalsollware

Hulk. SabreWulf je 25 DM. ScubaDive.

J.S Willy, MadMartha II je 20 DM, Sher.

Holmes 30 DM, Golf 10 DM. Alles nur

1 xvorhanden Rultan! 072 22/35240

Spectrum* * 20 43/24538 *
* Diese Nummer sollten Sie noch heute
ab 19 Uhr wahlen, wenn Sie Supersoft-

ware lauschen wollen. Uber 150 MC-
Programme vorhanden!

104
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Verkaufe!

ZX-Spedrum 48K + J oyst.- Interlace +
Spiele + 7 Sachbucher. Preis 350 DM.
Angeb. schriltl. an W. Weinberg. Bur-

becker Str 7. 5320 Gevelsberg

* ZX-81 * ZX-Spectrum *
Super-Tastalur + 2-fach Joystickan-

schlufj + Tasten- Pieps und viel weiterem

* nur 169,— DM * .' J. Grube. Herm.-

Schaffer-Str 11 ' 4800 Bielefeld 1

80K ZX-Spectfurn + Dk'tronics Tastalur

mit L.E.D. + viel Software + Kempston
Joystick mit Interface Auch einzeln zu

verkaufen

Preis: VB Tel.. 02942/16 44

* Original * Original +
Spectrum Software und viel Zubehcr weit

unler Neupreis zu verkaufen. Lists von

Axel Kopp. Weinstr. 25. 7600 Offenburg

Kommaregeln mil Ubungen fur Spectrum
48K. Bitte Scheck DM 15— H. Finger,

7815 Kirchzarten

Rhodan Software 48K Spiele Ac-

tion Sound Gralik M-Code Kei-

ne Raubkopien Into 80 Pf. oder Irank.

Umschlag bei K. Barten, Mendelssohn-

weg 7, 4815 SchloR Holte

ZX Spectrum 48K. Handbuch deutsch. 5

Orig. Spielkass., 2 Spectrum-Bucher
425— DM. T.: 06 81:63387

VerkaufeSaga 1 Emperor-Tastatur. Test in

HP 12/84 fur 200— von Jiirgen Kutin,

Jan-von-Werlh-Slr. 82/4. 5170 JLilich.

RS,: ungebraucht

* Mordos — Schloli des Grauens *

Bei Vorauszahlung gibtsdas dt. Adu. tiir 8
DM ( = Kassetle + Zustellungsgebuhr)

beiO. Albrechl. Falkenslr. 13, 7261 Ge-

chingen fur d. 48K Spectrum

Suehe deutsche Atlleitung fiir; Hurg. trie

Quill, white Lightning. Bitte Antwort mil

Preis an: W. Jansen, 4300 Essen 1. Kapr-

lelwiese 41. 0201/292431 (ab 19 00
Uhr)

48K(frischgewarlet) + dt. Handb. + De-

mokass. + ZX-Printer + Papier + viel

Software + Biicher + Zeilschrilten zu

verkaufen. (auch einzeln) ???.— DM VB
Tel.. 042 61-'8 2995

Super-Dateisystemf. Spectrum 48K 20

DM, Microdrive-Vers.: 40 DM inkl. Hand-

Such, dt. Zeichensatz, Druckausg. Into

gratis M Scholz, Habermannstr 37.
2050 HH 80

+ + Zeichensatzeditor + + wollen Sie ih-

re eigene Schriftfz.B. Schreib- oderKur-
sivschrill) entwerfen?? dann 10-Mark-

Schein an Jurgen Becker. Kalharinenstr.

110. 52 Siegburg

*****************
Spectrum-Programme-Tausch

Liber 150 Pr. (z.B. Atic. Scuba, JSW) kein

Ruckporto erl.! Listean: Niklas Hielscher,

Wacholderweg 6. 2420 Eulin

dk'tronics prgb. Joystick-lnterf. 45 —
Abersoft-Forth + 2 Biicher 100 Rom-
Lislg. m. Erl. 30,—: Supercede 100 XIWC
25,—. Hobbit 40,—; J. Kiihn. Jan-v-

Werlh-Slr. 82/4. 5170Jiilich

Keine Bailer-, sondern Gehirnspiele fin-

den Sie in der koslenlosen Soflwareliste

fiir den ZX-Spectrum. Postkarte an Fried-

rich Neuper, Posllach 72, 8473 Pfreimd

SPECTRAVIDEO

SVI318:328; Spilzensoflware wie Dis-

assembler, Malprogramm, Spritegenera-

lor etc. Auch Programmentwicklung!

Info geg Riickp : D. Poppe. Gosslers

Park 14. 2 Hamburg 55

*****************
SUPER-ANGEBOT: SVI 328+Monitor
+Data.sette zu verkaulen Alles zusam-

men NUR 700 DM
Lothar Reusch. 061 03/8 27 71

SPRITE ANIMATION MASTER
der neue SUPER-SPRITE-EDITOR
fur alle SVI u. MSX-COMPUTER
T. SCHROTER. Almsslr. 10
32 Hildesheim. Tel.: 05121/1314 54

Verkaule Speclravideo SVI 328 + Re-

corder, Centronics-Schniltstelle. Lilera-

tur und Software. Preis VB 1300.—
Tel 030/851 1739

SVI-328 + Exp. + Floppy + Co ntr. + Da-

ta-Kassette zu verk (Preis VB). Nur 2
Mon neu*ea. 20 Disk + 6 Kass. voll

mit Pgm.»D KOESTER • ESSENER-
STR. 91«432 HATTINGEN 16»Tel
02324/42009

Private Kleinanzeigen

TEXAS
INSTRUMENTS

Verkaule Tl 99 + Kabel f. 2 Record +
Data Becker-Buch + sehr, sehr viel Soft-

ware [Spiele + Dateien) wegen C 64. VB
300 DM, Tel, 08584/286 wochen-

ends.0941/4 14 65 werklags

VERKAUFE
Tl 9 9/4A + Extended -Basic + viel So It-

ware + Literatur + Joy + Kass -

Adapter 500 DM 02865.7621
VERKAUFE

• »TI 99/4A + Recorder/Kabel+Druk-
ker+lnterlace+Steckmodule [Schach/

Fuflbal I
.'

I nvaders ) + Ban d programme +
viel Literatur in deutscher Spr. kompl.

1100,00 DM, Tel : 0211. 428838

* * Suche * Adventure* und * ande-

re*TI-Soflware*z.B. Pirale Advent
Tunnel of Doom, Pyramid of Doom.,

Ghost-Town. Alpiner. Voodoo Caslle,

Adventureland, rult an. Tel.: 06128/
44973

Suche fiir Tl 99/4A Peri. Box + Disk

+

Conlr +32 KRAM + RS232
Kienle, 8261 Aschau, 08638 38 79

Drucke Listings Tl- oder ExBasic. Kas-

selte Oder Diskette DM 10 - + Vers.-

Kosteh
Peler Voigt. Breslauer Str 20. 4060
Viersen 1

1

ALLES IN EINEM

WAFADRIVE
FUR SPECTRUM

Drive 1

Drive2

Spectrum Interface

Centronics Interface

RS232 Interface

Best. -Nr. 3406

Spezifikationen:

• Speicherkapazitat bis

256 kB (formatiert)

• samtliche Copy- und
Backup Kommandos
mbglich

• Maschinensprache

LOAD & SAVE

• vollig unabhangiger

I/O

• Betriebssystem

in ROM
Der Turbo-Dual -Drive ist ein hochentwickelles Speichermedium, das dem
Anwender einen schnellen Datenzugriff und bei grofier Zuverlassigkeit ein

giinsligesPheripheriegeratbietet.dasspezielllurdenSpectrumkonzipiert

wurde.

Das Syslem basiert auf Endlosband-Basis (Waferkassette) und arbeitet

mit einer Datenubertragungs rate von 1 9.200 Baud proSekunde.

FolgendeWaferkassettenstehenzur Verfugung: 16K.32K. 64 K,96K.

128K.

Genera Iimporteur - Vertrieb - Service

Acttetnier

xg-
I Bitte senden Sie mir sofort unverbindlich Ihre neuen Prospekte

'—
' gegen DM 1,30 Ruckporto.

Ihre Bestellung hier eintragen. Preis incl 14% MwSt.
zuzuglich Versandkosten. Lieferung per Nachnahme oder Vorauszahlung

.

ncs Computer/y/teme
GmbH

KlemensslraDe 7 D 4054 Nellelal 2-Kaldenkirchen

Telex17215732 Telelex 21 5 732 - NCS
Telefon 021 57/1067

Best. -Nr. Stck. Preis

NMne/Voina™

SlraGe

PLZ/Orl

ncs
Klemensstralie 7 D 4054 Neltetal 2- umorscnnd

Kaldenkirchen Telelon 02\ 57/ 1067
Telex 17215732 Teleten 215 732 = MCS Alier

Ausgabe 2 vom 9. 1. 85 105
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Tl 99/4A+ Kass . rec . + Rec . Ka b el+ At •

tack + 2 J oysticks + Ne tzteil +Mod ula tor

+ Programme; Nagler Max, Tradtstr 14.

a492Furlh i./Wald; Tel 099 73/1517:
450-500 DM; 1 Jahr alt!!

Verkaule Tl 99/4A+Joysl. + Rec. + X-

Bas. + Minimem + Schach. viele Prog.+
Biich (Mini. Editor Ass., in dtsch.) ge-

gen Hochstgebot. D Wurche, 463 Bo-

chum 7. Stockumer Sir. 111. Tel.

23 42/90182

US-Module 66.-; Assemb. 180,-; Tl-

Drucker 500,-; Dalenv. +Generator
99.-; Module 30.-; Rec -Kabel 25.-;

Box 398,-; Konsole 298.-; Biicher

30.-; Versandl. 59,-; Th. Emulator 129.-

u.v.« 069/31 1722

Selbslgeschhebene Supersoftware von

Anwendung-Arcade! Billig!

REX SOFT Info gratis!

Bei; Daniel Peier, Hulfteggstrafle 31.

8400 Winterthur, Schweiz * * *

Tl 99/4A (150) + Ext.Basic |200)+Rec.
Kabel + DIN Kass Adapter + Literalur

zusammen fur 350,- VB. Tel.: 040/
551 1530 (ab 15 Uhr)

Orig. Tl Car Wars, Huslle, Chisholm Al-

piner je 35,-. Market-Planspiel Fin-Ber.

Tl-Kurs. Ex-Kurs. Programm Roull , Ol-

dies!. Oldiesll. Adventure: Kass. je 20.-

Zus. = 450,-. 025 74,4 33

VERKAUFE Tl 99'4A+orig. REC KA-
BEL lur 2 Recorder+1 KASSETTE/
SPIELE + t Buch/Spiele; alles neuwer-
tig. VB 200 DM, Tel 06201 2 1705

Tl 99/4A; Verk. Konsole u X-Bas. m
engl. Hands., Tl-Joysl.. Rec. Kabel u

Parsec. VB 600 DM
M. Lehmann. SommerstraGe 3

8037 Olching, 081 42/1 8264

- Verkaufe: Box+Disk+ Conlroller+ -
- +RS232+32 K + Mini-Mem + Re- -
- corder+20 Disk + 30 Joysticks -I

- Fachbiicher. nur DM 1700.- VB -
- (auch einzeln) * Holger 2war, —
- Tel. 02246/4910*

Verkaufe Tl-Recorder + Kabel+ fiinf Bu-

cher (Tips+Tricks, Prg. fiir Tl 99/4A.
Assembler, Spiele. Programme], VB;

180 DM/Stefan Collorio. 089
95031 41 von 17-19 Uhr

Tl 99 4A-Komple!tsystem billig abzuge-

ben * Mit Extended-Basic * Hand-
biicher * Recorder-Kabel * UHF-Modu-
lalor*viel Programme * Preis VB
495 DM. Tel 2662-62 75

Tl 99/4A

****** Tl 99/4A ******
* * Suche gunslig Exbasic-Modul * *
* und Joysticks. Ano ebote bitte *
* * schrifllich an T. Muhlhausen * *
* * Dummerweg 204. 437 Marl * *

Tl 99/4A-Module: Minimem, Pascal, Ex-

basic, Editor/Assembler ges. sowie de-

le kte Konsolen + Peripherie -Gerate.

SchrifH. Angebote an. Kaminski. Bene-
diktstr. 2. 469 Heme 2

Tl 99/4 A: Wir erstellen DRUCKERLI-
STINGS (jeweils 3 lur 10 DM) fiir Progr. in

TI/X-BASIC SendenSieKass. und 10 DM
(Schein) an; N. Boy, 2100 Hamburg 90,
Harmsstr. 4

SOMDERANGEBOT! Umstandehalber
Computer, Recorder. Module: Parsec.

Munchman, Car-Wars. Tl- Invaders, Fufl-

ball, abzugeben. VB 430.- DM
Ole Schlaack, Tel. 062 35/24 55

Verkaule Tl 99/4A (150) + Recorder, 2

Mon, (140) + Recorderkabel(IO). Unge-

fahr 30 Prg. aul Kassette (40) + viele

Tips und Tricks. Alles; 320 DM Tel

2302/1 2602

Mini-Memory + 2 Biicher geg. Gebot. Bii-

cher, Module + sonsliges fiir den Tl. List

geg. (rank, Riickumschlag bei M Mayer.

Ostendstr. 2. 6323 Sehwalmtal 1

Ver. Tl 99/4A + Exb.+Speechsynlh.+
Rec. + Kabel + J oyst. +Adapt er + 20 H ef-

le+3 Biicher + 7 Module + 100 Spiele +
DecHandbuch. Preis 1100 DM VHS, Tel.

06 2151 4888 nach 18.00 Uhr

Tl 99/4A Supersoftware fiir Basic + XBa-

sic ab 1.50 DM. keine Raubkopien. Info

gegen 1 DM bei Thomas Wolf. Lessingstr.

4. 4013 Langenfeld

Tl 99/4 A. PAL-Mod , Netzt. u Kabel, Dt.

Anleit , Kass.Rec + Anschl KA 1 Joyst. +
Adapt.Kab. f. 2 Joys Literalur (170 DM| +
Comp Hefte — * * zus. 455 DM. Tel,

021 61/54231 70

Suche: Zaxxon und Pooyan fiir den Tl

99/4A (Ext.- Oder Tl-Basic + Joyslick).

Angebole an: Oliver Riedel. Lloydstrafle

6. 2850 Bremerhaven (auch einzeln)

* * Tl 99/4A * *

Tl 99 /4A+ X Basic + Joysticks + Re c. Ka-

bel+Lit +Sollw kompl VB DM 650.-

Extended -Basic neu DM 268,-

Orig. Spiele liir C 64
G Zoelch. 0941/997301

Verkaule lur Tl 99;4A Parallel-Prinler-ln-

lerlace mil Printerkabel und Boxan-

schluG, orig verpackt, nicht gebrauchl,

VB DM 320.-

K Slreil. Tel 78 43/12 09

Verkaufe geg. Hochslgebot
Tl 99/4A. Ext.Basic. Dalenverw + Analy-

se. Joysticks. Rec.Kabel, Parsec. Haus-

haltsmodul. Tel 07031.88544

Verkaule Tl 99/4A+ RecKabel +Soft-

ware + Basic-Kurs auf Kassette + P ro

grammierhandbuch VHB: 300 DM. Die-

ter Mikosch, Wachtersbachstr 25. 6114

Gr.-Umstadt. Tel. 06078/22 24

Verkaule: orig. Tl-Rechnungsstellung +
Anleitung+ + (DSK)+Orig. Prg.-Flugs in

Tl-Basic + XB.IDSK) zus. 190.- DM o. ein-

zeln: Rchg. 160.-. Plugs. 40,-

Tel.; 061 01/86149 (ab 17.00 Uhr)

Verkaule Tl 99/4A + Rec.Kabel + Ext. Ba-

sic* Minimem + Parsec + Munchman +
viele Progr. + Literalur* Joysticks. Preis:

750 DM. Andreas Golli. Burglelderslr

61. 4055 Basel (CH)

Verkaule: Tl 99/4A + Extond BaS'C +
Sprachsyn +Recorderkabel + Parsec +
50 Spiele aul Kassette + 3 Biicher.

Neupreis; 1050 DM, VB 650 DM
Klaus Newrzella. Tel. 0202/47 61 86

Super-Disk-Cataloger. druckt Ihre Files in

einer Liste geordnet aus. Assembler un-

terstiitzt Sehr schnell. Info/Ruckp. A,

Nitzschke. Posll. 4539, 7200 Tuttlingen

Verkaule. Othello-Modul 40 DM
Basic-Kurs 25 DM

Kaufe: Ext Basic 190 DM
Spiele+andere Prgr. VB

Telefoiv 06304/14 16

Suche fiir Tl 99/4A Extended-Basic mil ^™
;

'"^ "i" "™ aR Gralik-Adventure-Generator-Set

dl.Handbuch, Zahieje nach Alter bis zu
Klaus Newrzella. Tel. 0202 *476166 > Sieberltei | ifles Softwarepaket <

250 - DM.
verkaule Tl 99'4A * * * * inkkisive Anteitung u. Demo 15 DM Info

Norberl Sartorius. .

VHrM"'e 1

1

»» « » " " (RPljbeiT. SlrOler, Am Mdnchgraben 26.

068 51-77 49 ab 18 00 Uhr 3uns"9 we9erl Systemwechsel fur DM >

Obasi. //49 ab 1B.UU unr
450,-inkl . 2 Module+Joyslicks+Rec-

i uussetaort 13

Verk Tl 99/4A kpl 200.-; XBasic 200.-. Kabel+TI-Programm-Anleitung Tel. Verkauf: Exbasic: 150 DM
4 Module (Hopper. Tl-lnv . Parsec. Tomb 081 39/ 51 92 (ab 16 00 Uhr) + Expansions-Box: 500 DM (VB)

City) 120,-; Advent Mod mil 4 Kass. TioousnFTWAftF ** + 32-K-Karte (neu): 200 DM (VB)

120.-; Joyst, 30.-: div. Llteratur 60.-. Tel. * * ' " '"„.;„
,,

' . . T Reinart;. Immermannstr. 10

Tausche und verkaufe Tl + Exbasic-Pro- ** R. Schmitz, Am Telegraf 14 ** verk Orig Tl-Module; Schachmeister

gramme. 1 + 2 DM = keine Raubkopien * 5068 Odenthal 3 * Aucti Tausch *
(g DM)+Tombst.City (35 DM) + Alpiner

Tau selle+ verkaule Module Pacman. nn .„, ^ „ ^ . n„„„, . (35 DM ) + Atari-Joyst.Adapt (15 DM) +

Zero-Zap. Alpiner *™ * *™ * ^^ *^ * Li. +Zubeh. - PnmaZusland. Tel 0931/
5 Krings.Hirsestr.25, 4300 Essen 11 * 81666

Verkaufe Tl-Console+Exbasic + Kabel Handblicher + Special I u, II zus DM ARMER SCHULER SUCHT GUNSTIG
2800 OS.'Minimem+dt. Anleitung 2800. Tel 02361/617S7 FLir ti 99/4 A.

1500-2000 OS. Spielmodule 300 „ h , T , „„.,. Exbasic + R-Box + Disk-Contr +Disk-

Adr.: REISCH, 1130 WIEN. Hietzinger.
Extended Basfc-Modul

Laufw +diverses Zubehor'!^

Hauptslr 56. Tel : 02 22 82-18-223
"s~ „' 11

'

.

™
, ^ Auch einzeln!!' Tel : 72 21/6 21 92

lei.: uooftfji tt>

• • • • GELEGENHEIT • • • • ab: 14-15.00 Uhr — Gimmler. Frank Verkaufe: Tl 99/4A+X + Basic +Carwars
• Peripheriebox • neu 300,00 DM VB Mettlacherstr 56. 6646 Losheim +Zerozap+TI-Basic-XBasic Tutor + Re-

mSS^^SSS^ ** Zu versch. ist er z»ar nicht, aber IQr DM f^t'^^^T^l + L
"fWALDTMANN. 061 04/7 28 16 • 6053

T|
lur: 500 DM (mit vrel Soltware). Tel :

Obertshausen. Birkenwaldstr. 5-7 • • ^.r!™ nJ™?B„ .f^hofli orn 06721/35249 bei: J. Lebek
. 99.'4A+Ext.Basic + Rec. + Kabel + Lern-

Verkaufe exteme 32-KByte-Erweiterung kass. + Joysticks, neuw. Tel. 0781/ Verkaufe Tl 99/4A+ Exbasic m. dt. Ant. +
fiir Tl 99/4 A. VB: DM 480,- 4 2266 ab 19 Uhr Parsed + Rec.Kabel + Soflware + Recor-
Suche aulierdem Tl-User in der Umge- der+ viel Into! Fiir 690.- DM: Roland Lierl,

bung yon 8550 Torchheim. Uwe Hennig.
T , qq,4A +Ka« Kabel+ 15 Zeidlerweg 5. 8501 Schwanstetten

Tel, 91 91/31616 ab 13.00 Uhr
Verkaule T 99 4A + Kass Kabel+ b

Computerzeitschnften+50 Progr+1 VERKAUFE
Exbasic zu verk., 275 DM Suche Hand- Mo Garantie, VB nur 250 DM, yt 99/4A+orig, Kass Rec +Kabel+ Ex

-

buch Editor/Ass , dt. engf Sa/So Tel
:

86 39 1 7 30 basic +Soccer + Alpiner + Dalenverw
09725/9525 v/g Systemwechsel; VB 500,- DM

Verkaule Tl 99;'4A + Exbasic + je \ 040/7024967 (a vormittags)
Basic-Subroutines (Hasse vert.), Buch Recorder + RecKabel + Joys!
und Disk (keine Kopie) + Tl-lnvaders + Literatur + Verk T! 99/4A + Exbasic + Recorder +
NP 128 DM fiir 50 DM >5o Programme: 550 DM! Tel. Rec Kabel + Dateiprg. + div. Spielpro-
Tel.: 02368/55720 (Magi, ab 19 Uhr}: 022 22/6 19 10B gramme * VB 550 DM nur kompl. *

041 06/73731

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, dal das Angebot, der Var-

kaul oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschUtzter Software nur for

Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von nRaubkopienn verstoBt

gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivitrechtlich vertolgt iver-

cfen. Bei VerstOBen mu8 mit AnwaJts- und Gerichtskosten von fiber DM 1 000,—
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Origin alaufkleber des Da-

tentragecs (Diskette Oder Kassette} zu erkennen und normalerweise orig i naive r-

packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und

geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-

nal-Software weder anzubieteh. zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

rechtigte haften fiir ihre Kinder.

Der Veriag wrrd in Zukunft keine Anzeigen mehr veroffentlichen , die darauf

schlieflen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

CAVE-JUMPER
13 K Exbasic Spiel * Super Grafik *
Kass.* 10 DM (inkl. Porto +Verp.)*
Spielbeschr * Katalog * * Gerold lltsch

* *Eichwiese6* *5901 Wilnsdorl 11

Tl 99 + Exbasic + Mini-Memory + 2 Tl-Bii-

cher+Parsec + Software+Recorder +
Zeitschriften Kir nur 750,- DM, M Wei-

chenthal, Ludwig-Richterweg 4, 4010
Hilden, Tel. 021 03/666 14

+ + + + + ++ Tl 99/4A + + + + + + +
+ Minimem + Ext.Basic +
+ je Modul DM 250,- +
+ Andreas Kuppke, (06561) 4985 +
+++++++++++++++++++

Verkaufe Tl 99/4A
+ 2 Module + Recorderkabel
+ Software + Literatur

fiir 350 DM
Tel. 02941/1 2897 (nach 19 Uhr)
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AZTEC SOFTWARE
Howard Dutton

Auf der Heide 18

OT Rohden

D-3253 Hess. Oldendorf 5

W. Germany

Tel. (051 52) 4333

Speakeasy
• zum Selbstprogrammieren

• kann in etgenen Programmen (Basic

oder MC) verwendet werden

• wird hardwaremaRig betrieben

(keine Software rtotig)

• deutliche Sprachwiedergabe

• unbegrenzter Vokabelschatz in

alien Sprachen, durch Verwendung
von Lautsprache

• braucht kein Netzteil und besitzt

eigene Lautsprecher

• arbeitet mit fast alien Computern

• 12 Monate Garantie

Jetzt lieferbar fur:

CMB 64

VIC/20

CBM + 4

CBM 16

CBM 116

BBC

Memotech 500/512
Sharp MZ 700
Schneider CPC 464
MSX-Computer

Oric/Atmos

Dragon 32/64

zur Zeit in Entwicklung:

Sinclair QL Atari Apple

Preis inkl. Handbuch, Interface +
1 Jahr Garantie DM 114,—

Turbo Extended Basic fur den C 64, 45 Zusatzbefehle fur

Musik, Utilities, Grafik, Sprites usw.

Kassette DM 35,—

AZTEC Extended Basic, 116 Zusatzbefehle fur den C 64
fur Musik, Utilities, Grafik + Sprites usw.

Befehle wie:

Musik:

Utilities:

Grafik:

SPRITES:

PULS + FILT, PLAY, TEMPO, VOL, INTERRUPT
DRIVEN MUSIK

DOKE, DCHAR, HALT, CENTER, UNTIL, LOOP,

WHILE, SWAP, HEX$, BIN%, REPEAT, RENUM
(Renumbers aller goto's, gosub's automatisch)

usw.

DRAW, LINE, TDRAW, TMOVE, TTURN,
TTURNTO (Turtle Grafik), FCOL, BCOL, PSET,

HIRES, BOX, ANGEL, BANK,
GRAPH F, R, K, M, C USW.

INTERRUPT DRIVEN UND, UND!

AZTEC-Software-Printerkabel

z. B. C 64/VIC 20, Centronics +
Software DM
Schneider CPC 464 DM
Apple DM
Oric/Atmos, Dragon

,
DM

IBM Flachband DM
usw.

PRO-LINK, Joystick-Interface

fur BBC-B-Modelle DM
Kassettenrecorder-Kabel ab DM

weitere Produkte auf Anfrage

Endpreis fur Diskette: DM 69,—

Demnachst in alien fuhrenden Fachgeschaften Oder direkt bet AZTEC-Software erhaltlich.

Kasse voraus/rein netto Oder Versand per Nachnahme Rufen Sie uns an — wir rufen zuruck

AZTEC-Software wunscht Ihnen viel COMPSPASS



COflPUTER-flRRKT

Private Kleinanzeigen Private Kieinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

Ich habe einen Tl 99/4A-Club gegrOndet.

Er soil hauplsachlich fur Tl-Basic-Anwen-

def gedacht sein, die kein Exlended Ba-

sic besitzen. Clubgebuhren werden kei-

ne erhoben. Also wer hat Lust rnitzurna-

chen. Ich suchenoch Mitgliederausganz

Deutschland Auch weibliche Computer-

fans des Tl 99.:4A sinct erwunscht Info

erhaltei Ihr gegen Ruckporlo. Auderdem
wo 1 1 en wir eine Programrn-Bibliotriek auf-

bauen, naturlich nur fur Tl- Basic-Anwen-
der.

Info: TI-USER-CLUB. R, Bauer, Hochstr.

7. 6962 Adelsheim-Sennfeki

Zu verkaulen: Modul Video Gamesl —
AtlacK-Parsec (25/25/80 DM)
Suche: Adventure Command Modul
Frank Rautenberg, Llbacrier Weg 117.

5110Alsdorf

Tl- und Exbasic-Programme Peri- Box.

32 K. Disk, Contr Info gegen Ruckporlo.

B. Knedel, Tufpengasse 16, 3171 Wey-
hausen. Tel. 53 62/71187

Su. Soltw. + Minimem/Bas. + Exed.

Schuller. Gral-Zeppelin-Sir. 26,

43 Essen 18

Tl 99/4A und Extended-Basic und Joy-

Stick und Rec-Kabel und Modul Othello

und ca. 100 Progr. und Handbucher zu-

sammen 600,- Oliver Ruber. 7900 Ulm-

Soeflg,, Pfeilenmacherg, 6, Tel.

0731-383912

Tl Extended-Basic
Kompl DM 200- und Tl-Joysticks

DM 50,- zu verkaufen.

04321/7 34 50

Neuer Tl 99/4ABNeuer Tl 99/4ABNeue
Tl = 180DM(VB>, Kassettenkabel=B
10DMBTel.: 0241/1 30 51 Bab 18 Utir

Tl 99/4 A Suche Module: Editor-Ass . La-

gerverw. Disk. Prg : Orig. Atari-Mod-

Pool-Posilion: Flugsimul.Prg. Angebote
schriftl. an Paul Hut Dinketstr. 6, 7053
Kernen i/R.

Original Tl-Thermo-Drucker, 6 Rollen Pa-

pier, Exbas.-Modul, Tl 99/4 A. Joy-Adapt,.

Rec.Kabel, 7 Tl-Biicher. nur zusannmen.

690 DM, 02336/5367, A, Hett, Tilsiter

Weg 1, 583 Scbwelm

Soltware fur 20 DM, 40 Programme in Tl-

Basic. Bilte 2 DM Ruckporto beilegen an.

Ralf Kuderer. KehJerslr. 72, 7600 Oren-

burg 23

Suche guterfiallene. nicht alter als 1 Jahr,

Tl 99/4 A-Kon sole mil Netzteil u. Modula-

tor. Preisvorst. unter 200 DM. Zuschr. an;

Paul Hirt, Dinkelstr. 6, 7053 Kernen i/R

Suche 1. Tl 99/4A Modul Tl-Writer. ge-

brauchl Oder neu. Preis soil aber deutlich

unter 300 DM sein Zuschriften an: Paul

Hirt, Dinkelstr. 6. 7053 Kernen i/R.

Suche dririgend Minimem-Modul u.

Sprach synthesizer. Bin auch an

anderer Hard- u. Software inler-

essierl. Albert Brons, Weezer Str. 137
4180 Goch. T. 2823/6943

TROM-Software Superprogramme fur

die Grundversion. Lists gegen Freium-

schlagbei M. Fimmel. Tannenstr. 6, 6092
Kelsterbach — auch Tausch

Tausche Programme in Tl u. Ex- I

basicTauschliste an: Cornelius I

Koch, Luisental 26, 3548 Aralsenl

Verk. Tl 99/4A mit Exbasic. Tl-Datarecor-

der, 22 Module, ca 200 Programme und
viel ZubehOr, Preis VB 1300,-, Manfred

Ahrens. 3167 Burgdorf. Tel.

051 36/8 42 39

Verkaufe 4 Bucher mit Tl-Listings (Spiele

+ Anwendungen) in Originalverpackung

fur 20,- pro Stuck. Beispielprogramme:

O-Berl, Wargames, Frogg usw. Tel.

051 39/63 27

Tl 99/4A, kaum gebraucht, m. Sedien.-

Anleit. fur DM 200,- zu verk.

Tel. 022 41/2 77 87

GESUCHT: Extended-Basic-Modul. Bar-

zahlung und auf Wunsch Zugabe von

Basic-Programmen! Dieter Michaelis,

Bachstrafle 7c, 4811 Oerlinghsn, 3. Tel.

052 02/712 94

Verkaule Tl 99/4A+Exp.Box+32 KRAM
+ Disk-Contr, +orig. Tl-Floppy int.+

Joyst. — alles neuw . 1980 DM VB, M.

Scharnowski. Treptower Str. 10, 1000
Berlin 44. Tel 030/6 86 5403

Tl 99 4 ABTWEXBTIB EX BTI 99/4

A

Verkaufe ca. 300 Prg ab 0.20 DM. auch
auf Disk. Info 1.50. A. Slolker. Voort v. Zy-

plaan21, Utrecht/ Holland— auch Tausch

Symagic Symagic Symagic Symagic
bringt sie, die Software, die Sie suchen!
Nocfi heute 80 Pf. an: Uwe Andersen.

Gruner Winkel 3. 2391 Steinbergkirche

Tausch +Verkaut von Ex-/TI-Sasic-

Pgms. 'Ex.Spiele erwunscht mit S. Synlh./

Lisle an Malthias Apelt, Plettenbergstr

7E. 2050 Hamburg 80. 40 '7 3945 98
fiirTI 99/4A !!!!

TRS-80

TRS 80, Mod 1, 64 K, gr Monitor,

RS232, 2 Floppy. Newdos 80. Klein-

buchsl.. passender AD/DA-Wandler. Fort-

ran, viel Software: Spiele, eleclric Pencil.

50 Disksf Tel. 091 31/284 13

TBS-80 Tandy
4-Farb, Tinlenstrahl-Drucker Model! 100,

8-24 K. Modell 2000
Silligst abzugeben
Ringstr. 10, 8057 Eching, Telelon

08133/61 16

VC20

Verkaufe VC 20 + 8K/16K RAM + Soli-

ware fur 240— DM. Inleressenten an

Gerd Kerschner, Obere Staltenstr 6,

7860 Schopfbeim, Tel.: 076 22/45 57,

Der Comp. isl 6 Monate alt!!

* VC 20 + Oslerreich * VC 20 *
Suche 8/16K Erw.. zable bis 60 DM/420
oS. bzw.80 DM/560 OS, fur 16K; kaufe

u. tausche GV/8K Prg. M. Puchieilner,

A 1180 Wien, Eckpergasse 42

Verkaufe VC 20, Datas. Graphikm., Pro-

grammierhilfe, + 6 K (schaltbark Softwa-

te. Literalur usw. VHB 400 DM.
H. Hulh, Klausstr. 28, 6430 Bad Hers-

feld, WO 66 2 1/32 63

*****************
Verkaufe ausGeldmangel VC 20 + Dala-

selte + 3K + 200 Spiele

Tel.: 04703/621
*****************
Wer verkauft mir eine Floppy 1541 zum
Anschlufl an den VC 20. Habe leider nur

100 DM zu bieten

Tel.: 089/4 31 67 93

RUN * Commodore VC 20 * RUN
Suche und Tausche Programme aller Art

bis 32 KB, Bernd Peitzmeier. Postbox

1471, 4430 Steinlurt I

Verkaufe VC 20 + Dalasette + Spiele

(mit Basic-Lern-Prg.} + Joystick (Quick-

sbool II). Tel.: (0911)3031 10

VC 20 VC 20

Verkaule VC-20 + 3 Module + 16K

(schaltbar) + 6 Orig. Kass (Jet-Pat En-
vahi, Krazy-Kong.,.,) zus. 400 DM,
(Orig.Verp. 9 Mon. alt)

* * * * Tel. 089/88 30 13 + * * *

Verkaufe VC 20
Ungebrauchl (Geschenk!) fur nur

240 — DM
Alwin Gunlher, Ed.-Flach-Str. 9, 8940
Memmingen Tel.: 08331/6 49 78

Suche VC 20 Soft-Hardware Besilze VC
20 + 16KB Zuschriften an; Reiner Buch-

holz. VeitstofS-Str. 28, 8732 Munner-

stadt

Verkaufe Lateinvokabelprogramm fur VC
20 GV fur 8 DM + Kassette. Weitere In-

(ormationen kostenlos. By Ringo Soft,

Schaumburgallee 10, 1000 Berlin 19

*****************
VC 20—150 DM VC20— 150 DM
150 DM 150 DM 150 DM
* * Tel.: 04841/7 2315 * *

*****************
Verkaufe wegen Systemwechsel

VC 20 + Super Sleckmodul; Sorpion

DM1 50 — 04841/72315, 39 Dollar

Verkaule VC 20, Reset, Datasette + Mit-

horintert , 16K. 3 Joysticks, 140 Progr.

50 Listing, 5 Bucher. 22 Zeitschr., orig.

Verp
,
600— DM MPS 802 ZU 600— DM.

Tel.: 02 01/51 6611

Die Super-Hits im Januar
... und alles so preiswert,

daft Sie sofort bestellen sollten:

089-55 55 98

NEU:
Ghost Busters D 89.—
Stealth D 99.—
Ski Weltcup D 89.—
Champ. Loderunner D 89.—
Archon II D 89.—

ADVENTURE PAXET

Cosmic CAPERS Kass.

Cracks of Fire | zus. nur

Encounter ) 49.

—

ADVENTURE RENNER

Dallas Quest D 59.—
ULYSSES D 59.—
Wizz. & the Princess D 59.—
Miss. Asteroid D 59
Ultima II D 109.—

DIE RENNER

Flugsim. II

Ultima III D

Q-Bert M
Space Pilot D

SUPERPREISE

Aztec Challenge

Slinky

Forbidden Forest

Cav. of Kafka

Joysticks

Quick Shot I

Quick Shot II

Competlt. PRO
Comp. pro. MICRO
The Boss-

179.—
169.—
59.—
49.—

Kass.

je 29.—
Disk

je 35.—

nur 29.—
nur 39.—

nur 59.—
nur 69.—
nur 49.

—

Car Race

MODULE fur VC 20

9,90 Choplifter 24.90

C = Cassette

D = Disks! te

M = Modul

Unbedingt

Preisliste anfordern

Jupiter Lander

Sea Fox

9,90
24.90

Sky Blazer 24.90
A.E. 24.90

ASTIC-
EXPRESS-VERSAND

SONNENSTF. 9, 8000

TEL.:

MUNOHEN 2 089-555598
Ich heslello liir den C 64 den VC 20 CASS DISC UPD

Spiel-Titel:

Splsl-Tltal: ODD
Splsl-Titel: D O

Vornaime: Name:

StraRe: PLZfOrt:

Bilte schreiben Sie in Blockbuchsiaben! Alle Bestellungen per NN h also DM 5,— dazu.
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Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen

Die absolute Supersoftware f iir den VC
20 zu gii nstigen Preiser)! INFO gegen
80 Pl-Briefmarke an: K. Tschenlscher,

Stadtplalz 33, 8482 Neustadt/W.N.

Verkaufe VC 20 + Datasette + Joystick

+ Modulbox (5 Plalze) + Supererweile-

rung (3K + Supergrafik + Keyboard) 3

Bucher + Spiele (Kasselten + Modul) Li-

stings! Neu 1 140— (iir 550,— Tel.:

06322164335

Tram-Software Superprogramme [iir VC
20 und Oric-1: Freiumschlag bei: M Fim-

mel, Tannenstr. 6. 6092 Kelsterbach

Auch Tausch!

Verk. 4 Mon. alten VC 20 mit Datasette.

16 K Erw, una ca. 60 Spiele (iir DM
400,— Verhandlungsbasis. Fetzer. Mun-
chen 81, Flemingstr. 47, Tel : 089/
9344 33

Verk. wegen Systemwechsel neuen VC
20, Dalaselte. Joystick, 100 Spiele (Pac

Man....) V8 400— DM. Thomas Eichber-

ger. Jakob -Kaiser- Sir, 6 d, 2850 Bremer-

haven

Verk. 9 Spiele (Pro.) = 10 DM. 1 Kass.

Tips + Tricks - 6 DM. Vokabeltrainer =
6 DM. Progr. Reservoire = 6 DM. Alles

20 DM. Nachn. + 2 50 DM H Ancker.

Markt 11. 2253 Tonning. Tel:

04861/227

T U R 80 T A P E ab 8 KB, so schnell wie

eine Ffoppy, 12 DM im Umschlag an Marc
Nolle, Schoelerplad 160, 4300 Essen 1

1

Verk. VC 20 + Datasette + Soflware +
Literatur + 2 Spielmodule + Maschinen-
progr -Model 4- 10 Computerhefte fUr ca

450 DM. Roman Bocian. Kaiser-Fried-

rich-Str. 18. 4100 Duisburg 11, Tel.:

400757

Stop!! Hier gibt's etwas

Programme ab 0,20 DM (VC 20,'C 64)
Info gegen 1.50 DM. Es lohnt bestimmt
— Denizalp — Osnabruckerstr. 3. 1000
Berlin 10

* *VC 20 * Ich geb's aul * *
VC 20 + ca. 40 Programme. 9 Mon. all

fiir DM 310— zu verkauten. A. Wiese.

Spichernslr. 20. 4670 Lunen * Tel.: ab

19,00 Uhr 23 06-4 00 20 *

Hei VC 20 Freak! Verkaufe wegen Sy-

stemwechsel: VC 20 + Datasette (ge-

kauft Juli 84) + 55 Spiele + 1 Spielmo-

dull!! Alles in Top-Qualilat! NP: 450— VP
300 — DM * * Tel.: 049 59/225* # *

Eigene Programme (Or den VC 20 billig zu

verkaulen (Pucman u.a.) Liste anfordern

bei: Luc Burgin, Gundeldingerslr 177.

4053 Basel/Ch.

VZ 200

100 Modulprg. aut Kass I VC 20 urn dS
500/DM 70. 50 GV-Prg. OS 200.DM 30
wegen Systemwechsel zu verkauten! H,

Slurm/Mariazellerstr. 10/17, A-3100 SI.

Prjlten, Tel.: 27 42/652012

VC 20 m. eingeb. Hesettaste + Datasette

+ Joystick + SOSuperprg. + sehr vie! Li-

teratur OS 2900—
H. Slurm/Mariazelierstr. 10/17. A-3100
SI. Pollen. Tel.: 027 42/65 2012

Verk. VC 20 + 16K + Datasette + 50
Orig.Spiete + Basic-Kurs + Program-

mierhandbuch * Preis: 360 DM *
Andreas Klein. Triltstrasse 3. 6654
Kirkel-Saar

* * VC 20 Verkaul w. Systemwechs.

VC-20 + 64K Erw. + 3K Erw + Lil. 4-

Joystick + Software i.W. v, 2 000.—
* # * 580— DM * * + NW 1 000
Schnitzler. Dusseldorf, 02 11/274272

Suche Mascliinenspr.monitor als Prg

Oder Modgl. 32K Oder 64K Ram-Modul
— Tel.: (05524)61 91 ab 17.15,

(0 55 22)31 33 13 bis 16.30 Uhr.

Verk VC 20 240 DM + 60 Prg GV-16K
z.B. St. Wars, Kong + Garan 60 DM + 1

Spielebuch mil 20 List. 20 DM + Inlf. mit

Kabel 30 DM + 4 Her. 9 DM. Niehls zu-

sammen. alles einzeio Tele Ion:

04742/15 16

Tausche und Verkaufe VC 20 Prgs. 20
Spiele 10 DM. Liste gegen Freiumschlag

Bei Tausch Lisle an: BodoScholten. Miih-

ienstralie 73, 4 100 Duisburg 12. GV und

16K

VC 20 + Reset-Taster + 16K- RAM + 4

Bucher + ca. 70 Programme fiir 380 DM
beiF. Kerz, Heinrichstr. 5, 5300 Bonn 2,

zu verkauten. Tel.: 02 28/34 82 74 von

Verkaule VC 20 + Datasette + Joystick

+ Handbuch gunstig! Kaum gebraucbt,

Meldungen ab 14 Uhr an: Stefan Gurske.

Droste-Hulshoff-Str, 53, 2120 Luneburg
"2 04131/535 53

Verkaule VC 20 mit Uekture (leider ohne
Datasette) fur 230 DM!!!! Schreibt Oder
ruft an bei: Olaf Bonke. Schillerslr. 50,

4000 Dusseldorf 1. Tel.: 02 11/67 16 42

Soflware fiir den VC 20!!

Fur 1.20 DM gibt es eine Liste Briel an:

H. Lielzow. Job -Strauss -St r 14, 7024
Fildersladt 3. Harthausen. Die 1.20 DM
per Sch. oder in Br.

Verkaule VC 1020 Modulbox, verbesser-

le Version DM 150— Rainer Grofimann.

Haus-Berge Sir. 145. 4300 Essen 11.

Tel : 02 01/6601 30

Verk neuw. VC 20. Tasche + Datasette

+ Joystick + Basic-Kurs + Program-

mierhandb. + Literalur + 40 Programme
350 DM. S. Lindhorsl. Kessemeierweg
25. 4930 Detmold. 052 31/68909

**********+******
Verkaule VC 20

5 Monate all mit Dalaselte und Software-

angebot! Gunstig! Nor 300 - 350 DM mil

Joystick (Quickshot I) bei: Mirko Linhart.

Zeppelinstr. 34, 51 Aachen

Verkaule. VC 20 + Dalasetle + viel

Soltw ftir iiber 220 DM + 2 Basic-

Bucher. Fiir 450 DM, 1 Jahrall. Bei Tho-

mas Neukam, Augsburger Str. 8, 8939
Tiirkfieim. Tel.: 82 45/1330

Computerneuling sue hi Logo und inter-

essanle Spiele fur VC 20 Tel.:

05086-1689

???? Verkaufen Sie Soflware ????

Ich bedrucke Ihnen Adreli- und Etiketten-

aulkleber! Info gratis von: J. Hoffmann.

Am Wallerstadler Weg 11, 6080 Grofl-

Geiau 2

Verk. VC 20 + Modulbox - 27K (schalt)

+ Grapnik mit 3KB + Joystick + Lit. Soft-

ware a. A. VP DM 450— B. Cbristl. Sire-

semannslr. 48. 1000 Berlin 61. Tel:

030/251 3691

Suche fur VZ 200 gut erballene 64 K-

Erweilerungbisca. 150— DM Angebote
m. Zustandsbeschreibung an: Wolfgang

Wesemann, Friedensallee 176, 6078 N -

Isenburg

VZ 200 ''Laser 210 a 310
Nutzen Sie die Fahigkeiten des VZ 200
dutch gute Software. DM 2—/Slue k. Inlo

bei: Dielmar Hafele, Moranenweg 18.

7962 Wolfegg 2

VZ + 16 K — Irre Games fur diese Kombi-

nation! Naturlich auch fiir alle Laser-

Computer' A ktuelle s Gratisi n lo a n lorde r n

bei: CB-Software. Ahornstralie 2, 8319
Velden 2

VZ 200 l_aser Kassetle u./o Video Tech-

nologie Soltware, Kniffel, Ski. Dame.
Goldsucher, Pferderennen (Inmode)

Seeminensuche, Menschargere.. Fur

60 — DM inkl. Machnahrne Joach m Kun-

ze. Ftingslebenstr 100. 1000 Berlin 47

Verkaufe neuwertigen

VZ 200 mil 9 Spiele n wie Frogger +
Bomber sowie Demokasselte. 16 K. Er-

weiterung u. Kasseltenrecorder.

Carslen Tdfke, Tel. 53 26/1330

Ich habe einen VZ 200 und suche Bu-
cher oder Tips, ob und wie ich Prgr. von
Commodore Oder anderen Computern
umschreiben kann Tel 04534 89 54

W. Falk nach te Uhr

VZ 200-Spiele * * * * DM 6.—
z.B. PAC-MAN. Vier gewinnt etc 1 Spiel

= 6 DM * * 2 Spiele - 10 DM. Info ge-

gen Rtickporto bei Uwe Schlenlher. Kra-

n ichweg 3. 708 Aalen

ZX81

Verk. ZX-81 + 16 K + Recorder + 3 Bu-

cher + Listings 6 Mon. all. kaum benulzt

DM 200,—
Tel. 040/583900

Teachrobot 599

—

6 Achsen mit Wegnehmer
Nutzlast 200g (Bausatz)

Fertiggerat 699,—
Interface

fur CV-20/64

299,—

Info 3/84; 1.- Porto in Bfl«!m.
All* Pr^iet if.Wusiv M(rirw(rntBgsr 6 Monate

Garaitiiia ysrsartd vt f»r MM Od#r Wksit*-

Hdndlerartfragen erwiinachi

Fiir Commodore VC-20/64
Speichervollausbau

fur VC-20

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte Oder 8 + 8"+ 16 KB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Recorderinterface
Sch lie St Ihren Recorder an
VC-20 Oder C-64.
Inclusive Molorsteuerung!

Oaten- ^. 71r~ 1

recorder
mil AnschluBkabel slecklertig

Sensationspreis!

SO-Zeichenkarte
(iir C 64 279,—

40/80-Zei che nka rte (20) 21 9,-

Eprommer VII (20/64) 179,—
programmiert 250a. 25 te. 2716, 2532,
2732. Betriebsber. incl. Sieuersoftware!

Eprommef VIII (20/64) 249,—
wie oben, auch fiir 2764, 27126 geeignei.

Centronics Intl. (26/64) 1 69,—
schlieBI centr. komp. Drucker an VC's

J-\
Grandmaster (20/64) 79,— ^ |)

Supersiarkes Scliach

!

10er Taataturen:
Montage ohne Idten

ROM -Modul 39,— fur

2 EPROM'S-2716.
2732. 2764
mil Gehause

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3e
6233 Kelkheim
•£ 1061981 7523
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Suche 2X81 Freaks zwecks Software U,

Jnformalionsaustausch. Schreibe auch
eigene Programme, Jens Krieger. Falk-

slraBe 34. 4330 Mulheim, Tel. (02 08)
475401

ZX Spectrum / ZX 31 kompatibler *
Soundgenerator * PIO * EPROMerelc
Klaus Mainberger, Neulandstr. 7. 8741
Hohenroth
Kostenlose Info, Tel. (097 71) 47 43

Gro8es Software-Angebot fur den ZX81.
Amateurfunk, Spiele. Tips, Utilities usw
Ausf. Into gegen Ruckporlo von Michael

Schramm. Freiligrathslrafie 5, 2300 Kiel

1

Verkaufe wegen Systemwechsel ZX 81

+ Standard-Moving-Keyboard + 16 K
Memotecherweiterung + Joystick 200
DM. V.B. Oliver Fitzko. 5000 K0ln41.Tef.

402254

Verkaufe ZX 81 16 K Programme fur je 9

DM, zus. 40 DM; Aberiteuerspiele (z.B.

Pimania) und Actionspiefe (z.B. Scram-
ble) NN bei T. Wonneberg, Lenneper Str

11. 4000 Diisseldorf 13

ZX 81/64 K + Profitast, + 10 Orig.-Pgme.

(Meditor. Unifile, Erw, Basic. Ass./'Dis.-

Ass. /Acs-Debug, usw.), 4 Bucher. 490
DM. Tel. 75 81/64 42 ab 18 Uhr

Wer kann mir bitte helfen. Suche deut-

sche Anleitung ftir VU-CALC u. VU-FILE.

(Suche auch Software ZX 81) Angebote
an W. Prantl, Kranebitter-Allee 148.

A-6020 Innsbruck

Load,'Save/Verify/Index 16 K/64 K
I Ox-seti neller. Load/Save fur PGM. Die

iiber RAMTOP liegen, mpglich Kass. 22
DM. Kielfer. Feuerdornweg 5. 7513 Stu-

tensee 4. 07249/1258 at) 18 H

64 K Memopak 200,—, 16 K Orig. 50,—
CENTR. INTERF. Memop 100 — (evil +
Drucker). Groii-TASTATUR (Zehnerf.. ZX-

Symbole) 100.—. ZX 81 in Teilen +
Handb. 89/7017 94

Top Angebol: Sinclair 2X 81, 16 K + Sei-

kosha Drucker GP 5OS + Record. (Org.

Anschl.) + 2 Biicher. % Jahr alt: NP kpl.

780— DM VB 550- DM
Ab 17 Uhr 021 91/34 97 96

* Verkaufe ZX 81 * Verkaufe ZX 81 *
+ 16 K + v. Literatur + Listings + Spiele

(Flugsim Pimania. u. noch 35 weitere)

130 DM. C. Hasemeier. Rheinring 46e.

33 Braunschweig. Tel. 0531/8607 34

ZX-81-Software wegen Aufgabe: -

Schach-Pacman-Space-lnvaders Hoch-

aufl. Gralik etc iiber 20 PRG's - zus. 50
DM bei D. Marks. Sangerstr 12, 7332
Eislingen

Supergunstig

Verkaufe ZX 81

5 Monale alt

VB 60-70 DM
Tel 04321,23996

Verkaufe
* * * Vokabel-Lern-Programm * * *

fur ZX 81 auf Kassette

Tel. 061 28(8043

Verkaufe. ZXSI-Schreibmaschinen-
Tastalur mil Joystickinterf / Neue 18 K
Erw./Bucher/Ohginal Progr./Ptatinen (64
K/Grundver.)

Tel.. Q61 72/2 06 91

Verkaufe 16 K-RAM * * *
(Memotech) sowie ZX-81 Netzteil, for

DM 60,—. Schmid. Tannenacker 94,

7900 Ulm 10 Tel. 0731/437 18

* ZX-81 * ZX-Spectrum *
Super-Tastatur + 2-fach-Joystickan-

schluR + Tasten-Pieps und vielweilerem

* nur 169— DM */J. Grube, Herm.
Schaffer 11/4800 Bielefeld 1

Verkaufe ZX 81 [16 K) mil Soflw. -
170— DM/Tastatur = 25 DM/Q-Save mit

200 Progr./Datenkassetlen/Soft. = 1,—

DM pro Progr./1 K Progr. = 20 DM///F

Brockmeyer. Wesereschslr. 86, 4500
Osnabriick. Tel. 0541/7 65 81

VERSCHIEDENES

Suche FP 200. Biele im Tausctv SPEC-
TRUM 48 K, Tonbandger., Joystick + In-

terf., ca. 500 Profiprogr. + Anl.. Lit..

Druckerinterf. + Kabel u.v.m. Aucti kmpl

Verkauf. Tel 065 42/4496, 19-20 Uhr

CASIO PB-1 00(200 und FX-700P
Elektronikprogramme, Action- und Ad-

venturegames. HOLT SIE EUCH! Gralis-

info bei Atila Alhambra. Flurstr. 12. 8132
Egg, Schweiz

Dragon 32 + SW-Sichtgeral + Recorder

+ umfangr. Software + Biicher + Infos

kmpl. DM 700.—. Auch Einzelabgabe

moglich. E. Schanda, 70 43'3 15 50
(vorm.)

CBS COLECO — Suche preisgunstig

Spielmodule. Angebotslislean U. Macke-

danz. Talsperrenweg 33. 5630 Rem-
scheid 11

Verkaule Mattel Intell. Teiesp. mil 19

Kass., Buzzbomers, Burgertime, Advan-

ced. DSD. Vetron. Pitfall. Shark Soccer,

Zaxxon usw VB 700 DM. Tel.

0511/3523762. 17-19 Uhr

* * Verkaufe Filmbander in Kassette fur

Typenraddrucker Sigma 8300 S und
Silver-Reed EX 42. 43. 44 Farbe:

schwarz. Je 10 DM Dirk Schwarz. Tele-

Ion 02303/50245

ACHTUNG! Verkaufe PhilipsG7000X mit

5 Modulen (Fredoom Fighters, Super-

Mampfer. Killer-Bienen . . .), zusammen
200 DM. auch einzeln (NV). Telelon

077 41/54 52, ab 15 Uhr

VERKAUFE MATRIXDRUCKER. neu-

wertig, STAR DP510. mit Centronics und
RS232C-lnterface fur DM 800.—- Tel.

06198/8145 — Nachnahme Oder

Verrechnungs-Scheck

Line Printer 7 (Tandy), kaum benutzt, gra-

(iktahig. Centronics u. RS232-Anschlu(5;

350 DM (DIN A4) Klaus Jurgen Wolf,

Reilweg 33, 4134 Rhnbg 4; bitte nicht

anrufen

Verk lnlellivision + 1 Kass.. 12 Monate
alt. MP mit 1 Kass. 348 DM— VB 230 DM,
Wanders. Oliver, 4000 Dusseldorf 1, Gu-

stav-Poensgenstr. 49, Tel. 0211/
31 3382 von 19-21 Uhr.

* * * BASF-Qualitatsdisketlen ! * * *
SS; DD: hngverstarkl; fur alle 514 "-Lauf-

werke; 10 Stuck (1 Pack) (ur 55 DM inkl.

Porto! Auch Anleitungen und sonst.

Hardware 9257/4 25

Verkaule Brother EP 22 mit Netzgerat

und 300 Blatt Papier. Neuwertig VB DM
400.—. W. Grein. Poslfach 15 13. S550
Marburg/ Latin

Verkaule; 16-K-RAM-Modul ! ZX81 (urn.

100-
Suche; Topspiele f den C 64 zu lairen

Preisen.

Bilte melden bei W. Lenkeil. Schatzberg

3, Uberlingen, Tel. 7551/6 2952

Wer schenkt armer Schtilerin (15) seinen

ausgedienten Computer ?

Danke, Susanne Wahl. Borngasse 34.

6253 Hadamar

Verkaule ZX81 fur 100 DM Sharp Ta-

schencomputer PC 1212 fur 100 DM.
Philips Videopac 67000 + 3 Kassetlen.

Preis n. Vereinbarung

06838/42 19

*****************
****** SUCHE ******
* * * * HOMECOMPUTER * * * *
* P. Bach. Jenaerstr, 9. 85 Niirnberg *
***** 09 11/565575 *****

Bis zu 100% bei SABRE WULF durch

Karte+Beschreibung! Auch MM + JSWi
Info 1 DM oder 5 DM (Schein) an Oliver

Heine. Keldermannweg 14. 4600 Dort-

mund 76. Tel.: 0231/650887

VERK. SEIKOSHA GP 700 A. VB DM
750.00 mit oder ohne Atari-Interlace

Ca/slen Reher, Tel. 8646/647 ab 19 h

VC 64-DRUCKER — VC S4-DRUCKER
wg. Systemwechsel gunstig zu verkau-

len: BROTHER-EP 22 mit Interf. u Daten-

leilung; H.-W. Luge. Oberstr. 3. 5788
Winterberg 3, 029 81/2937

* Das tolle Geschenk * CBS Telespiel

mit 5 Kass, (Zaxxon. Venture, Wing War.

Space Jury, Cosmic Ad Turbo +Cockpit).

Alles zusammen fur 700 DM VB
*** *Tel.; 071 45/5371 ****

Programmgenerator Basic Bar mit origi-

nal Handbuch fur C 64 (Programmieren

ohne Basic-Kennlnisse). DM 120 zu ver-

kaufen. Thomas Harder, 2430 Neustadt/

Butzhorn 37

HAUSHALTSPLANUNG U. KONTROLLE
64: komlorlabel, schnell. 900 Bchgn.

pM. Gralik, Ausdruck. Disk 25.-, CC 20.-.

Info -.80 F. Hornung
Seewiesen 1, 7410 fleullingen 28

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam. da6 das Angobot, der Ver-

kauf Oder die Verbreltung von urheberreohttich gesohOtzter Software nur ftir

Originaiprogramme erlaubt Est.

Das Herstellen, Anbieten. Verkaulen und Verbreiten von oRaubhoplen« verstiiSt

gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlfch verfolgt wer-

den, Bei VerstoBen mufl mit Anwalts- und Geriohtskosten von iiber DM 1 000,—
gerechnet werden,

Originaiprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-

tentragers (Diskette Oder Kassette) zu erkennen und no/malerwelse originaiver-

packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und

geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung eln.

Wir bitten unsere Laser in deren eigenem Interesse. Raubkopien von Origi-

nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen nooh zu verbreiten, Erziehungsbe-

rechtigte haften ftir ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veroftentlichen, die darauf

schliefien lassen, dafl Raubkopien angebote n werden.

Teleprint-Gehause mit Monitor u. Tiafo an

Bastler zu verkaufen. VB 400 DM, Tel.

39/9036817 ab 19 Uhr

Comal. 0.14 auf Disk oder Kass. 10.- DM:
inkl. Porto u. Verp. Schon vieie Freunde
haben es. Bei Best I. 10.- DM in Brief an

CC AC HO Neudecker, Mittelstr. 13, Tel.

0241/1 3947

Verkaufe Brottier-ZP20.

Fur 300 DM (NP. 450 DM). Suche fur

Alari XL-Modelle gule Software und Flop-

py, Wochentagsab 16.30 h nach Andre-

as fragen. 74 75/7685

DRUCKER u MONITOR von SEIKOSHA
passend ftir samtliche SYSTEME:
ATARI. COMMODORE u a

INFO anfordern bei F. BETZENDAHL.
KIESWEG 25. 4937 LAGE

Verkaufe 3 Coleco Kassetlen. Stuck 40
DM. Zuschriften an Dirk Trachternach,

Pater Toelle Str 3. 4796 Salzkolten. PS
Es sind sun urt .venture und Mousetrap

ZX-Spectrum u. Dragon 32!!!!!

Verkaufe Programm-Sammlung fur Dra-

gon 32. ca. 100 Prog./suche Prog, fur

ZX-Spectrum!! Andreas Kruger

Tel. 061 75.7215

Gelegenheit ! Verk umstandeh,

neuwert. MZSOA (48 K) + Basic

SA-5 510 und SP- 5025, Handb . Listings,

Adventure, Space Inv. Staubschutz pla-

ne. Tel. 04S 32/63 55

Verkaufe WS2000 MODEM + 64er In-

terface + Soltw. + 200 Nummern! 300,
600. 1200 (/75) Baud (S Bell), VB
770— A Profroch, Altvaterstr. 3, 703
BPblingen, 07031/26058 MODEM

* Superangebol! Supers ngebot! *
Verkaufe Philips G7000 (gut erhallen) mit

5 Kassetlen (22, 35. 36, 38, 43) fur

185,— DM. M. Neumann. Tel.

06171/5 2103. ab 20 Uhr * * * * * *

Verk. Tamiya Gelande RC Buggy + Er-

satz!. + Acorns 2 Kanal + 2 Servos +
Ford-Escorl-Karross., 7.2 V Akku +
Stofidampler + allradgefedert + 45' km.

285 DM Tel. 04213/2384. OSTER-
REICH

Verk Drucker Seik. GP100A MARK II.

DM 359, Interface par. /par, zum An-

schluR am ZX81, DM 120 H. Kessler. v-

MLinster-Slr. 19, 8721 Niederwerm, Tel.

97 21/4 8921. nach 18 Uhr

Wer lippt mir Listings (Spectrum
16/48K) ab?

Bezahlung nach Vereinbarung.

Angebote an Thomas SchrPer.

Hohlstr. 11, 6791 Sleinbach

Verkaufe Poppy-Telespiel ink! 2 Regler, 4

Originalkass. mit 22 Spielen. u. a. 1 Ball-

spiele. Motocross. Schieflen. VB DM
120.—, Angebote an Wilmes. Tel.

02 02/601602

Wer tippf mir Listings Spectrum 16/48
K) ab??' Bezahlung nach Vereinbarung.

Angebote an: Thomas Sctirder, Hohlstra-

Ge 11, 6791 Steinbach

ZX-Printer + 4 Rollen Papier nur 120
DM (fast neu, nur 1 Rollebedruckt). Ori-

ginalprg.(64 Farben, Bomber, Copy, IQ-

Test) zus. 20 DM. Tel. 063 83-7490, nur

18-20 Uhr.

Toll!! Gezinkte Karten (52 Blatl + Jo-

ker), spezieller Riickseitendruck, Profi-

blatt nur 30 DM Imkl. Porto. Thomas
Schroer, HohtstraBe 11, 6791 Stein-

bach.
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Damit Sie int Bifcf sind
ft* C « flSff Hate) vnd SoffrfflM?

.

Die Sagenfiaffe

/'I I f; I*
1;

I; I; 1: V.IfRlfcr 1

t« Profile Keyboard

SpezielJ fur 01

j

-.-illllll

hrlfcl lNr
rVfe PfOfjr"jHTnne syf CarKhidgtt mit
auSftiftfftcttc/ Aateifung, dtrekf aus
C&mbntlge!

4. QL ParaJJc-foWrrtar-

Unser Pre i* 248,-

5. QL 14 Farbmomtor
Spezielf tar ten QL QttoftiQl S5 2*4
ctiM p/a Z*, rte. 14 ZaSI 84/arGtfte, tier-

vtnt#$emie FtrbtttiShtm, <$a$ki ftQ&
ioaui tompatibal mit QL Output, in-

Ki'u.tfM' QL liGnuarkatyal, matt-
SrAWJTW. MSSmJ fU'W OL P#*j'SfT,

jjafleftrntw/f* ReftexEchettoe, fetctrt

und tr-igbar

Uniiihrvngtpr+ii b*I
oni nor 998,-

6* Sfomo: Slow Mo-
fioa #. 5fmfrvm/C 64
KCftFVjriiJjg**!/ Lmntn See kompJaat-
Ft, Sp.ete JjngMfn. .nftrr-psseWf ftff-

Uiamr Push 89,-

7. Smctair QL
tawnpflff ml 1 M'Cfodmvs untt * Bu-
W$$f>'0#6inin&*, * CafM/ittg&£

... unsere Superangebofe fur Sinclair Spectrum
Right
Simulator!! an tfosJeiste tnsttehbst.

Unser Preis: 7St
-

rT"* » ZX LoWnf vmf

!

ZX In rin I und Speedy
JOC/80

Unwr Pt*l* 948,-

10. Mfgrifxiinulafw II

fur C 64 oder Atari
UnjcrPreij 198,-

UitMr Profit 118,-

Ta. So#wgr« UNKfws

WM> Bit^ii Mr JJ,-
MaankiHr4I,-

13. Mororhon 64
QualifdtsdijkeHe
F(W % fefl/eflref, juch riias«^ fie-

sc^rejfi&ar In tt* Hvntba*.

tO Stock 55,-
40»vck 198,-

14. Kobel/Stetker
Ponvertangerung

15. MMpnin

Unicr Prali 79,-

16. Super Sfcelfh
GraliJftablet! fur C

-jC/vmJjcI f if.i.lCh}'. 2oomr r7r#nu*f

ireutrf Super.

Unier Prab 249,-

17. UtaMl Sound
Synlhasfxer fur Spec-
Irwm
£qMwfvt I ettlsotecner una Muni-

Uruer Preli 128,-

t^Sfwell^e^uS-
gabe vmerer Com-
pirftlr1 NcMAlfcflrclll.

WiV be/iefem awch den Focftftandel.

MICROCOMPUTER LADEN - cfer Zubehor-Spexialist in Berlin

Wir sind
dretmal
in Berlin:

Zentrale und
PostanschriH:
Uehenhutwr Sfr. 90
I -IS, T..< 882 65 9|

Fifrafen:
Kanffsfr. 70, 1-12
Telefon 324 10 55
Roffbergsfr. 3, 1-44
Telefon 681 62 1

1

Sie hdnnen per Nactmahme Oder
mit Vermctmungsscheck zahien.

Bei Nactmahme atidiefen Sie bitte

10,- DM zum Kaulpreis, bei Soheck
5,- DM Porfoftoslen. Versanti ins

Ausland nur gegen Vorausscheck
plus 10,- DM Portokosten.



COnPUTER-nRRKT

GEWERBLICHE
KLEINANZEIGEN

C-64 + VC 20 Fluglraining. Auch fur

chm 2001 bis 8032 lielerbar. Fur VC
20 + 8K (otter mehr) erforderlich

Umfangreiche Auswerlung Ihrer FIQge.

Erklarung der Fluginstrumente. Steue-

rung mil Tastatur Oder Joystick.

A) Hubschrauber-Simulator in Action. 9
Anzeigen im Cockpit

3 Flugprogr. zur Wahl 29 DM
B) Space Shuttle Landung. Echtzeitsi-

mulation. 29 DM
C) Boeing-727 Simulator. Dieses Spit-

zenprogr. ist z. Anfanget- 4- Instrumen-

tenflugschulung geeignel. Mit Anleilung

34 DM
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5 DM.
Info gegen Ruckporto. Lieferung aut

Kass Oder DisK. Fluging F Jahnke. Am
Berge 1 . 3344 Flotrte 1 , Telefon

05341/91618

VC20 C64 VC20 C64 VC20 C64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei:

KS Hard u. Software, Postfach 1171,
8458 Sulzbach

C 64 = DM 648 —
Floppy 1541 - DM 674 —
MPS 801 - DM 589 —
Disk.Kaslen, abschl. = DM 54.—
1,60-80 Stck.

Disk.Kasten. abschl - DM 64,—
f 80-100 Stck.

SENTINEL i. Plaslikbost, 1 0erPack
= DM 49.90

NASHUA 1 0er Pack = DM 50

—

Wir haben noch viel mehr. fordern Sie

unsere Super- Preislisle an.

Ingenieurbu.ro Ernst

Commodore-Handler
6450 Hanau 1, Kappelweg 6
Teiefon 061 81,<2 86 09

SECTRUM-ZX-SPECTRUM-ZX
MEUHEITEN ALlS ENGLAND IMMER
AUF LAGER FORDERN SIE UNSEREN
NEUEN GFtATISKATALOG AN. ES
LOHNT SICH!

DREESER SOFT- UND HARDWARE
5300 BONN 1 , IM ROSENHAG 6

Mo., Mi u. Fr. 1 8.00-20.00 UND SA.

14.00-13.00, TEL. 02 28/25 4084

ELSA DATA - Superpreise

Atari 800XL nur DM 629
Atari 600 XL nur DM 429
Alari 64k Modul nur DM 329
Alari 1 050 (DOS III)

Diskeltenslation nur DM 7 78
Spectrum 48k RAM kpl,

mit Sottware-Paket nur DM 539

ELSA DATA Computerhandelsg. mbH
Walthe/str. 21

, 8000 Miinchen 2

********************
Dauerl Ihnen das Laden Ihrer Programme
zu lange?? Mrt EPROM-Plaline ist Itw Pro-

gramm sofort slartklar Keine lasligen

Wartezeiten. DM 39 — fohne Eprom) Tel.

023 31/689641
*****************
*****************
VC-64 -Floppy-Sensation 1!!!!

3mal schneller Prg, laden, saven, etc

mac hi auch u.a. Copys schneller. DM
60— au( Eprom-Platine, Auch fur Data-

selte erhaltlich (lOmal schneller) Tel.

02331/68 96 41

*****************
*FurVC-64 * Tel. 2331/6896 41 *
80-Zeichenk. mil Texlprogr. DM 245—
Sleckplalzerweiter. 3-fach DM 97.—
Neues Belriebss. n. Wunsch DM 60—
Akustikk , Spitienmod. ca. DM 380—
Befehlserw. "MYCOM-ONE" DM 130—
*****************
Schneider CPC 464
Software und Hardware bielet: Fa. H.

Braun. ChemnilzerStr. 52. 46 Dortmund

1. Tel. 0231/10 21 99. Gegen 1— DM In-

to erhaltlich

x Alphacom Drucker 269— Philips Mo-
x nitor + Kabel 269—. Zus nur 529.—.

x Akustikkoppler 239.—. BTX-lnlerf

x 98.—. SketchPad 245,—. SX-64

it 2198— Disk 49,—. 20 Datencass.

x 30.—. Wir fubren auch we i teres Zube-
x hor u. Sollware f,lhren C64/20 zu

x Tiefstpreisen. Auch and.Comp.Gratisli-

x ste anf. bei BHK-Elektronik. Inh. Hardy

x Kattner. Klausenburgerstr 166, 6100
x Darmstadt. 061 51/31 5298

DISKETTENm, Garanl t. Handler

weiBe Ware ab DM 3,35 5'i" auch 96-tpi

weifi von NASHUA und 8"

Fa. 3A Ftingstr. 10. 8057 Eching, Tel-.Nr.

08133/61 16. Tx 5 27 551

SCHNEIDER CPC 464

Multi Tasking Text Syslem und AdreBver-

waltung tijr den CPC 464 in einem Soft-

Pakel. Automatische Umlauterkennung.

bis 20 DIN-A4-Seiten voll verwaltbar.

Speicherbelegung dynamisch. 26 Far-

ben anwahlbar, sowie Randausgleich

MTASTEX Version 1 und MTASDRESS
mil Pointerlechnik. Die Druckroulinen fur

Epson-kompatible Drucker. und Doku-

mentation.

Bestell Nr.- MTAS-84 10 V1 fur

MTASTEX und
MTASDRESS: 149,00 DM
Sestell Nr : 225F-A34 fur

Eps.komp. Drucker

Druckerkabel; 78.00 DM
Firma WERDER Nachrichlenlechnik.

Buddenbrookweg 8. 2000 Hamburg 71.

Tel. (>•) 040/6 405480

Wir suchen

Programme alter Art fur APPLE. ATARI.

C-64. IBM, MSX, SINCLAIR-
SPECTRUM.

Wir bielen

beste Bezahlung und Erfahrung im well-

we i Ien Produktvertrieb.

Bitte senden Sie uns Ihr Programm mit

Bedienungsanleitung Oder eine genaue
Beschreibung Ihres Programmes zu.

UNIMEX — UNISOFT
Karl-Bosch-Str. 10. 6200 Wiesbaden.

ACHTUNG! PREISSEMKUNG!
Ausverkauf alter SOFTEK-Arlikel:

METEOROIDS nur 22.50 DM
MONSTERS IN HELL nur 26,50 DM
ROBON nur 26.50 DM
MEGAPE DE fur nur 26.50 DM
REPULSAR Sinclair nur 26.50 DM
FIREBIRDS ZX/ nur 26,50 DM
OSTRON SPECTR. nur 26,50 DM
MICROBOT 16(48 K nur 26.50 DM
STARBLITZ nur 29.50 DM
SOFKIT-1 nur 22.50 DM
LOGIC-3 nur 88.00 DM
IS COMPILER nur 44.50 DM
FP-COMPILER nur 89.00 DM

ZOIDS nur 35.50 DM
UGH I tiir nur 35.50 DM
BUG SQUAD CBM-64 nur 36,50 DM
QUAK ATTAK nur 36.50 DM

SUPEH METEORS nur 30.50 DM
GALAXIANS fiir nur 30,50 DM
ICE GIANT ORIC-1 nur 30.50 DM
ACHERONS RAGE nur 30.50 DM
DRACULAS REVENGE nur 30.50 DM

MONSTERS fiir nur 30,50 DM
UGH! DRAGON-32 nur 30,50 DM
ULTRAPEDE nur 30,50 DM

Zugreifen soiange vorratig!!

haku Computer-Software-Vertrieb

4000 Diisseldorf-t, Herzogstr. 14

Telefon: 021113769 53

* * * Superpreise * * *
Sinclair QL 1679. Hard -u.Sollware vieler

bekannten Systems a.A.

Schuster Electronic 056 03.-53 80
GeschSftszeiten tgl. 14.30-18.30

* SUPERSTECKMODULE FUR C64 *

S/4-MODUL MIT TURBO-TAPE + T-DISK
+ DOS 5.1 + OLD + RESET-TASTE NUR

65 DM
TURBO-TAPE MODUL 39.50 DM
TURBO-DISK MODUL 39,50 DM
DOS 5.1 MODUL 39,50 DM
ALLE MODULE MIT RESETTASTE UND
LEER-SOCKEL FUR 8 K-EPROM UM-
SCHALTBAR!
H. LANFERMANN, LESSINGSTR 46
5012 BEDBURG

, TEL. 022 72/1580
17-22 Uhr

ACHTUNG VC 20 f 64
Standig TOP Angebole fur euren Com-
puter auf Lager! Programme ab
1,-...1.90..2,-...3,,..

Komplette Programmpakete ab 5,—
DM. Textverarbeitung unter 10,— DM. Ta-

bellenkalkulation. Ubersetzungs- und Bii-

roprogramme (Spltze !) zu Kniillerprei-

sen. Ein Katalog mit iiber 60 Seiten war-

tet schon aul euch 1 Werbekassette

(randvoll mit Programmen) und Katalog

zusammen fiir nur 6,— DM in Briefmar-

ken I Schreibt heute noch an S + S Soft

— J. Schluter — Schotlelkamp 23 a —
4620 Castrop Rauxel 9 — Abt. N 14 —
(Computertyp nicht vergessen) (Keine

Copyright programme I)

COLOUR GENIE SOFTWARE!!!
Kostenloses Info anfordern bei:

Fa. R. M. Hubben. Verlag,

5429 Marienfels/Ts,

BRUNKEN-COMPUTER-TECHNIK
Into C64 kostc" :os

1

24 Std. Service 02 09,39 7862BBB
Buer Gladbecker Sir. 123BBBBBB

B4650 Gelsenkirchen 2BBBBBBB

C 64 * VC 20
* Doppelreset C64 + Floppy 1541

DM 36
* Reset Userport DM 22
* Einlacher Resetlaster DM 10

* HB SOFT, 35 Kassel, Pf 42 02 22

* * * C 64 * VC 20 * * *
* Turbolufter-Vermeid Warmeslau
* in Floppy 1541. Verhind. Dejustie-

* rung des Schreib-Lese-Koples

* DM 78— HB SOFT, 35 Kassel, Pf

* 420222

* C 64 Turbo Disk C 64 •

* Ladt 100 Blocks in 8 Sek DM 25. •

* Turbo Tape II
— Opt. und Akust. Kon •

* Zur Tonkopljusl. fiber TV DM 20. •
* Bestell. HB SOFT, 35 Kassel. •

PF 4202 22

SOFTWARE. DIE SPAB MACHT!

Commodore 64
SUMMER GAMES 2 Kass DM 49 —
BEYOND CASTLE WOLFENSTEIN
Disk DM 129— GHOST BUSTER Disk

DM 99—
BC'S QUEST FOR TIRES Kass DM 39 —
GATEWAY TO APSHAI Mod DM 99—

Atari

SUMMER GAMES Disk DM 79—
GATEWAY TO APSHAI Mod DM 99 —

Apple

QUEST FOR TIRES DM 129 —
Spectrum

ENDURO Kass DM 49,—

Bei Nachnahme + DM 4,90. Katalog mil

Qgalilatssoflware fiir Arbeit und Unter-

haitung gleich anfordern! TELEDIENST,
Mainzer-Tor-Anl. 45h, 6360 Friedberg,

Tel. 06031 9 1650. Btx 213213

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer durch Direktimport aus USA sofort lieferbar, z. B.

Peripherie

orig. Tl-Peripherie Erw.-Box mit

Disk-Steuerkarte u. Laufwerk 1 .480,-

32 K-Byte RAM 425,-

RS 232 Karte 398,-

Externe Erweiterungen

32 K-Byte RAM 488,-

Centronics-lnterface 319,-

Zubehbr

Graphic Tableau 248,-

Cartri dge Expander (fur 3 Modul e) 128,-

4 Farben Streifen Drucker 450,-

DIN A 4-4 Fa rb. -Drucker/ Plotter 898,-

Slim Line Disk-Laufwerk (DS DD) 650,-

Einbausatz fiir 2 Slim Line
Laufwerke in orig. Box

Alle Preise incl. MwSt. zuziigl. 5,- DM Versandkosten. Lieferung per Nachnahme
oder Vorkasse. ab 200,- DM versandkostenfrei.

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an.

Programm-Service

Module

Extended Basic (deutsch) 259,-

Mini Memory 290,-

Tl-Writer 298,-

Multiplan 296,-

Editor Assembler 220,-

Spiele von 30,- bis 99,-

z. B. M.A.S.H. 75,-

5584 Bullay
Bergstrafie 80
Telefon 06542/2715
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CCnPUTER-nRRKT
BASIC-PROG RAMMIERER
Durch Fernkurs ?u tundierten Kenntois-

sen als Basic-Programmierer. Otine be-

sondere Vorrjilduno lernen Sie Basic-

Programme zu enlwickeln und Mikro-

compuler zu uedienen. als zukunfts-

orientierleberufl. Weiterbildungod. inter-

essante Freizeitbesc haf t igjng . 45 wei Ifi-

re Fernkurse. Fordern Sie kostenlosen

Studienliihrer' Ketn Vertrete roe such.

Studiengemeinschaft Darmstadt, A tit.

28(31, Postfach 41 41, 6100 Darmstadt.

SPECTRUM
Keyboard dk'tronikcs II mil gr.

Spacelaste u. 4 Gratispfogr. DM 178 —
Speichererweiterung 48 K DM 89—
ZX-Lprirtl III DM 185—
Micro Command Spracheingabe mil

Mikrofon u. Anleifung DM 229—
Lightpen m Sotlware DM 76.80
Quickshot 1 mit Interface

AGF- u. Kempstonanschlufl DM 79.80
Digital Tracer DM 1 79 --

Microdrive u. Interface DM 429.—

Programme;
Beta Basic. Sabre Wulf je DM 39,—
White Lightening DM 59—
Scuba Dive, Mugsy ua je DM 25—
Neu! UNDERWORLD (Ultim.)DM 39—
Noch heule bestelleri Oder Lisle arifor-

dern bei U Kunz, Junge Halden 3, 7500
Karlsruhe 41

Tel.; 07 21.48 18 12 (18-20 Uhr)

ACHTUNG: Jetzt auch Soft- u. Hardwa-
ref iir CPC 464. — Liste CPC anfordern!

Wir sucher) (reie Mitarbeiter

zur Entwicklung von CPC Software

Gute Verdienstmdglichkeiten

Es lohnt siCh'M Genaueres bei; ZS-Sofl.

PF 23 61, 824 Berchtesgaden

Reparatur und Service fiir Home- und

PersonaJcomputer von ATARI bis

SiNCLAIR-Computei
Fa, F. Stangl Tel.: 089/67 1016

NEU - SCHWEIZ - NEU

Top Software a us Amenka + England fUr
'"

ATARI und COMMODORE 64 + VC 20
Brandneu: Summer-Games, Dealh in the snafp Lieferprogramm Sharp
Caribbean . Popeye. 7

.
BruceLeeund Speichererweiterungenfiir:

viele weitere Adventures und Action Pc i245fi251J1260/1401 auf
Games. Gratis -Katalog fur Hunderte von 10 Ke ( ler) r}taijsend Byte):
Spielenbei; PC 1245 auf 10 KB 199 —
SIMON'S Software-Shop PC 125 \! 1260/1401 auf

Riedweg 12 10 KB inkl 6 Mon Gar. 189—
CH-4800 Zofingen Neugerate mil Erweiterung,

und Handbucti. originalverpackt********#*#** pc 1245-A 4.1 KB 175,—
* * * * ACHTUNG !!! * * * * pc 1245-X 10.2 KB 299—
* QUALITAT ZU FAIREN PREISEN * PC 1401-6 61 KB 289-
* USERPORT-STECKER 7,50 * PC 140 1-8 81 KB 329-
* USERPORT-RESET m.Geh 12,50 * PC 1401-X 10 2 KB 389,—
* KASSETTENINTERFACE 29.50 * Gefate ohne Aulrustung;
* JOYSTICKVERLANGERUNG: * pc 1245 2,1 KB 129—
+ 2m 16.—: 3m 18.—; 5m 20— * pq 1260 41 KB 299—
* STECKPLATZERWEITERUNG * pC 12 61 10,2 KB 449,—
* 5-lach umschaltbar m. Reset * pc 1350 4-Zeilen, 4 KB 449—
* als Bau Sal z komplett 68,00 * PC 13S0 mit 20 KB RAM BOO,—
* VOLLES RijCKGABERECHT * PC 1401 4,2 KB 219
* Bei Vorauskasse Porto 1,90 * CE-125 Druck.,Kass.Rek. 235-
* NN mogl TEL. 04 51(72489 * CE-126Druck/lnterf. 175.-
** KOPMANN & CZiCHY ** CE-120 Kass.-AnschlufJ f. bei.

* * * COMPUTER-ZUBEHOH * * * Ka$s.-Rek„ das einzige mit
**** Agidienstr. 45 **** Schutz durch Patent 25,—
***** 2400 Lybeck ***** DD-120 Dateniibertrag 25.—***************** Ep.44 Schreibmaschine 698,—

Diskette* seh^gute QuaUtat
Neuh^ """J 36044

5" DM 3,95 kmb abt electronic ™™ *™hluS deS

Postfach 15 25 • 6500 Mainz 1 £ ™* n " r
. .

™<~
* . , >y - w^r^^^^t, PC 1401 Systernhandbuch 39,

—

Keine Versandkoslen nr~ mm cr\ c , u u *cPC 1261 60 Systembuch 45 —
***************** PO 1350 Systemhandbuch a. Anfr.

Qualitats-DATENKASSETTEN PC 1251 Systemhandbuch

!!! C-10 = 1,S0per/Slk !!! von PKS, 180 Befehlel! SO -

!!! C-20 = 1,60 perfStk !!! PC 1245/51 Syslembuch 55—
!!! C-30 = 1,70 perfStk !!! pC 1500 Systemhandbuch 49,—
'+ DM 3.50 Porlo, kb DM 30 frei !

Merge-Listing f 1401 10 —
Ausland + 4,50 Mengenrabatte: Info Katalog kostenlos bei;

ab DM 75-5?i:DM 100-8°i>;DM * * * ECPS-Rainer Kratzer * * * *

150-12 % * * EntwicklungsbiifO fiir * * *
Vorkasse.Nachnahme oder V-Scheck Compuler-Peripherie & Sofhw.. Unterkes-

Anrufbeantworter. Tel 040/641 19 81 sacher Str. 11. 6962 Adelsheim-

B. Jensen; Fahrenkrdn 49; 2 Hmb. 71 Leibenstadl, Tel, 06291/7731 9-18 Uhr

*****************
+ + + VC-64 + + + SPECTRUM + + + OL-DruckeHnterface

+ Fijir 2,— DM in Brietm. erhallen + = = = = = = = = = = = = = = = = = = = =

+ Sie meine neuesle Softwareliste + Verbindet wahlweise jeden QL und jeden

+ LDthar Hartmann, Postfach 82. + Spectrum mit Interface 1 mil jedem

+ 65356au-Algesheim + + + + + + + + Drucker. der die ubliche Centronics-

Schnitlstelte hat. Einlach einstecken!

* • Akustikkopplerl. C64. VC 20 • • Keine Software nolig Komplett mit Ka-

Steckmodul, ohne weiteres Inlerface so- bei!

lort betriebsbereitl DM 138— Telefon- Einluhfungspreis nur DM 185,—

wahlinterlace DM 39,— Exportmodelle, Uwe Fischer

ohne FTZ-Nummern Terminalprogramm Postfach 10 21 21. 2000 Hamburg 1

DM 25.— Dipl.lng. Drust, Landwehrstr. 5,

D-6100 Darmstadt Tolle Finanzprogr. fur Spectrum 48 K
VSC B Vesmold, Erblandstr. 17, 4401

Der Spectrumspezialist im Norden ist da. Saerbeck. Info DM 1,30.

Neusten Hard + Softw. z.B. Super Driver

2 x. 1 28 K 444 DM Sp 48 K 456 DM. Sony Hit Bit u. Yamaha Computer ein-

Info von German Data. 3 162 Uet2e. Tel getrolfen. Computer Store, Herze-

051 77/1392 brocker Str. 46, 483 Gutersloh 1, Tel.

05241(1 20 80
* * * Schneider CPC 464 * * *

Wir haben die Software! Liste (auch fur VC-64. In unserem 80-seitigen Softwa-

ZX Specirum) gegen Ruckporto bei: rekatalog findenSiealles lur Ihren VC-64.

BRAWA comtech Abt. W. Posllach 70 24. Gegen 1.40 DM bei: D. Gdbel. Bockmuh-

7520 Bruchsal 7 lenweg 42. 4300 Essen 1

HL FIBU C 64/3.0 »NEU« DM 198,—
Diese Finanzbuchhaltung ermoglicht Ihnen Ihre Buchhallung mit dem C 64
oder SX 64 nach den Grundsatzen der ordnungsgemaBen BuchlQhrung. Der
Userbenbtigt keine EDV-Kenntnisse. Die Datenverarbeilung erfotgt im Dialog.

Fi)r die Bearbeilung stehl Ihnen der HL-Kontenplan zur Verfugung, den Sie

nach Ihren Wiinschen erganzen und andern kdnnen.

HL LOJA C 64/2.0 »NEU« DM 98 —
Ein gepruftes und leicht verstandliches Lohn- und Einkommensteuerpro-

gramm wird von HL auf die neuesten steuerlichen Belange gewartet

HL-ADRETEXT C 64 DM 1 58,—
ist ein professionelles AdrefJ- und Texlprogramm, das sich durch seine inte-

grierten Interface (parallel, serielt oder RS232) vom Wettbewerb abhebt. Das
lastige Suchen nach einem Interlace und die dadurch anfallenden Verstandi-

gungsprobleme und Kosten zwischen C 64 und Drucker entrant. ADRETEXT
hal mehr als 80 Funktionen und bis zu 120 Zeichen.

nEine absolute Preis-/Leistungs-Sensation«

HL-SUPERMANAGER C 64 DM 198 —
bestehl aus Adrefi-, Text-. Termin-. Buchhaltung-, Wahrungen-, Sparanlagen-

und einem Handelskalkulalionsprogramm.

»Eine gut durchdachle Losung fiir alle, die mehr als spielen wollen<<

HL-TEXT C 64/3.0 w. dtsch. Zeich^n&alz u. INTERFACE DM 48,—
Speziell fur den C 64. leichl verstandlich und komfortables Texlprogramm.

HL-ADRESSVERWALTUNG C 64/3.0 DM 48,—
Passend zu HL-TEXT C 64. sorliert nach 8 verschiedenen Kriterien, druckt Te-

le lonb richer. Etiketten und Rundschreiben.

HL Engl./Dt.-Dt./Engl. C 64/2.0 1 »NEU« DM 28,—
Mit uber 1 000 Lerndaten und Fragen, Anlworten, Losungshilfen mit Wahl der

Lernstufe. Wiederholt und benotel. nach Studienral Hoppe.

HL-COPYMASTER C 64, s coPwaV , DM 28,—

Unseren Katalog senden wir Ihnen gegen sine Schutzgebiihr

vot) DM 3,—.

Handleranfragen sind erwijnscht.

HL Computer-Software GmbH, Postfach 1234, 6842 Biirstadt,

Telefon 06206(81 98, Telex 465 739 mcv d

Preis-Bonbons 1985

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Wir starlen: Drei...zwei...eins...—typisch STEINS

CASIO FX m2 f> iei2t us,— SHARP MZ 721 679-
CASIO FX 720 P neu 173 — SHARP MZ 731 m 97^.-
CASIO FX 750 P ne*J 309 — SHARP MZ 82

1

n i.' ,i 989 —
CASIO FP 200 jetzl 4?9 — SHARP PC 1401 213-
CASIO PB TOO nw 379— PC-1421 247.—. PC-1402 325."
PBTOO + FA-IO + GUI 1019- SHARP PA-SOW lift . 759.-
FX75QP + FA-20 4 flC-4 669.- SHARP PC 1350 MM 439-
COMMODORE Pbller 1520 359,— SHARP PC 1260 nti, 298-
COMMODORE MPS BQ1 585,— SHARP PC 1500 A 395-
COMMODORE VC US neu 379 — EPSON RX80 F.'T 1095,—; RX3D B95 —
COMMODORE VC G4 -1- 1541 ft A FX-BO 1369.—: 2545 —
SIMONS BASIC MOdul 149 — TflJOJi Drucker CP-SO iMr 699-—
LASER 2001 rwu 84 KB 39B — HP 71 R 1369.—; HP 41 CX 769-

tteu: Quen-Data ExceJIence 70 VC mit Interlace tur C 64 jetzl 899—
Srothef HR 5 C fQr C 64 rtur 489

—

Brother EM BO nur 1398,—

Fragen Sie nach unseren neuen Geschaltsprogrammen fiir VC 64 M"

Alle Preisc inkl. MwSt
. Versandnosten 8— DM, zahlbar per VorausJtasse oder per NN.

Ueferung f^ofor t

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postlach 32. 4791 Lichtenau/Westf , TeJefoo 05647/350

. NEU; LafJenverKaul jeden M". + Fr. 15..00-T/.00 Uhr, Sa. nur nach tel. Vereinbarung u
nr 4791 Lichlenarj-Kfeinenberg, Unrern Sruchgarifin 2 tt

^ uni co rn so ft
jin clair ql 1599.
spectrum + 599,-
jpectrurit dK2 599-
jpectruffl 4-SK 4-59,'

BETA ^SK
^
1^9.

-

Speed 1Q0 /SQ "777.

-

Ua fad r i ve d-73 .
-

RPPLE lie 2739.^-

>> Das wurde auch 'mal Zeit <<
i Jitzt kttnntn Sit mdlich lliatlichii ZubihQr fQr

* Ihren &4-er oder Bpictrui in Ruhi mhiuii luiMlhlm !

* ftngefjngen bei PROBRflHWEN fiir Dh 9,99 (!) bis Itin zu

* FflRBBiNDERN ib Dfl 15,90 (flPB 801) !

!

* Fordsrn SIE noch heute unseren Katalog 1/85 an (1,20 DH

* Ruckporto iterden bei der irsten Bestellung erstattet !

*»***«» CCL-Ver sand *******
» Dirk Lirlsch Postfach 21 04 50 5600 Huppirtal 21 «
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EOflPUTER-flRRKTABC ELEKTRONIC
ANDREAS BUDDE AM BRODHAGEN 100 - 4800 BIELEFELD 1

Telefon (15.00 bis 20.00 Uhr) 05 21/890381

-nuev Spectrum
TIMEX Floppy Disk Drlra

— 3 '-LauFwGrk, bia zu 4 Stuck

ans&h&efJbar

— 2 x 160 KB
— aHe Speclrum-Pfoflramme kQrvnen

utjemommen werderV
— CP.-M verTugbar ! r Preis O 3O
— 2 .* R5232-5qhni11SteBen
— flesel-ScfialteJ"

CP/M 500,-

Expanston System
— ZX- interface 1 *

ft
_

— ZX 'Microdrive
— 4k Cariridde
— 4 Supef-Programme. TaswofQi 2.

Masleriiie. Games Destgne* urtd

An[ Attack

Wafadnve 444,-

ABC MSx
Computer

— zg oa-cpu
— 32 KB ROM -tan— 64 KB RAM f 33,"
— 16 Fgrijen

— CenlfWtCS-lntefface emgebaul
— kompatibeJ mis alen anderen

German 1

E'fwi-Bauieite

Speicner-lCs 4164. ISO r» ft Stuck

132/
Floppylaufwerke skmefcne d&dd 80T
'. }: ~: >• 499-
Frappygehause -r- Netzleil fur 2 slimerme-

Laufwerlte $-r:.f Design 18fl.-

SJnclair-Erzeugnisse
1) Heopcomputei ZX-Spec1'uro 4ti K

2) Hemtcompoter ZX-SpecUum 48 K
3) ZX- Interlace 1 RS232.Ne1zwerk
4) ZX-M«Cf<XJrive MasatmSpeicner zirka 90 K
5) ZX'QL-Compuier t29 K. Engteche AusFunrung

6) ZX-Q<--Compuler 12B K. Deutsche '• isl g

ZX-SpectrurrvZu Dehor
SpOiCtWfti'vwiierijrvg 16 auf 48 K Model 2-3

5^rChererwetlerurvQ 16 aul 80 K Mode* 3
Joystickinteflace iKempston) + Quick SftOI 2

CenUontcs-SclVMttslelte (kerne Software nOtig
r

SoikosAa und Epson Crfijokf*

dk'IrOrncs-Tastalur [Microdrive gee*flnet)

Praliiasialur [Ertwu dff Pialine moyfccriy

Saga-Tasiatur

CP-80-f>uCk« + CefHrmcs-ScrMiH1atBte

RS232-Kab(U tin tnlerface 1

CaMridge fur Microdrive 1 Stuck 18.50. 4 Sluck

9eta DvskSyStem lur Spectrum 1 Floppy a 397 K
2 Ftoppys a 780 K

Bera-Dtsttkonlroller einieln

ZX-Sp e c t r um-Softwa re

6e« Pake I Mane a Chip. Schach. ScraDel. Survival

Ho*es yoes Skirig. ChuquefrJ Flag

8er Pafcel PSST. Schach, Chequer rj Flag. Je( Pac
Flug- Simulator, flevergj. COOKIE.

"

ZXGL-ZuDehor
RS232-Kabel
MomtDr-KaBol monochrome
M - - .-.< i RGB-Taxan
Floppydisksysiom (CP'Mlatiigl

Ubflrgang von RS232 auf Centronics

CP SO-Dfucker anschMMerhrj

Farbmonilor Taxan

ZX-QL-Software

469.-

569.
199-
199.-

158ft,-

19S5,.

92.-

179,-

89.-

165.-

169.

193
029
39
72,

1199.

1799.

39
49.

ant AnfraflO

170.

799.
au1 A ;

eaOOO-Assembifif
— BJdscrnrm-E rJiTOf

— Syntax CtiecK

• - Uwlangreicne Anfeilung

— Bikl5Cliirm-E*10f
— Sl/uhturiftfies Programm»efen mOgltcn

— Um'angreiche Anteilung

— forth 83-Syslem
— BtdSchwrm-Ediior
— Sound & Gralikfftrwjkeilen werpen

verbessert
— BeiSpiel-PrOgrammt*

AJJfl Preise enlhaJtsn 14 S MenrwertSleuer

ElegleNunQen tScMeck,' Hactinatimo " + Vur&andkoaien r an

Andreas Budde, Am Grodhageni 100, 4J900 Blalsleld 1

Tetelon 0521.890331 M5 00 his 20 00 Unr|

Tetex 932 974 hudcte d

140,-

QL-Pascaf

180,-

OLForlh

140,-

SPECTRUM
Soft- und Hardware

DAS
Textverarbeitungs-

System fur Ihren

ZX Spectrum 48 K.

INES
DM 49.90

(inkl. deutscher
Anleitung)

exklusiv bei ULTRASOPT
Kamperweg 167
4000 Dusseldorf 12

(Handleranfragen erwunscht)

ZX Interface I

+ Microdrive
zum
ULTRA-
pesfu DM488.00

AuBerdem die besten
Programme fur Ihren
Spectrum. Fordern Sie
unser Info an!!

ULTRASOFT
Kamperweg 1 67

4000 Dusseldorf 12

Das intelligente AJgebraprogramm

Kir den COMMODORE 64

Macht die Mathematlk zum Kirtderspid

Heureka-Software
Venn Lahnr Kir Schuter

fS»/| jet it auch

*| | HM Aufg^Mn Ma •!» kn MtftaMMMtMll
Ml_l <t^wn - TvctwstzMilMr. Scrrttt Mr Schrttt:

Vom Mtthematlkbueh elntach In dan Rechner

und AL1 zeigt Dir wie's geht

A L I - rachnat verschachtel te Klammern aus

A LI - varalnlachl kompllzlerta Tame
A LI - zeriagt In Faktoran

A LI - lost Glalchungan und Unglelchungen

© Dlpl.-Phya. Peter Ostermann,
Waatl-WIH-Str. 46, 8000 MUnchen 21

Telefon 089/ 7063 83

Spectrum 48 K
DIGITALCOMPOSER + deutsche Anlei-

tung nur DM 40— Fealures: 7000 Noten
speichern. 100°» MIC, Ireundlioher Edi-

tor. Bauen Sie ihr selbslkomporiertes

Lied in ihre Basicprog. ein !!! + vieles

mehr! Wir wollen, dafi Sie wiederkom-

men. Bezahlung per Scheck Oder 8ank-
iiberw Sparda-Bank Aachen. Mr

7S4583. Gallic Digital MaxSAxe! Befle

Kievermont 173. B-2440 Geel Belgien

BETA BASIC 1.8

Fiir jeden 48 K SPECTRUM
Alle Testberichte sind sich einiq; BETA
BASIC mu8 man einfach haben! Uber 50
ZLisatzliche Befelile und Funktionen.

Preis mit 50 Seilen deutschem Hand-
bucti DM 49.— + 3.— Porto. Jelztdas ko-

slenlose BETA BASIC BUCH anfordern!

Viele Superprogramme lur wenig Geld'

Owe Fischer

Fosltach 10 21 21. 2000 Hamburg 1

IVtutoilechnik Biidiverlay

Pas
Commodore

w. b. Sanders

Eihtuhrungskurs: Commodora 64
1S84, 276 Saltan

Die Prograrnmiersprache Ba$lc Ein-

satzgablete das Commodore 64 Basic:

Graflh. Musik. Dateiverwallung mit vie.

len Beiapielprogrammen, hflufig beno-
ttglen Tabellen und nutzllchen Tips - tor

Einsteigar und Fortgeschrlttene.

Beit. Nr. MT 635
(Sir. 35,—/6S 266,401 DM 38,-

H.L. Scnneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, 3d. 1

1984, 270 Sellen
Per Commodore 64 und seine Handha-
bung Einfuhrung in die Grafik Bal-

kendiagramme • EinfOhrung in die Spri-

letechnik Basic-Erweiterungen in As-
sembler - Ein Leitfaden fur Erst&nwen-
dar.

Bt5t. hr. MT 591 (Buch) n.. ,

(Sfr.44,20(bS374,40> Um HQ,
Best. Nr. MT 592 (Beispiete aul Diskette)

(Sir. 58,— fflS 522,—) DM 58.—

Sie erhalten Bijcher vom Markt&Technik Buchverlag in guten

Buchhandlungen, Computarshops und Fachabteilungen der Kaulhauser.

MaitoKfechnik
Verlag Akfiengesellschaft

Buchverlag
Hans-Pinsel-S1rat)e 2, 8013 Haar, Telelon 089H613-220
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Wortschaiz-Trainer Englisch

Best. Nr. MD 23SA (Commodore 64)

Besl.-Nr. MK 238F (Sharp MZ-700lS00t

fur Commodore
64

Wortschalz-Trainer Spanisch

Besl. Nr. MO 233A (Commodore 64)

Mit den neuen Sprachentrainer-Programmer! lernen

Sie schnell und muhelos Ihre Vokabeln! In Latein,

Englisch, Franzosisch, Spanisch oder Italienisch!

Ein Programm enthalt den Grund- und Aufbau-Wortschatz mit

2000 und mehr Vokabeln der jeweiligen Sprache. Spezielle Voka-

beln konnen Sie selbst hinzufugen. Durch standiges Abfragen
kontrollieren Sie laufend Ihren Lemerfolg, denn der gespeicherte

Wortschatz reduziert sich von selbst auf die Vokabeln, die Ihnen

noch Schwierigkeiten bereiten.

Wortschatz-Trainer: der sichere Weg
• zum Abitur

• in die Kollegstufe

• fur das Volkshochschul-Zertrfikat

Peter Lehmberg, der erfahrene Lehrbuch-Autor von »ltalienisch fur

Sie« (uber 1 Million verkaufte Exemplare) gibt sein fundiertes Wis-

sen an Sie weiter!

MD = Diskette

MK = Kassetle

A = Commodore 64

F = Shafp MZ-700/800

IIM IMiiuiaMFDIINw

J Dm kfeafe

fLM^AMufnwHWri

-i fix ErwKhHr

Worischetz-Trairief ttalienisch

Best, -Nr. MD 234A (Commodore 64i

Wortschatz-Trainer Roma I

Besl. Nr. MD 21&A iCorrimodnrf: 64l

Sest.-Nr. MK 231F (Sharp MZ 700/BOOt

Woftschatz-Trainer Franzosisch

Besl.-Nr. MD 236A fCommodore 64)

Wortschatz-Trainer Roma II

Best. Nr. MD 216A (Commodore 64]

Best.-Nr. MK 232F jSharp MZ- 700/8001

Jedes Programm kostet: DM 59,-* (Sfr. 54,50 / oS 460,20)

Maik&Technik
Verlag Aktiengesellschaft

Buchverlag

Hsns-Plnsel-SlraBs 2, 8013 Haar bei Munchen. (0891 4613-220
Schweiz: Mark! & Technlk-Vertriebs AG, AlpsnstraBe 14, CH-630Q Zug, So 45 1 22 31 55

Oslerreich: Rudclf-Lechner S Sohn, HeizwarkstraBa ID, A-1232 Wien, 2? 0222I677S26

' Inkl. MwSt.
Unverbindliohe Prersempfehlung

In guten Buchhandlungen,

Computershops und Fachab-

teilungen der Kaufhauser. Soli-

ten Sie diese Programme don
nicht erhalten, benutzen Sie

bitte die Besiellkarte im Heft.



Lehren und Lernen

Der Com
em
moderner
Trieliter?
Aus der Schweiz kommt ein Info

Paket mrt Lernprogrammer) fur

Apple-Computer. Wie reagieren

Schiiler auf diese Lernhilfen?

Concern bescĥ
Orhe^0chf, ie S"

Sicherlich laBt sich viel iiber die
Verbindung Kinder, Computer
und Schule diskutieren, aufhal-

ten kann den Einzug des Computers
in das Klassenzimmer wohl ketner
mehr.
Eine Schweizer Firma stellt eine

Reihe von Schulprogrammen vor,

die allesamt den Anspruch erhe-

ben, von erfahrenen Lehrkraften

adaptiert und getestet zu sem, Ange-
fangen bei einfachen Ubungsaufga-
ben bis hin zu schwierigen mat'ne-

matischen Abhandlungen, umfaBt
das Spektrum fast alle schulischen

Bereiche. Alle Programme sind fur

die Apple-Familie geschrieben, lau-

fen also auf dem II + /e und auch auf

dem lie. Allerdings ist sich der Soft-

warevertag wohl nicht dariiber im
Klaren, daB der Apple 11+ keinen
Kleinschriftzeichensatz besitzt. An-
ders kann man es sich nicht erkla-

ren, daB zum Beispiel das Pro-

gramm »Einfuhrung in die Physik«

nur in Kleinschnft Texte ausgibt, ob-

wohl es fur den Apple II + als lauffa-

hig ausgewiesen wird. Auf dem lie

laufen aber alle Programme.
Viele Lernprogramme sind theo-

retisch nur fur den Einsatz mit be-
gleitendem Unterricht vorgesehen,
kdnnen aber von alteren Schiilern

und Erwachsenen auch autodidak-
tisch durchgearbeitet werden. So-

weit die Angaben aus dem Begleit-

matenal eines Info-Pakets diese r

Firma. Die Programme kosten zwi-

schen 100 und 250 Mark. Em Test mit

Edda, einer vierzehnjahrigen Schii-

lerin, sollte zeigen, ob die Program-
me fiir Schiiler geeignet sind.

Edda hatte bisher weder privat

noch in der Schule Gelegenheit, mit

einem Computer zu arbeiten, Sie

konnte also vdllig unvoreingenom-
men zeigen, ob die getesteten Pro-

gramme fiir sie interessant, lehr-

reich oder schlicht langweilig wa-
ren.

Eddas erste Begegnung
mit dem Computer

Begonnen haben wir den Test mil

der Diskette Nummer 2 im Abschnitt

»Deutsche Grammatik mit SpaB«.

Diese Diskette — es gibt fiir die

Deutsche Grammatik zwolf Stuck —
enthalt die Regeln und Ubungsauf-
gaben fiir die Zeichensetzung. An-
fanglich mit etwas Unbehagen,
nahm Edda dann die Eingaben vor,

die die ausgezeichnete Menufuh-
rung verlangte. Im Grafikmodus, an-

genehm langsam zum Mitlesen,

werden die Grundregeln vorge-

stellt. Noch ist aber bei Edda das Eis

nicht gebrochen, erst die Legende
vom lebensrettenden Komma macht
Edda den Computer sympathisch.
Er ist nun nicht mehr der humorlose,

superschlaue Kasten, sondern wird
von ihr als Partner akzeptiert.

Bereitshierzeigt sich ein wesenth-
cher Punkt, der in alien Program-
men fiir die Unterrichtung von Kin-

dern dominieren sollte. Dasspielen-
sche Element muB im Vordergrund
stehen, urn die, nach einer schon
recht kurzen Zeit, nachlassende
Aufmerksamkeit des Kindes erneut
auf das Geschehen am Bildschirm
zu richten.

116

Das vom Galgen gerettete, sicht-

lich erleichtert davonhupfende
Mannchen lost allgemeine Heiter-

keit aus, sichert aber fiir die nun fol-

gende Einfiihrungsaufgabe —
nKomma-Test — Teste Dich selbst« —
die notige Konzentration. Insgesamt
50, stets wechselnde Aufgaben (Sat-

ze) warten auf ihre Losung. Der Cur-
sor steht in einer Satzlueke und vom
Schiiler wird die Eingabe »Komma-
taste oder Return drucken« verlangt.

Em Fehler wird sofort korrigiert, das
heiBt ein falsch gesetztes Komma
wird geloscht und nach einem fal-

schen RETURN ein Komma einge-

tragen. BewuBt wird hier auf das
Einblenden der entsprechenden
Kommaregel bei einem Fehler ver-

zichtet. Das Wissen des Schiilers

soli vollig unbeeinfluBt ausgelotet
werden.

Auf das richtige Feedback
kommt's an

Nach AbschluB der Testreihe gibt

der Computer eine Bewertung ab,

die sich aber nicht nur auf die An-
zahl der richtigen Losungen und
Fehler beschrankt. Dem Schiiler

wird gezeigt, wo seine Schwachen
liegen. Sei es bei Aufzahlungen,

Komma vor Konjunktionen oder bei

Infinitiven mit »zu«. Er bekommt also

sofort die richtige Ruckmeldung
und kann aus dem nun wieder auf-

gerufenen Hauptmenii den entspre-

chenden Aufgabenbereich aussu-

chen. In diesem Teil nun wird ausge-
sprochen interaktiv, also im Dialog,

zu Werke gegangen, Jede Aufgabe

Ausgabe 2/Febmar 1985



Lehren und Lernen

Ein eindrucksvoltes Beispiel, wie wichtig ein Komma sein kann.

Es stammt aus ^Deutsche Grammatik mrt Spall«

HoKe Anforderungen und schone Grafiken bei

ii Perspectives Francaises«

wird ausfuhrlich kommentiert und
bei einem falsch gesetztem Komma
wird der Schuler mit den Kommare-
geln zur nchtigen LOsung gefiihrt.

Sehr guten Eindruck machte das
Hervorheben besonders wichtiger

Textteile durch Fettschrift und das
Unterstreichen von Regeln.
Der Schwierigkeitsgrad der ge-

stellten Aufgaben - von Edda zuerst

als maBig eingestuft — wurde von
ihr weitgehend unterschatzt. Inner-

halb einiger Sequenzen muBten
auch die anwesenden Erwachsenen
zugeben, daB ihre Deutschkenntms-
se einer Auffrischung bedurfen. Oh-
ne weiteres hilft dieses ausgezeich-
nete Programm mehrere Stunden
abwechslungsreichen Unterricht zu

gestalten. Es kann jedem aufge-

schlossenem Padagogen fur seinen
Deutschunterricht empfohlen wer-
den. Im weiteren Verlauf probierte

Edda auch noch die Facher Eng-
lisch und Franzosisch. Sehr gut ge-

fiel ihr dabei die Auflockerung der
Lektionen durch kleine Grafiken
und akustische Untermalungen.
Der Schwierigkeitsgrad bereitete

ihr keine Probleme — ganz im Ge-
genteil, nach den ersten Aufgaben
brach ein kleiner Wettstreit zwi-

schen Edda und ihrer ein Jahr alte-

ren Schwester Ute aus.

Didaktisch sind die Programme
nEnglisch/Deutsch Wortschatztrai-

ner«, »Englisch Word Wizzard« und
»Perspectives Francaises« gut bis

befriedigend aufgebaut. Wahlweise
werden die Fragen nach Art der
Fuhrerscheinpriifung — also nur ei-

ne von mehreren auszuwahlenden

Antworten ist nchtig — gestellt, oder
der Schuler muB den gesuchten Be-
griff voll ausgeschrieben eingeben,
Durch das Selbstemtippen wird der
Begriff oder die Vokabel gefestigt.

Lernprogramme brauchen
eine gute Benutzerfiihrung

Grundsatzlich muB ein wichtiger

Punkt noch bei der Programmie-
rung von Software fur Schulen und
Kinder beachtet werden. Die Pro-

gramme sollen sicher vor Fehlein-

gaben sein. Sie mtissen in ihrer Me-
nusteuerung einheitlich und die Auf-

forderungen eindeutig fiir Kinder
verstandlich sein. Mir schemt, daB
nur wenige der Programme aus
dem Info-Paket diesen Anforderun-
gen geniigen, dazu gehort zweifels-

frei das Deutschprogramm, nicht

aber zum Beispiel der »Englisch

Word Wizzard«. Grobe Program-
mierfehler — eine Aufforderung
zum Umdrehen der Diskette fehlte

— verursachten einen Systemzu-
sammenbruch, der nur durch Aus-
schalten und Neustarten behoben
werden konnte. Eine lastige Storung
fiir den Unterricht. Nach grtindli-

cher Uberarbeitung kann der »Wiz-

zard« aber durchaus seinen Platz im
Unterricht emnehmen, gerade weil

der Autor dieses Programmes viel

Muhe darauf verwandt hat, die Moti-

vation der Schuler zu fordern.

Das Programm »Perspectives

Francaises« stellte teilweise hohe
Anforderungen an die Testteilneh-

mer und besticht durch gelungene

Grafiken. Edda und Ute hatten ihre

Mime, die richtigen Endungen zu

finden und auch iiber die Schreib-
weise war manchmal gar nicht so
leicht eine Einigung zu erreichen.
Sehr bald aber war innerhalb der
einzelnen Ubungen die Reaktion
beziehungsweise die Fragesteilung
des Computers voraussehbar. Bei-

spielsweise werden Zahlworter in

ihrer nattirlichen Reihenfolge abge-
fragt, eine Verwurfelung durch ei-

nen Zufallsgenerator diirfte fiir die
Programmierer sicherlich kein Pro-

blem sein.

Das ist im Prinzip nur eine Kleinig-

keit, die den ansonst guten Eindruck
von »Perspectives Francaises« nur
unwesenthch trubt. Es rangiert nach
Deutsch an zweiter Stelle in meiner
Werteskala und ist mit Sicherheit fiir

den Unterricht sehr gut geeignet.

Betrachten wir den »Englisch/
Deutsch Wortschatztrainer« genau-
er, wird schnell deutlich, daB die ei-

gentliche Starke des Programms
durch einen fast riihrend anmuten-
den Kopier- und Unterbrechungs-
schutz zunichte gemacht wird. Ein

mit der Materie vertrauter Lehrer
kann den in DATA-Zeilen hinterleg-

ten Wortschatz des Programms je-

doch bis an die Grenzen der Spei-

cherkapazitat erweitern.

Der Autor des Trainers, Frederic
Fei. hat in vielen REM-Statements
Hmweise zur Erweiterung gegeben.
Im jetzigen Zustand des Programms
tauchen schnell Wiederholungen
auf und das Lernen wird langweilig.

(Helge Baars/wg)
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FEHLER IM SYSTEM
»D-Bug« ist ein ungewohnliches

Lernspiel, das Sie ins Innere

eines Computers versetzt.

Die sehr gute Grafik und der
hohe Spielw'rtz machen dieses

Programm fur C 64, Atari

und Apple II zum Vergnugen
mrt Bildungseffekt.

Es
begin nt wie ein Marchen: In ei-

nem Computer existieren Lebe-
wesen, die am liebsten »Gotcha!«

spielen, ein Spiel, bei dem Punkte
angehauft werden, indem man mit

einem Fanger entweder Schmetter-

linge oder Segelboote sammeln
muB. Wer am Ende die wenigsten
gegnerischen Steine nehmen mufi-

te, hat gewonnen. Dieser unterhalt-

samen Tatigkeit wurden sie unein-

geschrankt fronen, wenn da nicht

die »Bugs« waren. Urplotzlich

schleicht sich ein Fehler im System
ein und der Computer tut das, was
alle kaputten Maschmen machen: er

streikt.

Natii rlich kdnnen sich die Compu-
terwesen das nicht gefallen lassen,

denn Spielen ist immerhin ihr Le-

bensinhalt. Sie versuchen den Feh-

ler zur reparieren, indem ganze Tel-

le ausgewechselt werden. Ein

Hauptproblem liegt darin, den Feh-

ler im undurchsichtigen Dschungel
des Computers zu finden. Sie, der
joystickgewappnete Spieler, schliip-

fen in die Rolle eines Computer-
mannteins und wursteln sich durch
die elektronischen Innereien, um
dem Fehler den Garaus zu machen.
Zu Begmn von »D-Bug« spielen Sie

zunachst eine Runde »Gotcha!« und
das wahrscheinlich mit steigender
Begeisterung, denn dieses »Spiel im
Spiel« macht SpaB. Aber die Spiellei-

denschaft wird jah unterbrochen,
denn wieder hat sich ein »Bug« ein-

geschlichen. Nun ist es die Aufgabe

des menschlichen Spielers, den
Fehler zu finden und zu beheben,
Zunachst findet man sich vor einer

schematischen Abbildung der
Computerplatine wieder, in der die

einzelnen Computerteile vom Spei-

cher bis zur CPU veremfacht darge-
stellt sind. Die einzelnen Teile kon-

nen kaputt oder iiberhitzt, Sicherun-

gen durchgebrannt oder Kabel
locker sein.

»Transients« — Bissige

Elektronik-Biester

Erschwert wird die Reparatur
durch kleine elektronische Biester,

die »Transients« genannt werden.
»Transients«, ein weiterer Fachaus-
druck aus der Computertechnik,
bezeichnet sehr kurzzeitige, hohe
Spannungsspitzen. Sie entstehen
durch Stromschwankungen und ha-

ben nichts besseres zu tun, als den
Spieler zu verfolgen. Fangen sie ihn,

so wird er statisch aufgeladen, Wel-
che unangenehme Auswirkungen
statische Aufladung auf elektroni-

sche Bausteine haben, lernt der
Spieler spatestens dann, wenn er

den nachsten Chip beriihrt, Die sta-

tische Ladung kann man nur loswer-

den, wenn man zum Netzteil geht
und dort den Schutzleiter beriihrt,

damit die Ladung abflieGen kann.

Ist der Fehler eingekreist, muB na-

tiirlich ein Ersatzteil besorgt wer-
den. Dafur gibt es am unteren Bild-

schirmrand »Charlie Fixit's Store*,

einen Ersatzteil-Supermarkt. Dort
ftihrt man alle Einzelteile, die mit

Spielpunkten bezahlt werden. Nach
erfolgreichem Austausch ist der
»Bug« beseitigt und das »Gotcha!«-

Spiel kann weitergehen.
Obwohl der spielerische Aspekt

iiberwiegt, ist der Lerneffekt bei »D-

Bug« betrachtlich. Vor allem wird
man mit den Innereien eines Com-
puters vertraut gemacht, was auch
fur Erwachsene recht interessant ist.

AuBerdem wird wie beim Brettspiel

Memory die Kombinationsgabe und
das Gedachtnis tramiert.

Selbst alteren Spielern wird es gar
nicht so leicht fallen, auf Anhieb das
nchtige Bauteil fiir jeden Fehler aus-

zusuchen. Ftinf verschiedene
Schwierigkeitsstufen stehen zur Ver-

fugung. Nicht zu vergessen ist der
Lern- und Unterhaltungswert von
»Gotcha!«, das durch entsprechen-
de Wahl zu Beginn des Programms
auch ohne standige Unterbrechung
gespielt werden kann.

»D-Bug« ist eines der wenigen
Lernspiele, die wirklich SpaB ma-
chen, und auch ohne gute Eng-
lischkenntnisse zu bewaltigen sind.

Mit 99 Mark ist die Diskette nicht

ganz billig, uberzeugt aber durch
seine Originahtat und seine profes-

sionelle Programmierung, Wenn
kleinere Kinder auf Fehlersuche ge-
hen, sollten die Eltern beim ersten

Spiel mit Rat und Tat zur Seite ste-

hen. (Arnd Wangler/hl)
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Sinclair-Sondertieft:

Nicht ohne Fehler
Im Sinclair Sonderheft tobte sich

der Fehlerteufel aus. Hier die

Korrekturen.

Auf der Seite 13 rechts un-

ten in der Schaltung fehlt

die Bezeichnung des Transi-

stors Es handelt sich urn ei-

nen BC 547 B. Der Mini-Port-

Baustem auf Seite 20 wird mit

dem IC CD 4011 aufgebaut
und nicht mit dem CD 4010.

Die PIN-Belegung im Artikel

ist richtig. Cll hat einen Wert
von InF, nicht 1/tF, die Schal-

tung stimmt also. »1 M Z« mufi
»1 M 2« heiBen. Das Testpro-

gramm 2 des OPEN/CLOSE-
Artikels auf Seite 28 bringt

den gewunschten Erfolg na-

turlich erst nach den Befeh-

len »OPEN #4. "S'k und
»OPEN #5, "K'i, dieswurde

nicht klar genug ausge-

driickt.

In Zeile 41 des Spectrurn-

Hexloaders auf Seite 36 wird

A$ auf < > 16 uberpriift,

nicht auf < > 1.

Kniffel auf Seite 47 benb'tigt

entgegen anders lautenden
Angaben 48 KByte.

Der Listingteil ab Zeile

8005 auf Seite 78 gehort hun-

ter das Listing auf Seite 106,

Tecstat endet mit Zeile 4290.

Aufden Seiten 146/147 ist die
Programmzeile 90 zweimal
abgedmckt, einmal hatte ge-

reicht.

Seite 95, Listing 1 des
Toolkit:

Der Inhalt der Adresse
30357 muB von Hex 78 in Hex
79 abgeandert werden,
Berechnete Spriinge sind

manuell zu andern.

Noch eine Bitte an die

Sonderheft-Leser:

Bei Fragen zu den Artikeln

wenden Sie sich bitte an den
jeweiligen Autor, der unter

jedem Artikel genannt ist.

Die Adressen finden Sie auf

der Seite 162. Hoflicherwei-

se sollten Sie einen Riickum-

schlag (frankiert) beifugen,

die Autoren werden dann Ih-

re Anfrage ziigig beantwor-

ten. (mk)

Mensch argere

Deinen Spectrum
nicht!

(Ausgabe 9/84, Seite 50f)

Die Zeile 580 muB richtig lau-

ten: »580 FOR n = 1 TO 4«. sonst

werden bei weniger als vier

Spielern die letaen Figuren ver-

schluckt, oder beim Uberholen
nicht mehr ausgedruckt.

(Reinhold Becker)

Heli-Spectrum
(Ausgabe 11/84, Seite 740

Zeile 6004 ist falsch, sie muB
lauten: .6004 FOR X = 1 TO
3:BEEP 1,0:BEEP I.S:BEEP

1/2,9:BEEP 1/2,S:BEEP 1,

0:NEXT x«. Das Return entfalU!

Zeile 6005 muB lauten:

.....NEXT i:LET t = 143«, damit die

Spriianzeige wieder von oben
ab zahlt. (Mattias Montz)

K(I)eine Hexerei
(Ausgabe 11/84. Seite 87f)

Die Zeile 4 1 muB richtig lauten

»4I IFLEN A$< > 16 THEN GO-
TO 200« (Mattias Montz)

Basicode 2:

Sprachreforrn aus

den Miederlanden
(Ausgabe 12/84, Seite 430

Im Listing 2 (Tilgung) wurde
leider eine Zeile nicht ausge-
druckt: »1000 A = 1000:GOTO
20:REM TILGUNG BC-2«. Das
Programm bricht daher in der
verstummelten Fassung mit fol-

gender Fehlermeldung ab: »Un-

def'D Statement Error in 10«.

(B. Gotz)

Haben Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen Sie diese Programme ein? Wir
suchen die schdnsten Listings unserer Leser, 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,-. Mit dem Pauschalhonorar abgegolten sind alle

Verdffentlichungen des Beitrages in der Zeitschrift Computer
personlich und mdgliche weitere Verdffentlichungen

in Buchform oder auf Datentragem.
herausgegeben von der
Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft

Bis zu DM 2000,- zu
gewinnen: Die Redaktion von

Happy-Computer priift alle Einsendungen.
Aus den schonsten Listings, die veroffentlicht werden,

wird einmal im Monat das "Listing des Monats« ausgesucht und
pramiiert mit einem Barbetrag von DM 2000,-,

Und so machen Sie mit: Schicken Sie Ihr Listing und das ablauffahige Programm auf

einem geeigneten Datentrager mit ausfiihrlicher Beschreibung dariiber, was Sie mit

diesem Programm alles machen, wie es funktioniert und wie es aufgebaut ist an:

Happy-Computer, Aktion: Listing des Monats, Hans-Pinsel-Str, 2, 8013 Haar bei Munchen
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HeiBe Programme fiir Spieler,

Tuftler una bate mit starken Nerven

zu starken Preisen!

* Action * Adventure * Grafik * Sound *

Aztec
Eines der neuesten und wirMieh

besten Action-Adventures unserer

Zeiti Steuern Sie einen Abenieurer

(mil 21 verschiedenen Fuciktionen.

Keyboard? in sine morderische
Pyramide. Darin be'indet sich das
sagonumwcgene .IDOL das schon
fur viele den Tod bedeutete. Finden

Sie sich zurechf, und , . . vor allem

finden Sie den Schate!

Best.-Nr. MO S24A

OS 374 id0) DM 48,~"^

Hohlwimcrie

Vieie kennen die Geruchte Gber

Command Centra). Sie sind sichec,

daft es die unterirdische Stadt gib).

Die Sache hat nur emen Haken: Sie

mussen erst durch die Hdhlen, be-

vor Sie die Stadt eireichen. Signer

ist noch. niemand tebend aus den

HoNen suruckgekehrt. Ein Spiel fur

den Apple H (+,c,e). Emptohien ab

9 Jahren.

Sest.-Nr. MD 223C
(Sfr. 44.50 . n.. * a
d$ 374,40) UWl 4»,--

Beta Lyras — Kampfstern der

Qaiaktlk

Beta Lyrae ist ein reicber Planet,

der von den Aliens bedroht wird

Finden S*e die Energi-egeneratoren

der feindticnen Aliens und erobern

Sie sie! £tn AKltonspiet in sechs
Schwierigkeiisgraden und mit vier

untersehiedfichen Spiefszenen. Sie

breuchen nur Jftren Atari mi! 32K.
ein Disketteniaufwerk und ein bis

vier Joysticks. Ab 12 Janren

Best.-Nr. M0 220B
(Sfr 44,50/ nM A q *

lonety Rider — Elnsam gegen
den Wiiden Weston
Indianer baben ttiren Kameraden
getoclnappt- Sie, letzter der Kompa-
nie. wagen sich direht in die H6hte
des Feindes, ins (ndianercamp. In

der Wtiste, inmitten feindlichen Ter-

rilonums, mussen Sie und Inr Pferd

»Siacky« Ihre Mutprobe bestehen.
Oenn indianer iauern tiberatt. Uber-

leben Sie durch reaktionsschneile

Ausweicnroanover! Em Spiei fiir den
Commodore 64 mit Oisketfenlauf-

werk Empfohlen ab 12 Jahren.

Sest.-Nr. MD 225A
(Sfr. 44,50/ nM M *
OS 374.40J Um 40,*"

Pholony
Dieses Spiel verbindet reins Aktion

und raffinierte Strategic. Sekampfen
Sie ein feindiiches Baumschiff mil

einer bewegfiehen Lasertonone. Es
wird aber zusafzitch noch von eben-
fails bewegliehen Userbasen be-

schutzt. Der Ciou dabei 1st, dafl das

ganze AKtton&feld ubersat isl mit

Spiegein. die den tddiichen Laser-

strahl rettektieren

Best.-Nr. MD 228A
(Sfr. 44,50/ tomm AQ *
OS 374 40) DM 40>—

ink! MwSt
Unverbindliche

Preisempfehiung

Mr. Robot
Ihre Aufgabe ist es WW, mi( einem
Roboter aiie Power-Pills in einem
Gewtrr von Magneten, Trampolinen,

Beamern, Bomben und iebendem
Feuer aufcusammeln. Ganze 22 Le-

vels beinhaltet dieses aufregende
Spiei. Hum Gluck hat unser Robi

.Energise^Piflen, mil deren Hilfe er

ungefahrdet durchkommt — doch
die Anzabi ist begren;!!

Best.-Nr. MD221A
(Sfr. 44,60 / n»« j q *
os 374,40) Um 4o,—

MD « Diskette

MK « Kassette

A » Commodore 64
B ~ Atari

C = Apple !i(+Ae)

Super Bunny — D#r Hold von

RabbttvUte

Reginald Rabbit, ein kteiner,

schmachttger Hase, mach! eine

merkwurdi^e Entdeckung: 2auber-

karolten verteihen ihm Riesenkratte.

Jetzt ist Reggie Rabbit kein ge-

w6hn»icher Hase mehr, sondern Su-

per Bunny. Helfen Sie Reggie Rab-

bit in seinem Kampt fur Freibeit und
Gerechtigkeitf Erfeben Sie seme
atemberaubenden EtnsStw! Emp-
fohien ab 6 Jahren,

Best.-Nr. MD 229A

DM 48,-*

Stareggs. Ein auSergewWmliches Wellraumabenteuer mit auSergew5hn-

(icherv Spielellekten.

Best.-Nr. MO 206A DM 48,—• (Sfr. 44,50 / bS 374.40)

Catastrophes, HSuserbauen mil einem Helikopter — ein aktionsreiches

Grafikspiel.

Bes!.-Nr. MD 208A DM 48,- (Sfr. 44.50 ,' OS 374.40)

Spatial Billiard. Ein Spiel in 3-D fur PrSzisionskOnsller.

Best-Nr. MD 209A DM 48.—' (Sfr. 44,50 / 5S 374.40)

QX-9. Eine spannende Jagd au( Ufos in 3-D,

8est.-Nr. MD 210A DM 48,—" (Sfr, 44,50 I oS 374,40)

Gladiafors 2000. Ein heiSer Kampf ums Uburleben.

Best.-Nr, MD 227A DM 39,—• (Sfr. 35,50 / OS 304.20)

Castle Nightmare. Simon's abenteuerliche Entdeckungsreise.

Sest.-Nr. MD 226A DM 39,—* (Sfr. 36,50 / OS 304,20)

SchloB Schreckenstein. Eine superscrtnelle Gangsferjagd.

Best.-Nr. MK 212A DM34,90" (Sfr. 32.50 / OS 272,20)

Yellow Submarine. Ein Tietsee-Actionspiel mit 4 Spielabsctmitten.

Best.-Nr MK 123A DM 34,90" (Sfr. 32,50 / OS 272,20)

Explorer. Eine phantastische Reise durcn den menschlichen KOrper.

Best.-Nr. MK 124A DM 34,90" (Sfr. 32.50 / OS 272,20)

Professor Zork. Ein VerrOckter bedroht die Welt.

Best -Nr MK 127A DM 34.90" (Sfr, 32.50 I OS 272,20)

Cosmic Tunnels. Die Fahrt durch den Zeitlunnel— ein riskantes Unter-

nehmen.

Best.-Nr. MD 222A DM48,--" (Sfr. 44,50 / OS 374,40)

Zeuberschloft. Das erfolgreiche deutsohe Adventure spielt in einem

Scbloli.

Best.-Nr. MK 121A DM 29,90* (Sfr. 27,50 I OS 233.20)

In gutsn Buchhandtungen. Camputersbops und Fachabteilungsn

dor Ksuihauser. Soiltsn diasa Programme dori ntcht

erhiltlich sein. tjonuuoti Sie Bitta die eeslellkarte In dissent Heft.

Markl^fcdinik
Vsrlag Aktiengesdlsrfiatt

Buchverlag

Hertt-Plnsel-SiraDe 2, ion mat bei Munclien, « {OtS) 45

Schweiz: Mark! & Tachnik-Vertrie&s AG, Alpensirafifl 14. cri-6300 2ug. *a?Q4£r22 31S5
Oslerrelch: Budplt-Lechner a Sehn, Heizwarhstrafle 10, A-1232 Wian, 9 02 22/67 75 26

Bestellen Sie heute noch!



Spiele-Test

»Sherlock Holmes«
heiftt ein neues,

anspruchsvoiles
Adventure fur den
Spectrum. Der
Klassiker der

Kriminalliteratur

konnte auch auf

dem Computer
ein Renner
werden.

h a sage noch einer, das Software-

II business ware ein schnellebi-U ges Geschaft: Von der ersten

Ankundigung dieses Spiels bis zur

Premiere am Ladentisci) verging ein

gutes Jahr. Das Erfolgsteam des le-

gendaren Super-Adventure »The
Hobbit« hat wieder bewahrten Lese-
stoff »digitalisiert«. Sir Arthur Conan
Doyle, der Schdpfer von Sherlock
Holmes, kommt im prallvollen

48-KByte-Speicher des Spectrum zu
neuen Ehren,
Am Anfang war das Wort, konnte

man hier sagen, denn »Sherlock Hol-

mes" beginnt nicht mil einer Grafik

(abgesehen von einer Borte stilisier-

ter SchieBeisen), sondern mit viel,

viel Text. In geschraubtem, viktona-

nischen Englisch wird eine heimeli-

ge Szene entworfen: Dr. Watson
hockt zeitunglesend in seinem Oh-
rensessel, Meisterdetektiv Holmes
mustert sein Pfeifenregal. Das Rat-

sel, dessen Ldsung Ziel des Spiels

1st, entdeckt Dr. Watson im Daily

Chronicle (wo sonst, raunt der
Doyle-Kenner): Ein mysteridser

Doppelmord in einem Provmznest.
Wer sich nur einigermaBen mit

Sherlock Holmes identifiziert, den
man als Spieler zu verkorpern hat.

der zogert nicht lange: »Ein Fall fur

uns, Dr. Watson«. Erfahrene Aben-
teurer riisten sich fur dunkle Ecken
(»take lamp*) und machen sich auf
den Weg (»open my dooro), Achtung
— wenn sich Holmes nach seiner

Gewohnheit verkleidet, erkennt ihn

nicht einmal Dr. Watson.
Bei der Texteingabe zeigt »Sher-

lock Holmes« noch grdBere Qualita-

ten als der richtungsweisende »Hob-
bit«. Selbst komplizierte Befehle ak-

zeptiert das Programm klaglos, so-

lange man sich an die Grammatik
des »Inglish« (spezielles Adventure-
Englisch) halt, mit der das Spiel ar-

beitet. Satze wie »Take everything
except the small table and climb
over the hedge carefully« versteht

das Programm blitzschnell. Den
Preis fiir so viel Luxus zahlt der Spie-

ler bei den Grafiken. Es gibt nur
sehr wenige und die sind sehr
schlicht. Dagegen kann man mit Per-

sonensprechen, sie sogar verhoren;
»Say to the cook "Tell me about Mrs.
Brown'«, oder zu sich bitten: »Say to

Watson "Come with meV Zwei-Wort-

Abenteuer nach dem Motto »Kill

monster« schauen bei diesen Lei-

stungen alt aus.

Der Kutscher ist schwer
von Beg riff

Dennoch reagiert das Spiel oft

nervtotend pingelig. Mit dem logi-

schen »enter cab« kommt man nie in

die Kutsche — mit »get into cab« so-

fort. Auch der Kutscher ist sehr
schwer von Begriff. Und wehe, wenn
man nicht bezahlt. Manche Turen
gehen nicht auf, obwohl sie miiBten.

Da hilft nur ein listiges »open all«.

Noch eine andere Adventure-Un-
sitte stdrt bei »Sherlock Holmestc Am
Anfang passiert einfach nichts. Die
einzige mir bekannte Ausnahme ist

das beriihmte »Colossal Adventu-
re«. Die Autoren von »Sherlock Hol-

mes« hielten es fiir eine gute Idee,

daB man mit Droschken, U-Bahnen
und Ztigen durch die britische Geo-
graphie brausen kann, sogar gegen
umstandliche Bezahlung in Pfund,

Shilling und Pence. Aber nur auf
Bahnsteig 3 eines bestimmten Bahn-
hofs gibt's was zu erleben, der Rest

ist die reine Schikane. Unerbittlich

lauft dabei die Uhr, ganz unviktoria-

nisch digital angezeigt. Wer zu lange
herumirrt, wird unehrenhaft entlas-

sen, »Mr. Holmes hatte es besser ge-

macht«.
Wer neu anfangen muB, stdBt auf

erne Ungenauigkeit im sonst perfek-

ten Begleitheft, denn zum Neustart
benotigt man einen geSAVEten
Spielstand, Beim ersten Spiel also

gleich die Szene in Holmes Zirnmer
abspeichern.

Eine Leiche auf dem Sofa

Mein Gesamturteil als Adventure-
Spielratte: Gegen diese Art von
Denkgymnastik per Computer ist

wirklich mchts einzuwenden. So ei-

nen hochkaratigen Abenteuerstoff
wiinsche ich mir ofter, Warum spie-

len die meisten Adventures in einer
fragwiirdigen Umgebung von Hexe-
rei, Magie, Aberglaube und Folter-

fantasien? Verglichen mit den bizar-

ren Verlies- und Drachengeschich-
ten sind die inteliigenten Knobelei-
en des Meisterdetektivs ein saube-
res Vergnugen — auch wenn mitten

im Spiel eine Leiche auf dem Sofa
liegt. Wer in gewohnter Weise »kill«

eingibt, bekommt vom Programm
die heilsame Antwort »Nur ein Idiot

wiirde das versuchen«. Sherlock
Holmes Waffe ist sein Gehirn!
Die Ldsung des ganzen Falls wird

noch ein paar Wochen dauern. Ei-

nes ist aber sicher. Nachste Woche
kaufe ich mir Conan Doyles Bticher,

sonst komme ich nie weiter. Da sage
noch einer, Computer wiirden die
alten Medien verdrangen. Kombi-
niere: ein gelungener Coup. Die
Spielkassette »Sherlock Holmes« ko-

stet zirka 49 Mark.
(Werner Kustenmacher/wg)
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Vqu are in a large natural cavern.
In front of you is s hellish nightnare
scene .

t waiting ] i

IV! it etwas Gluck uberstehen Sie den Lavasee

Finstere Pyramiden, Gefahren im
Dschungel und das Ratsel der
Sonnenmaske: »Mask of the Sun«

gehdrt sicherlich zu den stimmungs-
vollsten Vertretern der Grafik-

Ad ventures. Doch selbst hartgesot-

tene Abenteurer beiSen sich an die-

sem Programm fur Atari und C 64

die Zahne aus.

Kein Wunder : »Mask of the Sun« ist

mit einigen faustdicken Gemeinhei-
ten versehen, die auf Dauer zu hem-
mungslosem Frust fiihren. Allen ver-

zweifelten Maskensuchern kann
aber geholfen werden, denn wir

verraten Ihnen, wie man einige

schier ausweglose Situationen mei-

stert. Es liegt uns aber fern, einen
kompletten Losungsweg vorzuge-
ben, denn was ist langweiliger als

ein komplett vorgekautes Adven-
ture?

Drei Pyramiden sind auf Ihrer

Landkarte verzeichnet, von denen

Sie sich zunachst die nordliche vor-

nehmen. Bevor Sie in das Gemauer
hinabsteigen, sollten Sie alle Gegen-
stande, die im Jeep liegen, an sich

genommenhaben, Dann ztinden Sie

die Lampe an und wagen den Schritt

in den finsteren Eingang. Sogleich

werden Sie von einer zischenden
Schlange empfangen, die nichts

besseres zu tun hat, als Sie zu stran-

gulieren. Hier hilft nur der Befehl

»Shoot« weiter.

In dieser Pyramide mtissen Sie al-

le drei »Bowls«, die aus Silber, Gold
und Jade bestehen, sammeln. Be-

sonders hartnackig sind die Wach-
ter der Silberschale, die nur vordem
Amulett kapitulieren: »Hit Skull with

Amulet«,

Schlichtweg vergessen konnen
Sie die siidwestlich gelegene Pyra-

mide, in der es absolut nichts zu tun

gibt. Die Ttiren lassen sich nicht off-

nen, die Schliissel sind nutzlos.

Die Sonnenmaske finden Sie in

der nordwestlichen Pyramide, in

der naturlich die groBten Gemein-
heiten lauern. Die erste Falle ist der
Raum mit dem griinen Gas. Hier
kann Sie nur ein Kommando retten:

»SW«. Alle anderen Richtungen fiih-

ren zum weniger erbaulichen Gift-

tod. Um anschlieBend iiber den La-

vasee zu springen, ist auch etwas
Gluck notig. Tip: Schon vor der Gas-
kammer den Spielstand speichern.
Wenn Sie die Lava heil iiberstan-

den haben, miissen Sie nun das
Kennwort nennen, das auf der Ja-

guarstatue geschrieben stand: »Xot-
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VE HOT! THE CflHE ! !

Hpleted the adventure
re w aiming

>

ing 3

with 71

J
Mit unseren Tips konnen auch Sie bis zum

SchluKbild vordringen

sc1

Zll

ft

zil«. Nun geht es geradeaus in einen
Tempel. Die Sonnenmaske befindet

sich im Altar, der sich nur mit einer

Methode offnen laBt, die wir Ihnen
nicht verraten wollen, Wenn Sie die
Maske endlich haben, sollten Sie

miBtrauisch sein, denn das echte
Aztekenrelikt hat blaue Augen. Im
Zweifelsfalle den Altar nochmal
durchsuchen.
Freuen Sie sich aber nicht zu fruh,

wenn das Schmuckstuck endlich in

Ihrem Besitz ist, SchlieBlich mtissen
Sie wieder aus der Pyramide her-

ausfinden und weit und breit ist kein

Ausgang zu sehen. Machen Sie nun
von den Zauberkraften der Maske
Gebrauch, die Sie aufsetzen miis-

sen: Schon wird ein Ausgang sicht-

bar. Gehen Sie nun schnurstracks
vorwarts.

AnschlieBend machen Sie die Be-

kanntschaft mit dem »Gesicht der
Sonne*, das Ihnen em kniffliges Rat-

Ausgabe 2/Februar 1985

sel stellen wird. Wenn Ihre Antwort
falsch ist, werden Sie in ein finsteres

Gemauer geworfen. Doch nach eini-

gem Umhertappen in beliebige
Richtungen landen Sie wieder bei
der sprechenden Statue, die ein

weiteres Ratsel stellt Nach falscher

Antwort landen Sie abermals im
Dunkeln, bevor Sie eine letzte Chan-
ce erhalten. Losen Sie auch dieses
Ratsel nicht, haben Sie Ihr Leben
verwirkt. Aber keine Bange, denn
das letzte Ratsel ist relativ einfach.

Nach einigem Griibeln sollte es Ih-

nen keine Schwiengkeiten bereiten
und das »Gesicht der Sonne« laSt Sie

passieren.

Nun wird es erst richtig kompli-
ziert. Sie stehen am Anfang eines
tiickischen Labyrinths. Um weiterzu-

kommen, mtissen Sie der Reihe
nach rechts, links, links, links, rechts

gehen, um sich nicht hoffnungslos zu
verlaufen. Im nachsten Zimmer wer-
den Sie nicht zermalmt, obwohl die
Decke einzusturzen scheint. Gehen

Sie ruhigen Bluts geradeaus, dann
gelangen Sie unbehelligt ins nach-
ste Labyrinth. Um aus diesem Irr-

garten herauszukommen, miissen

Sie etwa ein dutzend Mai in eine be-
liebige Richtung gehen und dabei
standig die Maske tragen. Und sie-

he da: Urplotzlich kommen Sie in

den nachsten Raum, in dem das gro-

6e Finale stattfindet.

Francisco Roboff, dieser elende
Lump, bedroht Sie nun und fordert

die Herausgabe der Sonnenmaske.
Beim Kampfen Ziehen Sie den kiir-

zeren. Geben Sie dem Halunken lie-

ber die Maske, der Sonnengott wird
schon fur Gerechtigkeit sorgen. Zu
guter Letzt miissen Sie sich noch et-

was fur den Jaguar einfallen lassen.

Sind Sie auf den rettenden Trick

gekommen, ist das Katzchen keine

Gefahr mehr und Sie konnen die Py-

ramide verlassen. Klopfen Sie sich

nun ruhigen Gewissens auf die

Schulter, denn dank einiger kleiner

Tips haben Sie eines der schwer-
sten Adventures gelost. (hi)

Die Quelle fUr diese Tips isl das Buoh -lm Land der Abenteu-

er., Markl & Techtiik Verlag, ISBN 3-89090021-6. in dem sich

der ausfuhrliche, vollsiandige Losungsweg befmdel.
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Spiele-Test

uffliesenden Fabel
Fast zur gleichen Zeit erschienen »Cavelord« fur Atari-Computer
und »Dragonsden« fur den Commodore 64. Obwohl thematisch

verwandt, unterscheiden sie sich im Spielablauf erheblich.

Wahrend »Dragonsden« als reines Action-Spiel angelegt ist,

kommt bei »Cavelord« noch ein Schuft Adventure dazu.

D
ragonsden« fur den Comrnodo-

|

re 64, das auf Steckmodul gelie-

' fert wird, besticht zunachst
durch seine klare Grafik. Es ist tat-

sachlich ein Ritter mit Lanze zu er-

kennen, der zu mittelalterlichen

Klangen auf einem geflugelten

Schimmel durch die Lufte schwebt.
Die Antriebsenergie fur seine

Flugmanover bezieht der Pegasus
durch standiges Pumpen mit dem
Feuerknopf, wahrend mit dem Joy-

Szene aus »Dragonsden«

stick die Flugrichtung bestimmt und
durch Gegensteuern gebremst
wird. Es braucht schon eine ganze
Weile, bis man sich mit dieser unge-
wohnlichen Fortbewegungsweise so
weit vertraut gemacht hat, daB es
nicht laufend zu todlicrien Manov-
rierfehlern kommt.
Urn in die Drachenhohle emzu-

dringen, muB der anfangs unbe-
waffnete Rittersmann zunachst die in

den Eingangen nistenden Vogel
aufscheuchen. Sobald alle Vogel ih-

re Kreise Ziehen, erhalt der Ritter

seine Lanze und kann sich daran
machen, den Himmel zu saubern.
Der anschlieBende Gang mundet

direkt in die Drachenhohle, Der
Drache hockt einstweilen noch in ei-

nem nesigen Osterei und wartet
darauf, von den Flammen eines Feu-
ers ausgebrtitet zu werden. Derweil
darfder Ritter auf die Jagd nach wei-

teren Fledermausen gehen, die an
der Hohlendecke hangen.
Seinen Hohepunkt erreicht das

Spiel mit dem abschlieSenden
Kampf gegen den sich jetzt erhe-
benden Flugdrachen. Dieser ist

trotz seiner GroBe von beangstigen-
der Wendigkeit und fast unbere-
Ichenbar in seinen Bewegungen. So

bleibt dem wackeren Ritter oft nur
die Fluent iiber den Bildschirm-

rand, um im Kolumbuseffekt auf der
anderen Seite wieder aufzutauchen.
Vier Treffer mit der Lanzenspitze

smd notig, um dem zahen Lindwurm
den Garaus zu machen und mit dem
Radetzky-Marsch belohnt zu wer-
den, bevor es in die nachste Schwie-
rigkeitsstufe gent. Doch dazu beno-
tigt man schon zahlreiche Anlaufe,

so daB es angenehm ist, nach Ver-

brauch der beiden Reserveleben in

der gleichen Szene weiterspielen zu

diirfen, auch wenn bei diesem Neu-
beginn alle bis dahin erworbenen
Punkte verloren gehen. Dafur kann
man fleiBig trainieren, um dann in ei-

nem Punkte-Feldzug auf High-score-

Jagd zu gehen. Das Modul »Dra-

gonsden« kostet zirka 59 Mark.

Flugechse oder

Riesenente?

Aus deutschen Landen kommt
»Cavelord« fur die Atari-Computer,
das auf Diskette angeboten wird.

Die Aufgabe besteht darin, in ei-

nem weitverzweigten Hohlenlaby-
rinth nach den drei Teilen einer K6-
nigskrone zu suchen. Dazu steht

. hocM

Das Hoblensystem bei »Cavelord«
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eseij
dem Ritter diesmal cine Flugechse
zur Verfiigung, die allerdings eher
an eine Riesenente erinnert.

Die Steuerung des Dusenvogels
fallt verhaltnismaBig leicht, zumal er

sich bei Fehlern nur wie ein Specht
an den Wanden festklammert, ohne
daB dies zu Lasten der Lebensener-
gie ginge. Bedeutend schwieriger
ist es, sich mit Feuerballen aggressi-

ve Vdgel vom Hals zu halten, die sich

iiberall materialisieren end ihr Er-

scheinen lediglich mit einem kurzen
Knurrgerausch ankiindigen.

In der Team-Variante kommt noch
hinzu, daB beide Spieler lernen
miissen, ihre Aktionen aufeinander
abzustimmen, was aber gerade be-
sonders reizvoll ist. Wahrend der ei-

ne steuert, tibernimmt der andere
die Abwehr der angreifenden V6-

gel. Es ist ohnehin unteriialtsamer,

gleichzeitig zu spielen, als den Ak-
tionen des anderen tatenlos zu-

schauen zu miissen. Auch wenn ge-
legentlich gegenseitige Beschimp-
fungen nicht ausbleiben.

In einer Textleiste werden die

Funktionen der aufgelesenen Ge-
genstande erlautert und Tips zum
Weiterkommen gegeben. AuBer-

dem erhalt man dort Auskunft fiber

den Stand der Starkepunkte. Stolze

100 Punkte Anfangsbestand schmel-
zen beangstigend schnell dahin,

wenn das Flugparchen von Vogeln,
Geysiren Oder Blitzen getroffen

wird. Glucklicherweise gibt es hier

und dort ein Elixier, das die Lebens-
geister wieder etwas aufmdbelt.

Ist es schon auf der Anfanger-Stu-

fe schwierig genug, alle Tiefen des
Labyrinths zu erkunden, so mag
man auf der Ritter-Stufe an den
hochst aggressiven Vogeln schier
verzweifeln. Doch Cavelord darf
sich erst nennen, wer seine Mission
auch auf der hdchsten Stufe uber-
standen hat. »Cavelord« kostet zirka

49 Mark.
(G. Ambler/wg)

VORSICHT Sfeinschlaa
Tempo, Raffinesse und 16 verschiedene Bilder:

»Boulder Dash« ist ein ebenso gutes wie originelles Reaktionsspiel

fur C 64- und Atari-Computer.

Wer dem Glauben verfallen ist,

daB lm Bereich der Geschick-
lichkeitsspiele nur noch alte

Kamellen erschemen, hat »Boulder

Dash« noch nicht gesehen,
In diesem spritzigen Programm

geht es um eine hindernisreiche

Diamantenjagd im Untergrund. Will

man an die edlen Klunker heran
kommen, stehen recht massive Fels-

brocken im Weg, Leider ist es nicht

damit getan, die Steine zu umgehen.
Lockern Sie namlich die Erde unter

einem Felsen, so donnert dieser mit

lautem Getose in die entstandene
Liicke und droht den Bildschirm-

Wiihler zu erschlagen.

Bissige Schmetterlinge in Bild »M«

Innerhalb eines Zeitlimits miissen
Sie eine bestimrnte Anzahl von Dia-

manten aufsammeln, sonst ist ein Le-

ben futsch. Die ersten Screens sind

noch relativ einfach, doch die spate-

ren Spielstufen haben es in sich, Da
rumpelt und scheppert es in alien

Ecken, wildgewordene Schmetter-
linge wollen unseren Schatzsucher
vernaschen und werden am besten
mit einem Felsbrocken mundtot ge-

macht.
Oft miissen andere Gegenstande

auf kuriose Weise erst in Diamanten
verwandelt werden, bevor man sich

ans Aufsammeln der kostbaren
Steinchen machen kann.

»Boulder Dash« ist eines der ganz
wenigen Reaktionsspiele, die auch
die Fantasie und Strategie des Spie-

lers herausfordern. Wer einmal zu
spielen anfangt, ist kaum vom Joy-

stick wegzubringen. Bei einigen Bil-

dern droht man schier zu verzwei-

feln, doch mit etwas Probieren und
Uberlegen ist jeder Screen zu be-
waltigen.

Dieses witzige Spiel fur Commo-
dore 64 und alle Atari-Computer,
das zirka 80 Mark kostet, macht vor
allem dank seiner Vielfalt und Origi-

nalitat viel SpaB. Erfreulicherweise
sind einige der 16 Spielstufen auch
einzeln anwahlbar. (hi)

LavWnengefanr .

Ausgabe 2/Februar 1985



Spiele-Test

Fommum fom
Das Computerspiel »Archon«
wurde ein grower Renner.
Mrt »Archon II: Adept«
fur Commodore 64 und
Atari-Computer wollen die

Programmierer an ihren ersten

Erfolg anknupfen.

Computerspieler werden sich

wohl noch an »Archon« ennnern,
dieses im weitesten Sinne dem

Schach ahnelnde Acfionspiel inzwei
Ebenen: dem strategischen Brett

und dem Schlachtfeld, wo die »Figu-

ren« plotzlich aufeinander losgehen
und sich bekampfen.

Jetzt ist »Archon II« erschienen, mit

dem Untertitel »Adepts und die

Schlacht geht wetter, unerbittlicher,

harter, aber auch schwerer zu

durchschauen. Vbr allem Anfanger
werden mit diesem komplexen takti-

schen Ballerspiel zunachst ihre

Schwierigkeiten haben.
Die Adepts, frei ubersetzt: Anhan-

ger der Magie, haben alle Hande
voll zu tun, um in den vier Elementen
Erde, Wasser, Luft und Feuer ihre

Damonen und Fantasiewesen so ge-
schickt agieren zu lassen, dafi ihre

Macht unemgeschrankt die Ober-
hand behalt. Sechs blinkende Kon-
trollpunkte, die sich unseligerweise
auch noch von Zeit zu Zeit andere
Aufenthaltsorte suchen, gilt es zu be-
setzen, um das Spiel zu gewinnen.
Man gewinnt auch, wenn der Geg-
ner seine magische Energie aufge-

braucht hat. Eine letzte General-
schlacht, die Apokalypse, ebnet ei-

nen dritten Weg, ein Spiel zu been-
den.
»Archon II« unterscheidet sich von

der ersten »Archon«-Version nicht

allzu sehr. Auf einem »Brett« bringt

man seine holden Unholde in Positur

oder attackiert unliebsame gegneri-
sche Wesen. Auf dem Bildschirm
kommt es nun zu einer VergrbBe-
rung des Angriffsfeldes, und die

beiden Duellanten gehen mit alien

Tricks aufeinander los. Soweit wie
gehabt. Die Charaktere sind natur-

lich andere, und es bedarf der Er-

fahrung, wen man gegen wen auf
die elektronische Matte schickt. Die
Sirenen beispielsweise fangen zu

Die Strategie phase

in »Archon ll«

singen an, und das ist schon fruher

etlichen seefahrenden Helden zum
Verhangnis geworden. Etwas
schwerfalliger gehen die Riesen an
die Sache ran; grofie Felsen haben
zwar ihr Vorteile, konnen aber als

Gepack auch behindern.
Die Trainer sind dieselben ge-

blieben (sprich: die Grundideen
der Handlung), nur die Mannschaf-
ten haben ihr Gesicht verandert, Al-

1g*

Den Piraten

auf der Spur
Martin Zeddies aus Wolfsburg

hilft beim »Pirate Adventure« fur den
TI 99/4A weiter (November-Ausga-
be von Happy-Computer):
»Um an die Schatzkiste zu kom-

men, braucht man die Rumflasche.

Diese befindet sich in der Grashutte
auf der Wiese ostlich vom Strand.

Der Pirat, der die Schatzkiste be-
wacht, muB erst durch einen "krafti-

gen Schluck" tiberzeugl werden,
damit er die Kiste hergibt. Mem Pro-

blem in diesem Spiel ist die ver-

schlossene Tiir am Krokodilteich.

Wer hilft jetzt mir?«

les ist ein wenig komplizierter, kei-

neswegs logischer oder spannen-
der geworden. Man gewinnt den
Emdruck, da6 die »Archon«-Fort-

setzung in groSer Eiie, mit Gewalt
auf die elektronischen Beine ge-

bracht werden muBte, und wie so oft

bei zweiten Teilen von Filmen, Bu-

chern und ahnlichem wirkt der Ver-

such, an den grofien Erfolg anzu-

kniipfen, verkrampft. »Archon« (I) ist

bekanntlich eines der Electronic-

Arts-Meisterwerke, »Archon II« da-
gegen erreicht diese Qualitat nicht.

Das Spiel kostet zirka 99 Mark und
benotigt em Diskettenlaufwerk.

(Helge Andersen/wg)

Zeppelin
Manuel Lopez aus Bernkastel hat

eine kurze Frage zu dem Spiel »Zep-
pelimaufdem Commodore 64: Wie
bringt man die Mine an, um in die

anderen Hohlen zu kommen?

Hilfe zu »Ultima ll«

Jiirgen Wannemacher aus Langen
kann Hans Jiirgen Wolf helfen, des-

sen Frage wir in der Dezember-Aus-
gabe gedruckt haben. Die einzigen

Charaktere in »Ultima II«, die einen
Schliissel besitzen, sind die Wa-
chen. Man muB sie toten, um an die
zwei Schliissel zu kommen, die jede
Wache bei sich tragi. Da das sehr
gefahrlich ist, sollten die »Hit Points*

auf mehrere tausend Punkte erhoht
werden. Ohne Schliissel kommt
man nicht an die Flugzeuge und Ra-

keten.

nt
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Grundlagen

SIKH
mm ennen Sie dieses unbehagliche
If Gefiihl, in einem Raum zu ste-

m\ hen, und Sie wissen genau, hier

stimmt etwas nicht? Sie schauen sich

urn und entdeeken eine geheimnis-
volle Truhe. Beim Offnen entwetcht
eine Wolke, die sich zu einem riesi-

gen Geist zusammenbraut... »Betre-

te Raum— untersuche Raum— offne

Truhe — ein Geist taucht auf...«

Zweimal die gleiche Szene eines
Abenteuerspiels: Einmal in vollstan-

digen Satzen und schlieBlich im
stark verkiirzten Adventurestil. Trotz

des sprachlichen Handicaps faszi-

nieren diese Computerabenteuer
immer mehr Menschen. Das Her-
umknobeln, um aus einer verzwick-

ten Situation herauszukommen, ist

haufig spannender, als mit dem Joy-

stick herumzuruhren und auf imagi-

nare Feinde zu ballern.

Viele Hobby-Programmierer wa-
gen sich bislang an ein Adventure
nicht heran. Zu undurchsichtig
scheint der Weg, seibst ein einfa-

ches Textabenteuer aufzubauen.
Doch die Angst von dem angebli-

chen Programmier-Dschungel ist

unbegrundet.

Wir wollen den groben Ablauf ei-

nes Adventures zeigen — mit genii-

gend Details, um ein eigenes Spiel

in Minimal-Basic einzurichten. Das
Hauptproblem findet man in der
Handlung. Da unser Programm die

Handlung in Form von Basic-

Befehlen erwartet, erfordert jede
Anderung der Handlung ein Editie-

ren bestimmter Programmzeilen.
Bei langeren Spielen, die auch in Se-

rien programmiert werden konnen,
wird natiirlich nicht mehr so gear-

beitet, Statt dessen entwickelt man
einen allgemeinen Adventure-
Algorithmus, der die Handlung in

Form von Daten erwartet. Dabei ent-

fallt das Programmieren der eigent-

hchen Handlung; die Daten konnen
mit Hilfsprogrammen sehr gut auch
von Programmierlaien eingegeben
werden. Hier beschranken wir uns
aber auf die erste Programmart. Be-

vor man iiberhaupt zu programmie-
ren beginnt, sollte man erst einmal
die Handlung festlegen. Dafur ge-
nugen Papier und Bleistift; In gro-

ben Ziigen wird die Szenerie be-
schrieben und jeder mogliche Lo-
sungsweg notiert. Erst wenn die
Struktur des Adventures fertig ist,

sollte man sich an den Computer
setzen.

Jeder halbwegs geubte Programmierfreak
kann ein Schiefcspiel schnell nachvollziehen.

Bei einem Adventure liegen die Strukturen

dagegen im Verborgenen.

iTEUERZENTRALE
HIER IST EINE L

Bild 1.

Textadventure

»Schlofi des

Grauens«

HdFFCMKAMMER
Si* btf indtn sich in d«r H* f ttnkiMMr
Entung d#r H«nd st«htn Hthrtrt
futuriftisch annuttndf W* 1

1

tnstand«r .

unglockl ich«r w* Lit lit kt int linzigc
naff* (nicht nil tin Obstntntr) in
dmr ganztn H* f ftnkaMwr .

Hier iicat tin Ouch nit Lad«r«int>and
auf d«n FuPbod#n.
?BUCM MEHHEN
GENOHHKM
?BUCH LE5EN
OAS HAT HIER K EINE MIRK LING

?GRRRRR lit!

Zu der Handlung gehdren meist

folgende Elemente:
— Die einzelnen Ortlichkeiten des
Spiels, seien es Raume in einem
Haus, oder Platze im Freien. Allge-

mein nennt man diese »Zimmer«.
— Die im Spiel manipulierbaren Ge-
genstande, die »Objekte«,
— Das Vokabular an »Verben«.
— Eine »Logik«, die den Handlungs-
ablauf bestimmt.

Das Programm dazu laBt sich grob
in folgende Einzelschritte aufteilen:

1. Variablen definieren, Arrays ini-

tialisieren.

2. Objekte in Arrays lesen,

3. Erstes Zimmer abbilden.

4. Eingabe abwarten.

5. Eingabe auswerten.
6. Zuriick zu 4.

Punkt 5 (Eingabe auswerten) ist

wohl der schwierigste Teil eines Ad-
ventureprogramms. Die nachfol-

genden Programmteile und Be-
schreibungen erklaren die wichtig-

sten Details und findige Program-
mierer gestalten die Routinen so,

daB die Fehler des spateren Benut-

zers abgefangen werden,
Ein Zimmer zeichnet sich in einem

Adventure dadurch aus, daB es
durch Text (ein typisches Textad-
venture zeigt Bild 1), beziehungswei-
se durch ein Bild (so ein Grafikad-
venture ist in Bild 2a und b zu sehen)
beschrieben wird. Eine Liste aller

Ausgange aus dem Zimmer weist

128

den Weg in ein anderes Zimmer. Je-

des Zimmer muS eine eindeutige

Nummer besitzen und einen Daten-

satz mit folgendem Aufbau: Name
und Beschreibungdes Bildes, sowie
Informationen iiber die angrenzen-
den Zimmer. Die Datensatze fur die

einzelnen Bilder konnen als

DATA-Statements oder als Daten auf

Kassette beziehungsweise Diskette

geschrieben werden. Wichtig ist,

daB aufgrund der Nummer, alle Da-
ten eindeutig gefunden werden.
Wenn man nur vier Bewegungsrich-
tungen erlaubt, und die Zimmer-
nummer fur »kemen Durchgang*,
die Nummer 128 fur »Tod« verein-

bart, konnte ein Datensatz wie folgt

aussehen: 10000 DATA 2,3,0,128,

»Zimmer 1«.

Das konnte bedeuten, daB
im Norden Zimmer 2,

im Osten Zimmer 3,

im Siiden eine Wand,
und im Westen der Tod
liegen (n.o.s.w, Text). Zimmer 1 ware
dann eine Zimmerbeschreibung,
die beim Spielen am Bildschirm aus-

gegeben wird.

Wenn dies die Daten von Zimmer
3 sein sollten, so rmiBten vorher ge-

nau zwei DATA-Statements mit glei-

chem Aufbau liegen. Man konnte
dann mit

8000 RESTORE
8010 FOR T=l TO ZN
8020 FOR T1 = 1T04
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Bild 2a.

Death in the Carib-

bean: Bis zu dieser

K ire he kommt
wo hi jeder

8030 READ TX$
8040 NEXT Tl

8050 READ TX$
8060 NEXT T
8070 RETURN
ein Unterprogramm gestalten, das
die Richtungs- und Textmformation
des Zimmers ZN in das Array R und
den String TX$ liest.

Wir wissen nun, wie man die

Landschaft eines Spiels in verschie-

dene Zimmer mit Nummern aufteilt,

und haben ein Unterprogramm, das
den Text eines bestimmten Zimmers
in den String TX$ und die Nummern
der Zimmer, die sich in den vier

Himmelsrichtungen anschlieBen, in

das Feld R zuriickgibt.

Ausgabe 2/Febiuar I98S

Bild 2b.

Das Graf ik

adventure » Blade

of Black pole

«

Damit wird die Landschaft auf ei-

ner Karte aufgezeichnet (Bild 3), und
nach dem gezeigten Schema in Da-
tensatze ubertragen.

Objekte sind Gegenstande, deren
Funktion und Anwendung fur den
Spieler anfangs unbekannt sind.

Erst durch Ausprobieren kommt
er hinter lhren Verwendungszweck.
Jedes Objekt hat eine Nummer, ei-

nen Namen und einen Zustand.
Der Zustand eines Objekts ent-

spricht meist der Nummer des Zim-
mers, in dem das Objekt augen-
blicklich liegt. Fur unser Programm
legen wir jetzt Zustand als »Inven-

turzustand* und Zustand 1 als »zer-

stort« fest. Der Datensatz ware dann

»zn,objektname« und als DATA-State-

ment schreiben wir:

12000 DATA 0, »Papier«

12001 DATA 1, »Bleistift«

Papier tragt der Spieler bei sich , der
Bleistift liegt in Zimmer 1. Wenn Pa-

pier unser Objekt 1 ware, Bleistift

Objekt 2 und so weiter, konnen alle

definierten Objekte in das Array
OB$ und deren Zustande in Array
OB gelesen werden. Es lassen sich

dann sehr schnell fur eine Zimmer-
nummer alle Objekte finden. Bei-

spielsweise lieBen sich mit

8205 PRINT »DU SIEHST«
8210 FORT=l TO OA
8220 IF OB(T)< >ZN THEN 8240
3230 PRINT OB$(T);" ";

8240 NEXT T
8250 RETURN
alle im Zimmer mit der Nummer ZN
vorhandenen Objekte ausgeben.
OA enthalt dann die Anzahl der Ob-
jekte. Die Objekte lassen sich pro-

blemlos aufder Karte (Bild 3) festhal-

ten, bevor man mit dem Program-
mieren begmnt.

Mit dem jetzigen Wissen laBt sich

bereits ein einfaches Adventurege-
riist programmieren, das es erlaubt,

sich von Zimmer zu Zimmer zu be-
wegen. Zuerst noch ein Unterpro-
gramm:

8100 HOME
8110 PRINT TX$
8120 PRINT ' Ausgange:"
8130 FOR T = l TO 4

8140 IF R(T)>0 THEN PRINT R$(T);

8150 NEXT T
8160 PRINT
8170 RETURN
Wenn am Programmanfang ir-

gendwo stent

R$(l) = "NORDEN":R$(2) = "OSTEN"
R$(3)= "SUDEN":R$(4)= "WESTEN"
kann obige Routine ab Zeile 8100 die
Zimmerbeschreibung und alle Aus-
gange aus einem Zimmer aus-
drucken, einschlieSlich der »todli-

chen«. Unser Programmgeriist rea-

giert momentan nur auf die Einga-
ben »N«, »0«, »S« und »W«, Die Zeilen

100 bis 190 priifen ob die Emgabe ei-

ner unserer vier Richtungen in R$(l)

bis R$(4) entspricht und wenn ja wird
das neue Zimmer betreten.
10 Arrays initialisieren

: alle Objekte in Arrays lesen
: und so weiter

60 REM Zimmer 1 ist Anfang
65 ZN = 1 : GOSUB 8000
70 GOSUB 8100

75 GOSUB 8200

129
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99 REM HAUPTSCHLEIFE DES
SPIELS

100 INPUT "BEFEHL";A$
110 IF LEN (A$)> 1 THEN 200
120 FOR T = l TO 4

130 IF LEFT$(R$(T),1)= A$ THEN 150

140 NEXT T; GOTO 100

ISO ZN = R(T)

160 GOSUB 8000
170 GOSUB 8100

180 GOSUB 8200
190 GOTO 100

200 GOTO 100

Hier wird bereits mit den Unter-

programmen von vorhin gearbeitet.

Zu beachten 1st, daB Emgabefehler
nicht abgefangen werden.
Von der Handlung wurden bisher

die Verben und die Logik noch nicht

besprochen. Unser Programmge-
riist zeigt dies sehr deutlich, denn
wii konnen zwar in der Gegend her-

umwandern, zu viel mehr reicht es
aber noch nicht, Gehen wir davon
aus, daB ein verniinftiges »Ge-
sprach« mit unserem Adventurepro-
gramm nur dann moglich wird,

wenn unsere Verben und Hauptwor-

ter mehr als ein Buchstabe lang
sind, bedeutet das fur unser Geriist

einen Sprung zu Zeile 200, sobald ei-

ne langere Eingabe vorliegt.

Es ware also jetzt verniiftig. ab Zei-

le 200 eine Routine einzusetzen, die

langere Eingaben auf ihren Inhalt

hm untersucht. Eine solche Routine

nennt man einen »Parser«. »Parse« ist

englisch und bedeutet, etwas nach
bestimmten Gesichtspunkten auftei-

len.

Wir gehen davon aus, daB eine

verniinftige Eingabe beispielsweise

»BLEISTIFT HOLEN* sein konnte.

Hier zeigt sich auch schon was unser
Parser machen soil, namlich einen
Eingabesatz in seine Bestandteile

»Objekt« und »Verb« zerlegen. Fol-

gende Routine ist ein einfacher Par-

ser, der entweder ein Verb und ein

Objekt zuruckgibt, oder die beiden
Variablen auf leer setzt:

8400 FOR T= 1 TO LEN(A$)
8410 IF MID$(A$,T,1) = " " THEN 8430

8420 NEXTT;V$=" ":0$ = " ":

RETURN
8430 0$ = LEFT$(A$T-1)

8440 V$ = RIGHT$(A$,LEN(A$)-T)
8450 RETURN
Diese Routine sucht stur nach ei-

nem Leerzeichen und iibernimmt al-

les links davon in 0$, alles rectus
vom Leerzeichen in V$.

Durch Einftigen der Routine in un-
ser Programmgerust. kann Zeile 200

erweitert werden auf

200 GOSUB 8400
210 PRINT 0$V$:GOTO 100

Zeile 210 ist nur eine Zwischenkon-
trolle die uns zeigt, ob der Parser
richtig arbeitet. Jetzt sind wir soweit

die Punkte Verben und Logik zu ver-

wirklichen. Anfangs haben wir uns
dafur entschieden, ein Adventure zu

entwerfen, dessen Handlung teil-

weise im Programm selbst steckt.

Dies bedeutet bei folgenden Bei-

spielen, daB das Vokabular und die

Handlungslogik, feste Bestandteile

des Programms sind.

In unserem Beispiel mochten wir
erreichen, da6 mit »BLEISTIFT HO-
LEN« der Bleistift in den Besitz des
Spielers iibergeht. Die Zeile dafiir

lautet:

1 REM #*#********#******#*##*#*#### 8000 RESTORE 10000
2 REM * ADVENTURE-GERUST * 8010 FOR T=l TO ZN
3 REM * MBASIC APPLE //a * B020 FOR Tl=l TO 4
4 REM *#*"*#**#*»*#*##*****#**#*#*##* 8030 READ R(T1)
5 REM 8040 NEXT Tl
6 REM INITIAL ISI EREN 8050 READ TX*
7 REM 8060 NEXT T
10 DIM R*(4) ,R(4) ,DB*<20) ,QB(20) 8070 RETURN
20 R* ( 1 ) ""NQRDEN " : R* (2) «'" OSTEN " 8098 REM
25 R*(3)="SUDEN "

: Rt < 4 ) = " WESTEN " 8099 REM
30 OA=2 8100 HON
35 REM OBJEKTE LESEN 8110 PRINT TX*
40 RESTORE 12000 8120 PRINT" AUSG&NGE: "

45 FOR T=l TO OA: READ OB(T) ,QBS(T) : NEXT 8130 FOR T=l TO 4
60 REM Zimmer 1 ist An-fang 8140 IF R(T)>0 THEN PRINT R*(T);
65 ZN=1 . GOSUB S000 8150 NEXT T
70 GOSUB SI 00 8160 PRINT
75 GOSUB 82B0 8170 RETURN
9? REM Hau(ptschl ei -f e des Spiels B198 REM
100 I NPUT " BEFEHL " ; A* 8199 REM
110 IF LEN(A*)>1 THEN 200 8205 PRINT "DU SIEHST"
120 FOR T=l TO 4 8210 FOR T=l TO OA
130 IF LEFT* (R$(T) , 1 ) =A* THEN 150 B220 IF OB(T)OZN THEN 8240
140 NEXT T-.GOTO 100 B230 PRINT OB* <T) ;

" "|

150 ZN=R(T> B240 NEXT T

160 GQSUB 8000 8258 RETURN
8400 FOR T-l TO LEN ( A*>170 GOSUB G100

180 GOSUB 8200 8410 IF MID*(A*,T, 1)=" " THEN 8430
190 GOTO 100 8420 NEXT T: Vf=" " :

0*=" " : RETURN
200 GOSUB 8400 B430 0*=LEFT*(A*,T-1

>

210 GOSUB 1000: GOTO 100 8440 V*=R 1 6HT* t A* , LEN < A* ) -T

)

999 REM VOKABULAR UND LOGIK 8450 RETURN
1000 IF " HDLEN" AND 0*="BLE I ST I FT" AN 9998 REM
D ZN=0B(2) THEN OB(2)=0 9999 REM
1100 IF V*="HINLE6EN" AND 0*="BLEISTIFT" 10000 DATA 2,3,0, 12B, "Zimmer

1

i

AND OB(2)=0 THEN OBt2)=ZN 10001 DATA 0,4, 1 ,0, "Zimmer 2"

7900 GOSUB SI 00: GOSUB B200 10002 DATA 4,0,0, 1
, "Zimmer3" Programm 1 zeigt

7910 RETURN 10003 DATA 0,0,3,2,"Zimmer4" das Programmge-

7998 REM 12000 DATA , "PAPIER" rust eines Adven-

7999 REM 12001 DATA 1
, "BLEISTIFT" tures in Basic
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IF V$ = "HOLEN" AND 0$ = "BLEI-

STIFT" THEN OB$(2) =
Ein neuerliches Ausgeben des

Zimmers mit Routine 8200, wiirde
den Bleistift nicht mehr anzeigen,
Dummerweise hebt unser Beispiel

den Bleistift immer auf, ohne zu prii-

fen ob das uberhaupt mbglich ist!

Aufheben darf man iiblicherweise

nur etwas, das man auch sieht. Das
gewiinschte Objekt muB dazu im
selben Zimmer wie der Spieler sein.

Also ware diese Zeile schon ge-
nauer:

IF V$ = "HOLEN" AND 0$= "BLEI-

STIFT"
AND ZN = OB(2) THEN OB(2) =

In unserem Adventuregerust sind

die Zeilen ab 1000 gut geeignet, auf
die Verb- und Objekteingaben des
Spielers richtig zu reagieren. Also
ersetzen wir Zeile 210 durch
210 GOSUB 1000; GOTO 100

und fugen
1000 IF V$="HOLEN" AND
0$ = "BLEISTIFT" AND ZN = OB(2)
THEN OB(2) =
sowie
7900 GOSUB 8100:GOSUB 8200
7910 RETURN
ein.

Jetzt konnen wir uns bewegen und
in Zimmer 1 den Bleistift aufheben.
1100 IF V$ = "HINLEGEN" AND
0$ = "BLEISTIFT" AND OB(2) = Q

THEN OB(2) = ZN
erlaubt uns, den Bleistift auch wie-
der loszuwerden. Wir tippen jetzt al-

so ab Zeile 1000 Programmzeilen
ein, die das gesamte Vokabular des
Adventures enthalten, und auch
richtig auf eine Eingabe reagieren.

Zeile 7900 gibt unser Zimmer neu
aus, wenn eine Eingabe iiber den
Parser gelaufen ist. Dies ist bei un-

sinningen Eingaben iiberflussig,

aber wenn Objekte verschwinden
oder hinzukommen, sollte die Zim-
merbeschreibung dies auf alle Falle

beriicksichtigen. Aus unseren Frag-

menten miiBte eigentlich jeder ein

einfaches Adventureprogramm zu-

stande bringen. Programm 1 ist eine
Version unseres Gertists in

Applesoft-Basic. Der Befehl »HO-
ME« lautet auf vielen Computern
»CLS«. Alle anderen Befehle laufen

auf alien gangigen Geraten.

Einige Tips und Tricks helfen, aus
dem bestehenden Programmgeriist
ein vollstandiges Adventure zu ma-
chen. Wie oben schon gesagt, ist

unser Parser sehr primitiv. Er sucht

stur nach einem Leerzeichen in der
Eingabe und wiirde bei typischen

EinWort-Befehlen wie »INVENTUR«
oder »SAVE« versagen. AuSerdem
sind meist nur die ersten vier oder
fiinf Buchstaben eines Objekts und

Verbs notwendig, um vom Pro-

gramm verstanden zu werden. Der
Parser soil deshalb auf alle Falle ein-

zelne Worte weitergeben, und alle

Eingaben auf die Mindestlange ab-
schneiden. Man konnte dann Zeile

2 4

1 i

1

Start

Bleistift

3

-*

fTod

Bilcl 3. Die Landschaft eines Adventures

1000 als

1000 IF V$ = "HOL" AND OB$ =

"BLEI" AND ZN = OB(2) THEN
OB(2)=0

schreiben. Die Eingabe und die

Auswertung der Eingabe erfordern
dadurch weniger Schreibarbeit. Es
fehlt auch noch die obligatorische
Inventur, die alle Objekte mit

OB(T) = ausgibt, Voraussetzung ist

em entsprechender Parser und erne
kurze Ausgaberoutine.
Bei unserem Programmgeriist be-

reiten manchmal auch die DATA-
Statements Arger. Besonders dann,
wenn nur »RESTORE« und nicht »RE-

STORE "Zeilennummer'i vom Basic-

Interpreter akzeptiert wird. Wenn
neue Zimmer oder Objekte in die

DATA-Zeilen aufgenommen werden
sollen, muB man die Variable OA
(Anzahl der Objekte) auf den neue-
sten Stand bringen. AuBerdem muB
der gesamte Zimmer-Datenblock
gelesen werden, bevor man alle Ob-
jekte in OB$(T) speichern kann. Wer
hier nicht genau weiB, wieviele Zim-
mer vorhanden sind, landet nicht

am Anfang des Objekt-Daten-
blocks, sondern ngendwo anders,

was mit Sicherheit zu Fehlern fiihrt.

Eine andere Mbglichkeit ware die
einzelnen Blocke mit Sonderzeichen
wie » # « oder »&« abzugrenzen. StoBt

man dann auf »#«, so ist der Zimmer-
block zu Ende, und man kann das
Objekt lesen. Zahlt man beim Einle-

sen mit und setzt man OA mit dem
Zahlwert gleich, bei dem »&« er-

reicht wird, ist OA richtig initialisiert.

Sehr problematisch konnen auch
die Zeilen ab 1000 werden, in denen
die Eingabe ausgewertet wird.

In der Regel wird ein Verb fur vie-

le Objekte Gtiltigkeit haben. Wenn
man deshalb alle erlaubten Einga-

ben nach Verben sortiert auswertet,

konnen alle Zeilen ubersprungen
werden, die nicht das eingegebene
Verb bearbeiten. Beispielsweise mit

folgender Routine

1000 IF V$o"HOL" THEN 1200

1010 IF 0$ = "Blei" AND OB(2) = ZN
THEN OB(2) = ZN:GOTO 7900

1200 IF V$< > "HIN" THEN 1300

Erfullt unser V$ kerne der IF-Be-

dingungen, gilt dieses Verb als nicht

erlaubt.

Auch Synonyme werden von unse-
rem Adventuregerust noch nicht be-
riicksichtigt. Ein Spieler sollte er-

warten konnen, daB »NEHMEN«,
»AUFHEBEN«, »MITNEHMEN« das-
selbe bedeuten wie »HOLEN«. Ge-
rade ein umfangreiches Vokabular
zeichnet gute Adventures aus. Als
praktikables Verfahren hat sich das
Numeneren der Verben herausge-
stellt. Jedes im Spiel erlaubte Verb
erhalt eine Nummer, wobei Synony-
me die selbe Nummer erhalten.

Ahnlich wie Objekte, lassen sich

Verben als Datenblock im Pro-

gramm — oder auf einem Speicher-
medium -- festhalten. Beim Initiali-

sieren des Spiels werden alle Ver-

ben und Kennzahlen in V$(T) und
V(T) eingelesen. Ein vom Spieler
eingegebenes Verb laBt sich dann
bequem in V$(T) suchen. Mit VfT)
wird es weiterverwendet. Zeile 1000
sieht nun so aus:

1000 IF Vol THEN 1200,

wobei V die im Array V(T) gefunde-
ne Zahl ist.

Findet man in V$(T) nichts, ist die
Eingabe injedem Fall fur dieses Ad-
venturespiel nicht vorgesehen, und
kann bequem abgefangen werden.
Oft wird der Handlung wegen einem
Zimmer nicht weiter verwendet (im

weiteren Spielverlauf verboten oder
zerstort). Ist dann dieses Zimmer
nicht zufallig das letzte, so miissen
die unnotigen Daten im Programm
bleiben, weil sonst die Suche in der
Routine ab Zeile 8000 nicht mehr
klappt. Durch Aufnehmen einer
Zahl fur jedes Zimmer in den DATA-
Satz, miissen die Zimmer nicht mehr
abgezahlt werden. Es wird solange
gesucht, bis entweder die Nummer
gefunden ist, oder keine weiteren
Zimmerdaten vorliegen.

Lauft Programm 1 erst einmal auf

dem eigenen Computer, laBt sich

mit DATA-Statements eine recht gro-

6e Handlung einrichten, bevor der
Speicherplatz voll ist. Adventures
schreiben kann spannender sein,

als Adventures spielen.

(Thomas Noone/hg)
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Auf einen Blick: Logo-Befehle
Die Programmiersprache Logo gibt es inzwischen fur die meisten
Heimcomputer. Ein Sprachwirrwarr wie bei Basic haben die

Softwarehersteller bis auf einige Besonderherten vermieden.

n der nachsten Ausgabe beginnt
I Happy-Computer einen mehrteili-

| gen Logo-Kurs, Grundlage ist das
Logo fur den Commodore 64. Da
nicht alle Logos die ganz gleichen
Befehle benutzen, haben wir hier

Sie eine Vergleichstabelle zusam-
mengestellt, in der Sie nachschla-
gen konnen, wenn im Kurs ein ab-

weichender Befehl verwendet wird.

Logo ist eine leicht eriernbare

Programmiersprache, trotzdem bie-

tet sie einen umfassenden Befehls-

satz. Durch die Zusammer.fassung
von Befehlen zu Prozeduren kann
man sich eine eigene Sprache zu-

sammensteilen. Das heifit: Logo
orientiert sich an den Bedurihissen
des Programmierers und nicht, wie
bei den meisten anderen Sprachen,
der Programmierer an der Sprache.
Das unterstiitzen auch die Handbii-
cher, die in den meisten Fallen iiber-

durchschnittlich gut, klar und aus-

fiihrlich geschrieben sind.

Eine kleine Ausnahme macht das
Atari-Logo. Dem Modul liegt zur Zeit

nur ein schmales Heft mit den Befeh-

len bei, da noch Rechtsfragen offen

sind. Die Fachhochschule Kdln,

Fachbereich Sozialpadagogik, hat

eine ausfuhrliche und witzig illu-

strierte Anleitung geschrieben, die
Atari auf Anfrage verschickt, Das
Besondere am Atari-Logo sind die

vier Schildkroten, die man gleich-

zeitig aufrufen kann. Das Atari-Logo

kostet zirka 200 Mark.
Das Spectrum-Logo mit zwei aus-

fuhrlichen Handbuchern, lag bisher

nur in der englischen Original-

Version vor. An der deutschen
Ubersetzung wird gearbeitet. Das
Spectrum-Logo kostet zirka 200
Mark und wird auf Kassette gelie-

fert. Diese Version sieht sogar die

Steuerung eines Roboters vor.

Fur Apple-Computer gibt es be-

reits verschiedene Logo-Versionen.

Vorgestellt wird das Apple-Logo,
Preis 395 Mark, und das IWT-Logo,

das fur Apple-Computer das bisher

einzige mit deutschen Befehlen ist.

Allerdings ist es mit knapp 400 Mark
auch das teuerste. IWT bringt in

nachster Zeit ein Erganzungspro-
gramm mit deutschen Befehlen fur

das Commodore-Logo heraus. Die-

ses Programm wird zirka 98 Mark
kosten. Damit kommt man recht

preisgiinstig an ein deutsches
Commodore-Logo, das selbst, je

nach Anbieter, zwischen 100 und 160

Mark kostet.

Die Gliederung der Befehle halt

sich an die Reihenfolge, die das
Handbuch vorgibt. Wenn eine Kurz-

form erlaubt ist, steht sie in Klam-
mern hinter dem Befehl. (wg)

Grafikbefehle

.—. ~— .—.
—

-

rWT-Logo
(Apple)

Anweisung Commodore-
Logo

Atari-Logo Spectrum-

Logo
Apple-Logo

Turtle geht ruckwarts BACK (BK) BACK (BK) BACK (BK) RUECK-
WAERTS
(RW)

BACK (BK)

Hintergrtindfarbe BACK-
GROUND

(BG)

SETBG SETBG HINTER-
GRUND (EG)

SETBG

Loscht den Grafikschirm CLEAR-
SCREEN

(CS)

CLEAN CLEAN LOESCHE-
BILD (LB) CLEAN

Kraftigere Faiben DOUBLE-
COLOR

Neustart des Grafikschirms DRAW CLEAR-
SCREEN

(CS)

CLEAR-
SCREEN

(CS)

BILD CLEAR-
SCREEN

(CS)

Auskunft iiber Zustand der Turtle DRAWSTATE PG PEN, PN,

SHOWNP,
BG, COLOR

BACK-
GROUND
(BG), PEN-
COLOUR

(PC),

SHOWNP

IGELZU-
STAND (IZ)

BACK-
GROUND
(BG), PEN-
COLOUR
(PC), PEN

... FORWARD
(FD)

FORWARD
(FD)

FORWARD
(FD)

VORWAERTS
(VW)

FORWARD
(FD)

Grafik iiber den gesamten Bildschirm FULL-

SCREEN
FS VOLLBILD FULL-

SCREEN
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Anweisung Commodore-
Logo

Atari-Logo Spectrum-

Logo
rWT-Logo
(Apple)

Apple-Logo

Zeigt Turtle-Richtung in Grad HEADING HEADING HEADING KURS HEADING
Turtle unsichtbar, zeichnet aber weiter HIDETURT-

LE (HT)

HT HIDETURT-
LE (HT)

VERSTECK-
IGEL (VI)

HIDETURT-
LE (HT)

Set2t Turtle in die Bildmitte HOME HOME HOME MITTE HOME
Dreht Turtle nach links LEFT (LT) LEFT (LT) LEFT (LT) LINKS (LI) LEFT (LT)

Grafik-Betrieb verlassen NODRAW
(ND)

iiber Taste LOESCHE-
SCHIRM (LS)

Fehlermeldung, wenn Turtle am Bildschirrnrand NOWRAP FENCE RAND FENCE

Farbe der Turtlespuren PENCOLOR
(PC)

SETC SETPC FARBE SETPC

Turtle hinterlafit Spur PENDOWN
(PD)

PENDOWN
(PD)

PENDWON
(PD)

STIFTAB (SA) PENDOWN
(PD)

Turtle hinterlaBt keine Spur PENUP (PU) PENUP (PU) PENUP (PU) STIFTHOCH
(SH)

PENUP (PU)

Dreht Turtle nach rechts RIGHT (RT) RIGHT (RT) RIGHT (RT) RECHTS (RE) RIGHT (RT)

Dreht Turtle in angegebene Richtung SETHEAD-
ING (SETH)

SETH SETHEAD-
ING (SETH)

AUFKURS
(AK)

SETHEAD-
ING (SETH)

Gibt Turtle eine andere Form SETSHAPE SETSH

Bewegt Turtle horizontal zur angegebenen Koordinate SETX SETX SETX • AUFX SETX

Bewegt Turtle zum Punkt
mil den angegebenen Koordinaten

SETXY SETPOS SETPOS AUFXY SETPOS

Bewegt Turtle vertikal zur angegebenen Koordinate SETY SETY SETY AUFY SETY

("*ibt HlA MiiTntn*ar rte*r Ti)rtlA-Pnrm an SHAPE

Macht die Turtle sichtbar SHOW-
1 U IV 1 LIE* \ L> 1 J

ST SHOW-
TTIRTI.F fin

ZEIGIGEL SHOW

f»&Tiaiifi ^Tiiif aVii&r Farh^ Tiifht cn lfTafti/t kJlLY^ 1. 1 .

COLOR

Bildschirm in Text- und Grafikschirm unterteilt SPLIT-

SCREEN
SS — TEILBILD SPLIT-

SCREEN

Textemgabe mil Turtle STAMP-
CHAR

— - -

Spricht neue Turtle an TELL TELL - —
Hintf^rorundfarlif* ties Text*5f*hirnrmJl Jl 1 1 k'lLiLy X Ul LU 1U1 \—, U.V^ 1-WA L£3Vj .1 LI .L ilia TEXTBG SETTC

TEXT-
COLOR

T^xt iilier nesarntt^n Bildschirm TEXT-

SCREEN
TS TEXT-

SCREEN (TS)

TEXT-
SCREEN

Gibt die Richtung von Turtleposition zu angegebenen
Koordinaten

TOWARDS TOWARDS RICHTUNG
(RI)

TOWARDS

Gibt die letzte Eingabe von »TELL« aus WHO WHO
Keine Fehlermeldung, wenn Turtle am Bildschirrnrand WRAP WRAP WRAP RAND-

SPRUNG (RS)

WRAP

Gibt die X-Koordinate der Turtle aus XCOR XCOR XCOR XKO XCOR
Gibt die Y-Koordinate der Turtle aus YCOR YCOR YCOR YKO YCOR

Linien ldschen PENERASE PE PENERASE
(PE)

PENERASE
(PE)

Momentane Turtleposition POS POSITION
(POS)

POS

Plazieren ernes Punktes DOT DOT

Rechenbefehle

Zusammenzahlen + + + + +

Abziehen/negativ machen

Malnehmen * * * *

Teilen / 1 /

Priift, ob erste Eingabe grdBer als zweite ist > > > > >

Priift, ob erste Eingabe Jkleiner als zweite ist < < < < <
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Anweisung Commodore-
logo

Atari-Logo Spectrum-
Logo

rWT-Logo
(Apple)

Apple-Logo

Gibt den Arcustangens aus ATAN — ARCTAN ARCTAN ARCTAN

Fuhri logisches »UND« aus BITAND — — — —
Flihrt logisches »ODER« aus BITOR OR OR — —

Fuhrt logisches »AUSCHLIESSLICHES tfKD« aus BITXOR

Gibt den Kosinus aus COS COS COSINE
(COS)

COS COS

Gibt nachstkleinere ganze Zahl aus INTEGER INT INT INT INT

Priift, ob Eingabe eine Zahl ist NUMBER? NUMBERP NUMBERP ZAHL? NUMBERP

Quotient zweier Zahlen wird ganzzahlig ausgegeben QUOTIENT DIV QUOTIENT

Zufallszahlen RANDOM RANDOM RANDOM ZUFALLS-
ZAHL (ZZ)

RANDOM

Ohne Vorgabe des Zufallsgenerators RAN-
DOMIZE

— - STARTE-
ZUFALL (SZ)

—

Gibt ganzzahligen Rest aus REMAIN-
DER

REMAIN-
DER

REMAIN-
DER

REST REMAIN-
DER

Rundet Eingabe auf die nachste ganze Zahl auf Oder ab ROUND ROUND ROUND RUNDE ROUND

Gibt den Sinus aus SIN SIN SINE (SIN) SIN SIN

Gibt Quadratwurzel aus SQRT SQRT SQRT QW SQRT

Produkt aus Eingabewerten PRODUCT PRODUCT PRODUCT

Wiederholende Folge von Zufallszahlen RERANDOM RERANDOM

Summe der Eingabevariablen SUM SUM SUM

Vergleich zweier Eingaben

Wort- und Listenbefehle

Vergleich zweier Eingaben EQUALP EQUALP EQUALP

Ohne ersten Posten BUTFIRST
(BF)

BUTFIRST
(BF)

BUTFIRST
(BF)

OHNE-
ERSTES (OE)

BUTFIRST
(BF)

Ohne letzten Posten BUTLAST
(BL)

BUTLAST
(BL)

BUTLAST
(BL)

OHNELETZ-
TES (OL)

BUTLAST
(BL)

Zahlt Posten COUNT COUNT COUNT COUNT

Priift, ob ein Posten vorhanden ist EMPTY? EMPTYP EMPTYP EMPTYP

Gibt ersten Posten aus FIRST FIRST FIRST ERSTES
(ER)

FIRST

Fiigt Posten an den Anfang einer Liste an FPUT FPUT FPUT MITERSTEM
(ME)

FPUT

Gibt angegebenen Posten aus ITEM ITEM ITEM

Gibt letzten Posten aus (Nummer) LAST LAST LAST LETZTES
(LZ)

LAST

Fiigt Listen zusammen LIST LIST LIST LISTE LIST

Priift, ob Eingabe eine Liste ist LIST? LISTP LISTP LISTE? LISTP

Fiigt Posten an das Ende einer Liste an iPUT LPUT LPUT MITLETZ-
TEM (ML)

LPUT

Priift, ob erste Eingabe in einer zweiten vorkommt MEMBER? MEMBERP MEMBERP MEMBERP
Fiigt Posten zu einer Liste SENTENCE

(SE)

SE SENTENCE
(SE)

SATZ SENTENCE
(SE)

Fiigt Posten zu Wortem zusammen WORD WORD WORD WORT WORD
Priift, ob Eingabe ein Wort ist WORD? WORDP WORDP WORT? WORDP

Programme schreiben und redigieren

Listen benennen DEFINE DEFINE DEF

Bringt in den Editor EDIT (ED) EDIT (ED) EDIT (ED) EDIT (ED) EDIT (ED)

Beendet ein Programm im Editor END END END ENDE END
Loscht Programm aus Arbeitsspeicher ERASE (ER) ERASE (ER) ERASE (ER) VERGISS

(VG)

ERASE (ER)

Gibt Programmtext als Liste aus TEXT TEXT PRLISTE (PL)

Auftakt zum Programmschreiben TO TO TO LERNE
(PR) (TO)

TO
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Anweisung Commodore-
Logo

Atari-Logo Spectrum-
Logo

IWT-Logo
(Apple)

Apple-Logo

Namen geben

Nimmt den Namen einer Unbekannten als Eingabe LOCAL LOCAL

Macht zweite Eingabe zum Wert der ersteti MAKE MAKE MAKE SETZE MAKE
Gibt den Wert der Eingabe aus THING THING THING WERT THING

Priift, ob Eingabe einen Wert besitzt THING? NAMEP NAMEP NAME?

Bedingungen

Priift, ob alle Eingaben richtig (»TRUE«) sind ALLOF AND AND ALLE? ALLOF

Priift, ob wenigstens eine von mehreren Eingaben richtig

ist ANYOF EINES? ANYOF
Sonst {Wenn... Dann... Sonst) ELSE SONST

Wenn (Wenn... Dann... Sonst) IF IF IF WENN IF

Priift. ob »TEST« ein FaJsch ergab IFFALSE

(IFF)

WENN-
FALSCH
(WF)

IFFALSE
(IFF)

Pruft, ob »Test« ein Richtig ergab IFTRUE (IFT) WENN-
WAHR (WW)

IFTRUE (IFT)

Priift, ob Eingabe falsch oder richtig ist NOT NOT NOT NICHT NOT
Begutachtet eine Bedingung TEST PRUEFE TEST

Dann {Wenn... Dann... Sonst) THEN DANN
Richtige Aussage TRUE TRUE TRUE WAHR TRUE

Falsche Aussage FALSE FALSE FALSE FALSCH FALSE

Programmsteuerung

Sprung zu einer Befehlszeile GO GEHE GO
Ldscht Arbeitsspeicher und startet Logo neu GOODBYE iiber Taste BYE ADE
Gibt Eingabe aus aufrafende Programm aus OUTPUT

(OP)

OUTPUT
(OP)

OUTPUT
(OP)

RUECK-
GABE (RG)

OUTPUT
(OP)

Wiederholte Ausftihrung einer Liste REPEAT REPEAT REPEAT WIEDER-
HOLE (WH)

REPEAT

Liste ausfiihren RUN RUN RUN TUE

Laufendes Programm unterbrechen STOP STOP STOP RUECK-
KEHR (RK)

STOP

Programm abbrechen und zuriick zu Direktbetrieb TOPLEVEL iiber Taste TOPLEVEL AUSSTIEG THROW
"TOPLEVEL

Ein-/Ausgang

Gibt Letter der angegebenen ASCII-Nummer aus .CTYO

Gibt ASCII-Nummer aus ASCII ASCII ASCII ASC ASCII

Gibt zu eingegebenen ASCII-Wen das

dazugehorige Zeichen aus

CHAR CHAR CHAR ZEICHEN CHAR

Textschirm loschen CLEASTEXT CT CLEARTEXT
(CT)

LOESCHE-
TEXT

CLEARTEXT

Tastaturpuffer loschen CLEAR-
INPUT

LOESCHE-
TASTE

Cursor setzen CURSOR SETCURSOR SETCURSOR
(SETCUR)

BLINKER SETCURSOR

Gibt Cursor-Position aus CURSORPOS CURSOR

Wie »PRINT«, mit Klammem und Apostrophen FPRINT SHOW SHOW
Gibt den Stand des Steuerkniippels aus JOYSTICK JOY

Priift, ob Feuerknopf gedriickt ist JOYBUTTON JOYB

Stellt die Bereitschaft des Druckers ab NOPRINTER PRINTOFF -
Stellung des Drehreglers PADDLE PADDLE 5TEUER PADDLE

Priift, ob Knopf des Drehreglers gedriickt ist PADDLE-
BUTTON

PADDLEE KNOPF BUTTONP

Eingabe auf den Schirm schreiben PRINT
(PR)

PRINT
(PR)

PRINT
{PR)

DRUCKE
ZEILE (D2)

PRINT
(PR)

Fortseiiung auf Seite 140
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In guten Buchhandlungen, Computershops und

Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Bucher dort nicftt erhaltlich sein,

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft. Mirk Technik

H. L. Schneider

Commodore 64 Listings
Band 1: Spiels

Oktober 1984. 199 Seiten
Mil ausfutirlicher Dokumeniahon
Spielanleitung Variablen lor die Ande-
rung der Spiele volistandige Listings

far: Burger Jce Nibbler - Zingel Zangel

Universe Wurfelpoker Maze-Mis-

sion - der magiscbe Kreis Todeskom-
mando Atlanlik Enlerprise

Bes™si 9l40) DM 24,80

H.L. Schneider

Commodore 64 Listings

Band 2: Qateiverwalfung Schule

Hobby
Oktober 1984. 179 Seiten
Ein Buch mil Programmen for dieganze
Familie DATAVE — Eine Oaleiverwal-

lung mathematische Funktionen
Konjugation und Deklination in Latein

Regression sanalyse - Bundesligatabelle

Best. Nr. mt rse n ii n* nn
(Sir. 23,—(OS 193,40) Dm L'i.OV

Ph. W. OennisfG. Minler

Spiele fiir den Commodore 64
November 1984, 196 Seiten

Bewahrte alle und raffinierte neue Spie-

le for Ihren Commodore 64 klar und
Gbersichtlich gegliederle Programme
im Commodore BASIC Sie lernen: wie
man Unterprogramme einsetzl eine

Tabelle aufbauen und verarbeiten Pro-

gramme lesten mit vielen Program-
miertricks fur Anfanger.

(Sir. 23,-(8S 193,40) DM 24,80

W. Breuer/W. Cerny

21 LiSTige Programme fiir den

TI-99/4A
November 1984, 224 Seiten

Umfangreiche Spiele aller An (Or den Tl-

99)4A nOtzliche Utilities Adressen-
verwaltung Vokabel-Programm - for

manche Programme ist das Extended-
BASIC-Modul, die Speiehererweiterung

(32 K), ein Disketfen-Laufwerk Oder Joy-

slicks erforderliehi

(Sfr. 23,~/6S 193,40) DM 24,80

Lome Basic auf dem Appie
Oktober 13S4. 320 Seiten
Ein Basic-Lehrbuch fur den Apple Pro-

grammierunterweisung lor Aclion-Spie-

le. Breltspiele und Wortspiele leicht-

versiandiiche Hinwerse, Erkiarungen.

Ubungen und Wiederholungen - lOr gra-

tis und kleine Apple-Fans ideal zum
Selbststudium
Best. -Nr. MT 693 nft » nn
(Sir. 3S,—f6S 296,40) UIVI OO ,

E. H. Cadson

Lerne Basic auf dem Atari

November 1984, 321 Seiten

Dieses Buch fuhrt sowohi Kinder als

aucn Erwachsene in dae GrundJagen des
Atari-Basic ein Action-Spiele - Breti-

spiele - Wortspiele - Hinweise - Erkla-

rungen Ubungen amOsant und leichl

verstandlich prasentiert Zum Selbsl-

studium geeignel.
Best.-Nr. MT 692 r, • a ijQ
(Sir. 35,-/6S 296,40) UIVI 30,

—

H. Glicksman

Der Atari als Musikbox
November 1984. 196 Seiten

Eine musikalische EinfOhrung in die

Computerprogrammierung was Sie

Ober Resonant und Harmonie wissen
mussen Musikprogramme in BASIC
fur zwei. drei und vier Stimmen sowie
(Or einen Kanon besondere Gerausch-
effekte eine Lieder-Bibliothek fur An-

langer

(Sir. 27, 50(bS 232,40) DM29,80

H.L. SchneiderlR. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 2

Oktober 19S4, 197 Seiten

Spezielle ProgrammiermOglichkeiten
und Maschinenpragramrrte Basic-

Kennlnisse und das Studium des Hand-
buchs (Das Atari-Buch, Bd. 1) werden
vorausgeselzt ein geeigneter Ralgeber
lOr alle. die die h ervor rage nden Grafik-

und Soundeigenschaflen des Atari aus-

nutzen wolien!
Best. Nr. MT 704 n .„ nn

fr.29,50(dS249,60) UIVI Ot,

Dr. E. HeB

Schnelles Rechnen mit dem ZX31
Oktober 1984, 276 Seiten
Das Belriebssystem der BASIC-lnler-

prefer Gleilkomma-Macro-Befehle zur

Verkurzung der Ftechenzeiten - alle Pro-

grammbei spiele sind lauffahig auf dem
ZX81 mil dem 1K-RAM-Speicher. ein

16K-Speicher vereinfacht die Pro-

grammed wic k lu ng

.

(Sfr. 27,60/oS 232,40) DM 29,80

M. Gavin

Astronomic-Programme fiir den

ZX-Spectrum
September 1934, 268 Seiten
Eine phantastische Raise in die Welt

des Kosmos mit Ihrem ZX-Spectrum:
Der Julianische Ka I en der Die Mond-
phasen Eigene Sate lite n started Kep-

ler's Umlaufbahnen Die Umlaufbahn
Plutos - Interessant nicht nur fur Hob-
by-Astronome.

(Sir. 27.5085232,40) DM 29,80

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.



In guten Buchhartdlungen, Compulershops und
Fachabteilungen dcr Kaufhauser.

Sollten diese Bucher dort nicht erhaltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

H. L SchneiderfR. Bichler

Das Atari-Bitch. Bd. 1

1984. 158 Seiten
Die grundlegenden Programmer mu,,

lichkeilen fur Ibren Atari mil einem
Spiel zum Eingewohnen Erstellung

von Text und Graf Ik Player Missiles

Basi c-Besonde rh ei ten a us 1 hrl iche
Assembler! istings im Anhang.
Best.Nr. MT 703 n .« nn
(Sir. z9,50(bs 219,60) lim 6c,—

T. Bridge

Atari-Abenteuerspiele

1934, Seiten
Alle5 Ober die Anfange der Ahenteuer-
spiele Textabenteuer mit vielen Rat-

sein Schatzsuche Kampf mil Mon-
stern - Das Auge des Sternenkriegers
mit hiltreicben Anregungen zum Schrei-

ben Ibrer eigenert Spieleprogramme.

(Str. 27.50fiiS 232,40) DM 29,80

s fJ<*-i unci spaa
mit dcm

H. KohlfT. Kabn el al.

Spiel und Spali mit dem Atari

1984, 338 Seiten
Einfacbe Programme in Basic wieman
ein Spiel entwickell Lemstolf trainie-

ren • Zarilen und Log* - Grafik • Farben
Tone und Musik - den Atari-Computer

spielend erforschen.

Best. Nr, MT 672 nM .„
(Sfr. 38,60l6S 327,60) UWl HC,—

G. Beekrnari

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 19E4, 296 Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit
dem Commodore 64 - Planung, Kauf
und Inbetriebnahme der Anlage • Ein-

salz fertig gekaufter Oder sefbst erstell-

ter Programme - Schwachen und Star-

ken der altbewabrten und neuesten Pro-

grammiersprachen die gangigsten
Software-Angebote fur jeden Einsteiger -

Best .Nr. MT 701 nu nn
(Sfr. 35,—16S 296,40) UIVI JO,

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1

1964, 270 Seiten

Der Commodore 64 und seine Handha-
bgng Einfohrung in die Graflk Bal-
kendiagramme - Einfuhrung in die Spri-

tetechnik Basic-Erweiterungen in As-
sembler Ein Leiifaden far Erstanwen-
der,

Best. Nr. MT 591 (Bueh) n >. in
(Str. 44, 20/BS 374,40) UIVI 40,
Best. .Nr. MT 592 (Be I spiel o au( Diskette)
(Sir. 56,—(dS522,— ) DM58,—

J.W. WillisfD. Willis

Commodore 64 —
leicht verstandlich
1984, 154 Seiten
Informationen (Or den Gomputer-Neu-
ling Installation und Inbetriebnahme -

Programrnieren in Basic - Graf ik und To-

ne Auswahl von Hardware und Zube-
hdr Software for Ihren Computer die

ideale Einfohrung rn das Arbeiten mit lb-

rem Commodore 64.

Best. Nr. MT 700 nun nn on
(Sfr. 27. 50ioS 232,40) UIVI CV,OU

M. J. Winter

Das Commodore 64-L0E0-

Arbeitsbuch
September 1384, 225 Seiten
Kinder lernen auf dem Commodore 64
mit der SchildkrdEe als Lehrer: Bilder

malen Grafikelfekteerzeugen Wdrter
verarbeilen Prozeduren und Variablen
Umgang mit Begriften wie: Langen-

maii. Winkel, Dreieck, Quadrat.

Best. Nr. MT 720 n .« ~ .

(Sir.31,30fdS 265,20) UIVI 04,

F. Ende

Das grofle Spielebuch —
Commodore 64
1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswertes
Ober Programmiertechnik praxisnahe
Hinweise zur Graflkherstellung alles

Ober Joystick- und Paddteansteuerung -

das Spielebucb mit Lerneffeki.

Best. Nr. MT 603 (BuCb) n .. nn on
(Str. 2?,50/BS 232,40) UIVI £3,011
Bast., Nr. MT 604 (Beisplele aul Diskette)

(Sir. 38,— (OS 342,—) DM38,—

M.J. Winter

Lehrspielzeug Computer. Atari

Jul i 1984. 139 Seiten
Das neue Compuler-Kinderbueb (Or den
Atari 400,800 und 1200 Spielprogram-

me und grabsche Oarstellungen tor Kin-

der ab & jahren \iiele Rechenauigaben
fur den kleinen Einstein - so machl Ler-

nen Freude!

(Sir. 23,-lSS 193,40) DM 24,80

W. 8. Sanders

Einfuhrungskurs: Commodore 64
1964, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Ein-

salzgebiele des Commodore 64-Baste:

Grafik.Musik, Dateiverwaltung - mit vie-

ten Beispielprogrammen. baufig benO-
tiglen Tabellen und nOtzlicben Tips Iflr

Einsteiger und Fortgeschrittene.

Best. Nr, MT 685 mm* nn
(Str. 3S.-foS 296,40) UIVI OO,

w. Pest

Computerchinesisch tur Einsteiger
Juli 1934, 107 Seiten
Ein praxisnahes Lexikon, das Personal
Computer-Benutzern und sofchen. die
es werden wolleri, das Lesen von Fach-
zeilscbriften, Boebern, Bedienungsan-
leitungen und Dalenbiatiern erleicbterl

uber 1000 baufig benc-t'igte Fachbe-
grlffe klar und verstandlich erfaulert

mil zafilreichen Abbilciungen,
Best. Nr. MT 600 nM na
(Str. 25,90toS 218,40) UIVI CO,

W, B. Sanders

Eintuhrungskurs: Apple
Jull 19S4. 297 Seiten
Ein Begieitbuch tur die ersten Scbritle

auf dem Apple II, II + . lie — Computer in

der Programrntersprache Basic to-

gisch aulgebaute Kapitel Vorscnlage
fur Dienstprogramme Programmbe-
schreibungen tar kommerzielle Anwen-
dungen und zur Textverarbeitung

Best. Nr. MT 745 nn
(Str. 35,— (OS 296.40) JO,



In guten Buctifiandlungen, Computershops und

Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Bucher dort nicht erhaltlich sein,

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft. Marid fcchnik

E. H. Carlson N. Hampshire
M. Hegenbarlh/M. Schafer

Das VC-20-Buch
1983, 351 Seiten

Eine Sammlung gut erMirter Program-

rrw r viele Spielebeispiele einfache
kommerzieile Anwendungen
Best.-Nr. MT 516 (Buch) in
(Sff. 45.10J6S 362,20) UlTl *<•» ,

—
Best. Nr. MT 581 (Beisp. gut Kassette)

(S(r. 18,90(oS 179.10) DM 19,90

Best.- Mr. MT 562 (Beispiele auf Diskette)

(Sir. 29,90/oS 269,1 0) OM 29,90

Lerne Basic auf dem VC-20
August 19M. 320 Seiten

Das neue Basic-Lehrbuch fur den Com-
modore VC-20 einfaeh erklarte Basic-

Befehle mil Dbungen viele heifie Ac-
tiortspiele nuteliche Programmier-
I ricks - mif ausfuhrlichem Begriffslexi-

kon def Refiner lor junge Computer,
Freaks

!

Best. -Nr. MT 691 nM 30
(Sir. 36,—«S 296.40) Uffl 00,

Lehrspielzeug Computer.

C 64/VC-20
Jul: 1984, 139 Seiten

Spezieli IOf Kinder entwickell liihrt die-

ses Buch spielertsch in die Basic-Welt

des C 64/VC-20 ein - mil vielen lehrrei-

crien Spielprogrammen und Grafikmog-
lichkeiten - kleinere Kinder benoiigen

die Hille ihief sachkundigen Eltern.

?££-%sZm DM24,80

uraiin mit oem vo-zu
1964, 202 Seiten

38 vollstandige Programme lUr VC-20
mil Supererweilerung zahlreichegrafi-

sche Darsleilungen alles Uber hoch-

aullosende Gra'ik und Multicolor-Mo-

dus - praktische Anwendungen und Si-

mulationen von Kunsl Uber Videospiele.

Mathematik, Naiurwissenschaften bis

hin zum kaufmannischen Bereich.

Best.-Nr. MT 644 nMTO
(Str. 29,50<qS 249,60) UIVI OC,—

9

H.L. SchneiderAAf. Eben

Das Commodore 64-Buch,
1964, 161 Seiten
Spiele nicht nur zum Abtippen Pro-

grammlisting Programmbescbreibung
- VariablenfJbersicht Programme nach
Anleitung frei ergAnzbar das ideale

Buch, um Prograromieren spielend zu
lernen,

Best -Nr. MT 593 (Buch) n «» nn
(Sir. 35,-ioS 296,40) UIVI 00,

—

Best-Nf. MT 594 (Beispiele auf Diskette)

iStr. 53.-/6S 522,-) DM 58,-

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6

1984, 190 Seiten
Programmieren auf dem Commodore 64
spielend gelernl Programmllsting mit
anschlieBender programmbeschrei-
bung Variablenubersicht Tips zum
Andern und Erganzen des Programms.
Best.-Nr. MT 6i 9 (Buch) naa nn
(Str. 35,— /SS296.40) UIVI 00,
Best. Nr. MT 620 (Beispiele aut Diskette)

(Str. 58,—/6S 622,-) OM 58,—

H. L. SchneiderfW. Eberl

Das Commodore- 64-Buch. Bd. 3
1984, 206 Seiten

Alles uber Sprites Wissenswertes uber
Mulli-Color-Graiik AssemblerfOisas-
sembler jede Menge Basic-

Erweiterungen - Limgang mit dem
Soundgenerator ein Leitfaden f Li r Fort-

geschrittena.
Best.-Nr. MT 595 (Buch) nmm on
(Sfr. 35,-foS 296,40) UIVI JO,

—

Best.-Nr. MT 596 (Beispiele aut Diskette)

(Sfr. 58,— (SS 522,—) DM 56,—

, Schneider

Das Commodore 64-Buch, Bd. 7

August 1964, 110 Seiten
Der Commodore 64 als Kiaviatur No-
len schreiben mit hochaullbsender Gra-

fik relative Oaleien am Beispiel einer

kleinen Adreftverwaltung Benutzung
des Joysticks und der Paddles Graf ik-

speicher unter Kernal Interrupt-

Manager eigene Zeicfien dehnieren
Bilcfschirmrollen fur Profis.

Best.-Nr. MT 7J1 n .« 00
(Sfr. 35— foS 296.40) UIVI 00,

H. L. Sehneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1964, 261 Seiten

Einfohrung in Maschinenprogrammie-
rung VerknQptung von Maschinenpro-
grammen mit Basic-Programmer - anes
Uber Assembler/Disassembler der
Leitfaden fur Syslemprogrammierer
Best.-Nr. MT 697 (Buch) nM no
(Sir. 35,-/oS 296,40) UIVI 00,—
Best.-Nr, MT 598 (Beispiele suf Diskette)

(Sir. 56,—/6S522,-) DM56,-

GruHi Si ftnus'ik
ouf cJoni Conrr™i<i<?™ 64

S. Urule

Gralik & Musik auf dem
Commorode 64
Oklober 1984, 336 Seiten
60 gut slruktunerte und kommentierie
Beispielprogramme zur Erzeugung von
Sprites und Kiangelfekten Sprite-

Tricks Zeichengrafik hochauflosen-
de Grafik Musik nach Noten spezielle

Klangelfekte Ton und Grafik fur fort-

geschrltlene Anf anger, die alle Moglich-
keiten des G64 ausnutzen wollen.

Best.-Nr. MT 743 nM OO
(Sfr. 35,-foS 296,40) UIVI 00,

—

H. L. SchneiderfW. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5

Juli 1964, 322 Seiten
Ein Leitfaden durch Simon's Basic

ausfuhrliche Besprechung ailer Befehle
- viele erklarende Beispiele mit kom-
mentierter Assembler-Listing - das rich-

tige Nachschlagewerk fur den geubten
Commodore 64-BenuUer.
Best.-Nr. MT 599 (Buch) n . > <j

(Sir. 35,— foS 296,40) UIVI 00,

—

Best.-Nr. MT 600 (Beispiele aut Diskette)

(Sfr. 59,—(6S 522,-) DM 58,-

35 ausgesuchte Spiele fur Ihren

Commodore 64
September 1964, 141 Seiten

35 spannende Spiele zum Seibslpro-

grammieren Slromschnelien • Nacht-

himmel WeltraummanOver - Raketen-
abwehr Elektrische Mauer Hecken-
schutze - Le Maus Codeknacker -

Wlirfekatlye Gedankenleser ScriieB-

bude Dolmetscher u.v.a.m.

(Sfr. 23,— foS 193,40) DM24,80

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.



-Buchverlag
In guten Buchhandlungen, Computershops und

Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Bucher dort nicht erhalllich sein,

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

J.R. Brown

Basic fur tinsleiyer

19S4. 239 Seiten
Ein Arbeitsbuch fCir den absoluten An-

fanger - Basic-Anweisungen Schritt fur

Schritl erklart und anhand von einla-

chen Beispialen eriauiert das beliebte

Arbeitsmittel lor LehtkrSlte und for den
interessierten Computerlan.
Best-NY. MT 680 nitJI 09
(Sir. 29,50roS 249,60) UIVI «Jt,

E. H. Carlson

Basic mil dem Commodore 64
1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch for den jugendli-

chen Anfanger Cibersichtlich geglie-

derte Lernprogramme - Alles Ober

INPUT-GOTO Lel-Befehle Editorfunk-

tionert POKE-Befehle (Or die Gratlk

geeignet auch als Leitfaden for Lehrer

und Ellern.

Besl.-Nr. MT6S7 nM jip
(Sfr. 44,2<XoS 374,40) Uflfl HO,

zx ^SPECTRUM

T. Bridget. Carnell

ZX-Spectrum Abenteuerspiele
September 1984, 208 Seiten
Die Entstehungsgeschtchie der Aberv
leuerspiele mit reprasenlativen Beispie-

len (or jede *Epoche«. Ein Programm
speziell fur Ihren ZX-Spectrum: ~Das Au-
ge des Slernenkriegers», ein Gralik-

Abenteuerspiel, das Sie in Atem halt!

(Slr.27,50fi)S 232,40) DM 29,80

D. Lame

Maschinencode-Programme

fur den ZX Spectrum

Junl 1984, 203 Seiien

Nuizliche Maschinencode-Programme
mil Ihrem ZX Spectrum Sortierung von
FHeBkommazahlen Ubernahme von
Parametern direkt von einem Basic-

Programm FlufSdiagrarrtme tor Profis

und solche, die es werden wollen.

Brsl.-Nr. MT 702 nM An
(Str. 29,50/oS 249,60) U IVI OC ,

A. Z. Lamolhe jr.

Atari-Programme mit Listings
Oktober 1984, 171 Seiten
Mehr als 25 Programme ~ vom alltag-

iich Kleinkram biszu gescha.fi lichen An-

wendungen und Dienslprogrammen
Programme fur Zuhaus Lernprogram-
me Spieleprogramme - Gescbaltspro-
gramme Dienslprogramme For An-
langer, die den Umgang mil dem Com-
puter und die Grundbegrilfe des Pn>
grammlererrs rernen wotlen.
Best. Nr. MT 759 DM 9 4
(Sfr. 29,50ioS 249,60) UIVI iC,—

H. GlicksmanJK. Simon

Spiele fur den Atari

September 1 964, 21 6 Seiten
Eine unterhalisame Einweisung in die
Alari-BASIC-Progiammierung anhand
von bereits bewahrten sowie rafflnier-

ten neuen Compulerspielen wie man
ein Programm struMuiiert - Einsatzvon
Unlerprogrammen Tabellenverarbei-

tung bewegte Grafiken - Testen von
Programmer! noch nie hat Home-Com-
puting so vfel SpaB gemacht!
Best. -Nr. MT 678 naa nn
(Sfr. 29,50/65249,60) UIVI

Computer fur Kinder. Ausgabe Commodore "C ZO
1984, 92 Seiten

•Computer (Or Kinder" richtet sich an Kinder im Alter von 3 bis 13 Jahren, die Inieresse fur

Computer zeigen - unierhaltsame und leichtverstandliche Einluhrungsiexte und Beispie-

mit einem besonderen Absehnilt (Or Lahrer und Eltern.

Besl.-Nr. PW 708 DM 29,80 (Sfr. 27,50foS 232,40)

R. Zamora/D. Irsman el ai.

Basic mit dem VC-20
1984, 364 Seiten

Eine EinfOhrung In VC-20 Basic GerSusch- und Musikerzeugung Druc-ken von grafi-

schen Schfiflzeichsn Erstellen eines lauf'ahigen VC-20-Programms - Arbeiten mit 2ei-

chenvariablen, einfachen Federvariablen, READ- und DATA-Befehlen ZeichentricKs.

Best.. Nr. MT 649 DM 36,- <S1r, 35,—/6S 296.40)

Computerspiele & Wissenswertes — Commodore E4
19B4, 156 Seiten
Eine Sammlung von interessanlen und nOtzlichen Maschinenprogrammen schnelle bi-

nare Artithmetlk Basic-Erweiterungen mit unterstotzendem Assembler-Listing 1 far

den forigeschrittenen Programmierer.
Bsst. Nr, MT601 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50rdS 232,40)
Best.-Nr. MT602(Beispiele auf Diskette) DM38,— (Str. 38,—foS 342,—)

S. G. Larsen

Computer fur Kinder. Ausgabe Commodore 64

1984, 112 Seiten
Ein Buch for Kinder und ihre Lehrer - ideal fur die erste Begegnung mit Gornpulern, ihren

Eigenwitligkeiten und ihren unerschopllichen MOglichkeiten - leichtverstandliche Erlau-

teiungen fund um den Commodore 64 - alle Programmbeispiele in BASIC.
Best.-Nr. PW709 DM 29,80 (Sfr. 27,50'tiS 232,40)

J. White

Strategists Computerspiele fiir Ihren Atari

1984, 148 Seilen
Aufbau eines Spielfeldes der Bewegungsablauf Mustererotfnungen das Endspiel
Dame, Schach, Warp Trog a(s Beispiele slrategischer Spiels • Anleitung zur systemali-

schen Fehlersuche Grundkenninisse in Atari-Basic erforderfich.

Best, Nr. MT6S1 DM 32,— (Sfr. 29,50ioS 249,60)

S. G. Larsen

Computer fiir Kinder. Ausgabe APPLE II, He
1984, 95 Seiten
Ein BASIC-Programmierbuch ausdruckiich for Kinder (8 bis 13 Jahre) geschrieben - wie
arbeiten Computer programmieren mit einfachen FJuSdiagramrnen BASIC [eichl ver-

sterien farbige Grafiken entwerfen - mit anschaglichen Erklarungen.

Best. Nr. PW 710 DM 29,S0(Sfr. 27,50f6S 222.40)

J. s. Coan

Apple Basic
September 1984, 364 Seiten

Die Standard-Basic-Versionen des Apple-Computers: Apple Integer BASIC und Applesoft
BASIC - alles uber Tabellenverarbeitung Gralikanwandungen mit miltlerer und hoher
Auflosung mil mehr als 80 Beisprelsptogrammen for Einsteiger.

Besl.-Nr. MT 708 DM 49,— (Sfr. 4S,1C(6S 382,20)

Der neue Computer-Buch-

Kataiog isc da!

Computer

Bucher

Gesamtverzeichnis

Winter '84/85

Mehr als 1 40 Computerbucher fiir Anfanger und Profis

liber Heinncomputer wie Commodore, Acari

und PC's von IBM u. a.

Fragen Sie Ihren Buchhandler oder benutzen Sie die Bestellkarte

in diesem Heft!



Grundlagen

Fonseizung von Seite 135

Anweisung Commodore-
Logo

Atari-Logo Spectrum-
Logo

IWT-Logo
(Apple)

Apple-Logo

Wie >iPRINTS, Cursor bteibt am Ende der Zeile PRINT 1 TYPE TYPE DRUCKE
(DR)

TYPE

Stellt Druckerbereitschaft her PRINTER — PRINTON — —
Pruft, ob auf Tastendruck gewartel wird RC? KEYP KEYP TASTE? KEYP

Gibt zuletzt getippte Letter im Tastaturpuffer aus oder
wartet auf Tastendruck

READCHA-
RACTER

(RC)

RC READCHAR
(RC)

TASTE READCHAR
(CR)

Wartet auf Eingabezeiie REQUEST
CRQ)

RL READLIST
(RL)

EINGABE
(EG)

READLIST
(RL)

Eingabe der Nummer des Diskettenlaufwerks SETDISK SETDRIVE

Datei- und Speicherverwaltung

Datei an bestimmte Startadresse laden .BLOAD .BLOAD

Bestimmten Speicherbereich sichern BSAVE .BSAVE

Listen der Dateien auf der Diskette CATALOG CATALOG CATALOG INHALT (IH) CATALOG

Befehle an das Betriebssystem einleiten DOS DOS

Datei loschen ERASEFILE ERF ERASEFILE VERGISS-
DATEI

ERASEFILE

Bild loschen ERASEPICT VERGISS-
BILD

Namen aus Arbeitsspeicher loschen ERNAME ERN ERN VERGISS-
NAME (VN)

ERN

Listen der Titelzeile aller Programme im Arbeitsspeicher POTS POTS POTS ZEIGETITEL
(ZT)

POTS

Programmtext ausgeben PRINTOUT
cpo)

PO PO ZE1GE (ZG) PO

Datei laden READ LOAD LOAD LADE LOAD

Bild laden READPICT LADEBILD

Datei speichem SAVE SAVE SAVE BEWAHRE
(BW)

SAVE

Bild speichem SAVEPICT BEWAHRE-
BILD

Entlausen (Fehlersuche)

Pause beenden CONTINUE
(CO)

WEITER
(WT)

CO

Ausfiihrung anhalten PAUSE WAIT WAIT PAUSE PAUSE

Nachspiiren abstellen NOTRACE PROTO-
KOLL-AUS

(PA)

Meldung jedes Programms TRACE PROTO-
KOLLEIN

(PE)

Sonstige Befehle

Bild stauchen oder dehnen .ASPECT SETSCR SET-

SCRUNCH
.SKALA SET-

SCRUNCH

Maschinensprache-Unterroutine aufrufen CALL CALL CALL .RUFE

Liste aller Logovokabeln ausgeben .CONTENTS .PRIMITIVES .PRIMITIVES

Datenbyte an bestimmte Speicherstelie abiegen .DEPOSIT .DEPOSIT .DEPOSIT .LEGE .DEPOSIT

Gibt den Wert des Bytes der angegebenen Adresse an .EXAMINE .EXAMINE .EXAMINE .HOLE

Erzwingt eine Art Mullsammlung im Speicher GCOLL RECYCLE RECYCLE .GCOLL

Gibt die Anzahl der derzeit freien Knoten aus

(=Speichereinheiten)
.NODES NODES NODES .KNOTEN

Wirkung der eingebauten Logovokablen andern OPTION

Entwurf des Mosaiks zeigen .SPRINT

Bemerkung ins Programm schreiben
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Die MSX -Seite

f 7 "Hie

Mit dem Klavier-Keyboard wird der CX-5 zum emsthaften Synthesizer

Das Musik-Wunder

Yamahas MSX-Modell CX-5 soli in Sachen
Sound und Klang alles in den Schatten

stellen, was derzert auf dem
Computermarkt piept und zirpt. Hinzu kommt

ein umfangreiches Angebot an
»musikalischer« Peripherie und Software.

Beim Namen »Yamaha« denkt man
spontan an schnelle Motorrader
und klangvolle Elektro-Orgeln.

Der japanische Konzern steigt mit

dem CX-5 nun auch ins MSX-Com-
putergeschaft em, Neben den ubli-

chen Eigenschaften des Standards
bietet die Konsole besondere
Sound-Talente, bei denen das Herz
der Musikfans hoher sehlagt
Das edelschwarze Gerat mit der

Schreibmaschinentastatur bietet in

Sachen RAM 32 KByte fur Program-
me und Daten plus 16 KByte Bild-

schirmspeicher. Im 32 KByte groSen
ROM ist das MSX-Basic unterge-
bracht. Fiir zirka 1600 Mark soil ein

komplettes Musik-System angebo-
ten werden, das neben der CX-5-

Konsole ein Klavier-Keyboard und
em ROM-Modul enth&lt.

Ferner bietet der Computer eine
Cinch-Buchse als Stereo-Ausgang

Y ^IJ h ;'

&
*

fiir eine Hifi-Anlage und Anschlusse
nach der MIDI-Norm. Ganz neben-
bei kann man dem CX-5 per Modul
auch das Sprechen in unterschiedli-

chen Stimmlagen beibringen.

Synthesizer mit Top-IMiveau

Selbstverstandlich ist er voll kompa-
tibel mit der breiten Palette an MSX-
Software und Peripherigeraten.

Dieser ausbaufahige Heimcom-
puter diirfte manchem professionel-

len Synthesizer ebenburtig sein.

Der CX-5 wird wahrscheinlich auch
als Konsole ohne Zubehbr auf den
Markt kommen. Der Preis fiir den
Computer diirfte unter 1000 Mark
liegen. Was die musikalische MSX-
Konsole tatsachlich leistet und was
die musikalische Hard- und Softwa-

re bietet, lesen Sie demnachst in un-

serem ausfuhrlichen Test, (hi)

CP/lfl mit MSX-

Computer:

So geht's

Dank lhrer CPU Z80A besitzen al-

le MSX-Computer gewaltiges CP/
M-Talent, Zweifelsohne eine feme
Sache, da es eine enorme Fulle von
CP/M-Software gibt. Es handelt sich

dabei um Programme aus dem An-
wendungsbereich , unter denen sich

so prominente Titel wie »Wordstar«
und »Multipian« finden,

Um einen MSX-Computer auf
CP/M-Niveau zu trimmen, benotigt
man zunachst eine 80-Zeichenkarte
wie Spectravideos SV1-727, die 398
Mark kostet. Man steckt sie einfach

in den Cartridge Slot und verbindet
sie mit einem Monitor.

Nun mu6 noch das CP/M-Be-
triebssystem von Diskette geladen
werden und schon ist aus Ihrem
MSX- ein Personal Computer gewor-
den. Beim Betriebssystem mussen
Sie lediglich darauf achten, daB es
zum Diskettenformat lhrer Floppy-
station paBt. In der Regel also 3i&

Zoll mit Ausnahme des SVI-728. fur

den ein S^-Zoll-Laufwerk inklusive

CP/M-Diskette angeboten wird.

(hi)
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Wettbewerb

Bilderaalerie
Nachlese
Ganz unterschiedliche Methoden haben die

Preistrager unseres Grafikwettbewerbs
angewandt, um ihre Bilder zu malen.

Weitaus am haufigsten fand der
Commodore 64 zusammen mit

dem Koala-Painter Verwen-
dung beim Malen der Bilder. Je-

wells zwei pramierte Grafiken war-
den mit dem Atari und dem Spec-
trum gezeichnet. Fur beide Atari-

Bilder wurde die Atari-Maltafel be-

nutzt.

DaB man nicht unbedmgt gekauf-

te Software braucht, um so schone
Bilder zu erzeugen, bewiesen vier

der Preistrager, Christian Wolf ver-

wendete das Programm »HRG« aus
Happy-Computer, Ausgabe 6/84,

und einen ZX81 mit 16 KByte RAM-
Erweiterung um sem Bild »Land-
schaft« zu malen. Ein eigenes Basic-

Programm muBte Egon Buchta ba-

steln, bevor er den lustigen Goofy
auf das Papier seines Plotters

CE-150 bringen konnte. Als Compu-
ter verwendete er den Taschencom-
puter PC-1500. Ebenfalls ein eige-

nes Programm, allerdings in Ma-
schinensprache, setzte Ralf Schwarz

ein, um sein Madchenbild punkt-

weise zu konstruieren. Die Vorge-

hensweise zeigt aber deutlicher,

das Lokomotiven-Bild und der klei-

ne Ausschnitt aus der Millimeterpa-

pier-Vorlage, Ralf zeichnete das Mo-
tiv zuerst Punkt fiir Punkt in das Milli-

meterpapier ein, iibertrug dann mit

seinem Programm »Hires Design*
jeden einzelnen Punkt der Vorlage

auf den Bildschirm, Die Hinter-

grundfarben erzeugte er allerdings

mit dem Koala-Painter. Seine punkt-

genaue Arbeit kostete ihn viel Zeit: 9

Stunden fur die Lokomotive und 17

Stunden fiir das Madchenbild.

Bilddigitalisierer selbst

gebaut

Auf eine ganz besonders mteres-

sante Weise erzeugte Lothar Roder
sein Bild »Madchenkopf«. Er digitali-

sierte eine Bildvorlage mit Hilfe ei-

nes selbstgebauten Interfaces und
einer Reflexlichtschranke. Zum Set-

zen einzelner Bildpunkte, Farben
von Flachen und Abspeichern ver-

wendete er jeweils eigene Program-
me. Als Computer diente ein Spec-
trum mit 48 KByte.

Auf eine andere Weise besonders
interessant ist das Bild »Raumstation«

von Klaus Steinberg. Zwar verwen-
dete auch er einen Commodore 64

mit einem Standardprogramm (Su-

pergrafik), aber die Grundlage fiir

das symmetrische Bild der Raum-
station bildete ein mathematischer
Algorithmus. Ein selbstgeschriebe-

nes Programm zur Darstellung drei-

dirnensionaler Funktionen zeichne-
te den Torus der Station, Leider war

es das einzige Bild unter den pra-

mierten, das nuchterne Mathematik
als asthetisches Element beinhal-

tete.

Etwas enttauscht waren wir iiber

die geringe Experimentierfreudig-

keit der Einsender. Viel zu haufig

wurde der Computer mit dazugeho-
render professioneller Software le-

diglich als Ersatz fiir die Leinwand
eingesetzt. Die spezifischen Fahig-

keiten des Computers wurden fast

nie benutzt. Qg)

Supergrafik
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Wettbewerb

»Raumstation« von Klaus Steinberg aus 5042 Erftstadt-Herrig (28 Jahre), ohne
Vorlage. System: Commodore 64, Supergrafik, eigenes Mathematik-Programm

"Goofy,, VQ c
"

Kr
°gramrn

einerFederzeichnung
SVje^ >>HRG aUS_

- Rnhert Bohnert

»Baum S^r^aKK-e Vor-

»Sunburst« von Thomas Willmann aus 8039 Puchheim (15 Jahre),

ohne Vorlage. System: Commodore 64, Koala-Painter
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Wettbewerb

Das Bild »E-Lok« von Ralph Schwarz zeigt, wie ein Bitd mit Hilfe einer

NHllimeterpapier-Vorlage punktgenau auf den Bildschirm gezaubert werden kann

»lmpression« von Kai Langoseh aus 2000 Norderstedt (17 Jahret,

ohne Vorlage. System: Commodore 64, Koala-Painter

48 KBY**' eige"e

"Collage,, v^w/nT-,.

~~ ~ — ^i^^^Hl
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Wettbewerb

N tma hen Nil ach n
Eine Flut von Zuschriften erreichte uns im Zusammenhang mit

unserem Wrtzewettbewerb. Daft dem zustandigen Redakteur
dennoch nicht das Lachen verging, lag an den vielen guten Witzen.

sehr anstrengt, Mutti, einen klei-

nen Computer."
Christopher Weineck aus 1000 Berlin

Latemischer Spruch: Der Tod
ist bestimmt, aber die Stunde un-

gewiB.

Computeriibersetzung ins Deut-

sche: Todsicher ist Ihre Uhrzeit

ungenau.
Chnstoph Brauer aus 5928 Bad Laasphe

Kommt em Spectrum an eine
Zapfsaule und verlangt Benzin,

Als sich nichts ruhrt, sagt er zur
Zapfsaule: »Nimmden Finger aus
dern Ohr. sonst horst du mich
nicht.

«

Daraufhin die Zapfsaule: »Nimm
du erst mal den Gummi aus dem
Mund, damit ich dich verstehe.«

Marc Robisch aus 8031 Seeteld

»Glauben Sie, daB Computer je-

mals die Zeitung ersetzen kdn-
nen?«

»Ausgeschlossen, oder konnen
Sie etwa mit einem Computer ei-

ne Fliege totschlagen?«

Andre Noll aus 7141 Zoghngen

Ein kleiner Roboter sucht sei-

nen Vater in der Stadt. Er fragt je-

den, ob er seinen Papi gesehen
habe. Jeder sagt nein, Er gent
weiter und sieht eine Mulltonne.

»Da bist du ja, Paps!«

Markus Dicinch aus 5040 Bruhl

Ein junger Roboter betritt einen

Elektroladen, schaut sich mehre-
re Einzelteile an und sagt schlieB-

lich: »Mensch Papi, wer hat dich
denn so zugerichtet?«

Sebastian Schlag aus -1060 Viersen

Fragt der Richter: »Schamen
Sie sich nicht, in Ihrem hohen Al-

ter noch einen Computer zu steh-

len?« Meint der Angeklagte: »In

meiner Jugend gab es noch
keine!«

Michael Rudorfer aus 8050 Freising

Der totale Computerfreak will

einen Bleistift kaufen: »Kann der
auch Sonderzeichen?«
Martin Baumann aus 5000 Koln

Unbestritten der zahlenmaBige
Renner war ein bekannter
Ostfnesen-Witz. Aber auf Ko-

sten von Mmderheiten war schon
immer gut witzig sein, Deshalb ha-

ben wir ihn nicht fur einen Preis in

Erwagung gezogen. Am zweithau-

figsten erreichte uns der Witz mit

dem Geflugellockruf: »Com, put,

put, puter«. Fur einen Preis war er
uns jedoch schon zu bekannt und
auch nicht originell genug.
Von einigen halbseidenen Witzen

abgesehen, erreichten uns yiele

neue und Eigenschopfungen Uber
diese haben wird uns ganz beson-
ders gefreut. Alle Einsender von ge-
zeichneten Witzen miissen wir aller-

dings enttauschen. Die Bedingung
dieses Wettbewerbs war, nur Wort-
witze einzusenden. Aber keine

Angst: In absehbarer Zeit werden
wir einen Wettbewerb fur Bildwitze

ausschreiben.
Und hier ist der Sieger des Wett-

bewerbs: Jlirgen Hailer aus 8023
Pullach. Er sandte uns vier Schreib-
maschinenseiten voller Witze, Einer

der langsten war zugleich auch der
Beste:

Ein Chirurg, ein Chemiker und
ein Computertechniker unterhal-

ten sich darijber, wessen Beruf
der alteste ist. Der Chirurg sagt:

»In der Bibel steht, daB Gott

Adams Rippe nahm und Eva dar-

aus formte. Das war eindeutig ein

chirurgischer Emgriff. Also ist

mein Beruf der alteste. « »Da hast

du dich aber getauscht,« sagt der
Chemiker. »Schon im ersten Buch
Mose steht geschrieben, daB die

Welt aus dem Chaos geschaffen
wurde. Das ist eindeutig ein che-
mischer Vorgang. Mein Beruf ist

damit der alteste.*

Zufrieden lehnen sich die bei-

den zuriick und blicken mitleidig

den Computertechniker an: »Und
was willst du jetzt mit deinem neu-

modischen Zeug?«
Der Techniker lachelt nur

leicht und sagt: »Und wer schuf

das Chaos?*
Juryen Hailer, 8023 Pullach

Jiirgen Hailer bekommt fur seinen

Witz 500 Mark. Alle folgenden Ge-

Ausgabe 2/Februar 19S5

winner erhalten einen Buchgut-

schein fiber jeweils ein Buch aus
dem Markt & Technik-Verlag nach
freier Wahl, Wurde em Witz von
mehreren Lesern eingesandt, erhalt

derjemge den Preis, dessen Zu-
schrift uns als erste erreichte. (lg)

Hymne der Programmierer:
Ein Chip wird kommen!
Jbrg Malinka aus 4047 Dnrmagen

iiAlles Blech«, sagte der Robo-
ter als er die Treppe hmunterfiel.

Jens Ttappmann aus 5620 Velben

Wenn ein Roboter mit einem
Sackchen voll Schrauben auf Rei-

sen geht, hat er seine eiserne Ra-

tion mit.

Helmut Trzoska aus 8S00 Wurnberg

Zwei Roboter wollen sich einen
flotten Tag in der GroBstadt ma-
chen. Jeder soil fur sich losziehen

und spater dem anderen von sei-

nen Erfolgen berichten. Doch
schon wenig spater trifft der erne
Roboter seinen Freund vor emem
Bnefkasten und einem Feuermel-
der wieder, »WiIlst du mich den
Madels nicht vorstellen?« fragt er,

Darauf sein Freund: »VergiB es.

Die dicke Gelbe sagt keinen Ton,

und wenn man die Rote nur an-

tippt, schreit sie gleich los wie am
SpieB!«

Markus Bonk aus 2000 Hamburg

Tschernjenko fordert Reagan
auf: »LaB doch mal mit deinem
Computer feststellen, was mit

Amerika im Jahr 2000 sein wird.«

Sekunden spater kommt die Ant-

wort des Computers: »Soziali-

stisch«. Tschernjenko grinst. Da
sagt Reagen: »Jetzt priif du mal,

was im Jahr 2000 mit der Sowjet-

union sem wird.» Irritiert studiert

Tschernjenko die Antwortkarte:

»Das kann ich nicht lesen, das ist

chinesisch.«

Torsten Buller aus 1000 Berlin

»Was mochtest du lieber? Em
Bruderchen oder ein Schwester-

chen?« »Wenn es dich nicht allzu-

145



SOFTWARE-SERVICE
Das Angebot dieser Ausgabe
Alle 5 Programme auf Diskette fur Atari mit mindestens 48Tfeyte RAM

Bestell-Nr. LH 8502 B, DM 29,90*

Diajnantenfleber
Unser Listing des Monais aus der Ansgabe 2/1985 ist erne wahre Schatztruhe. Bereichern
Sie sich an bunt ghtzernden Diamanten, die kunlerbunt m emem Bergwerk veneilt sind.

Abet Vorsicht! Die Siollen sind sehr unsiabil. Eine falsche Bewegung genugt. und Sie wer-
den von losenGestemsbrocken erschlagen. EinSpiele-Designer sorgt bet unsererexzellen-
ten -Boulder Dash- Variants fur anhaltende Spannung. Enlwerfen Sie Ihre eigenen Berg-
werksstollen, aber mil Bedacht. denn nicht seller, ergibl sich beieinem Biid nur ein Losungs-
weg.

Die Schatzhohle
Wer mochte sich nicht audi mil emem Schatz bereichern. Wer dazu nicht unbedingi eme
Weltreise utrternehmen mochte, kann mil semem Atan SOOXL in eme Schalzhbhle ein-

dringen. Gefabriiche Tiere wie Skorpione. Ratten und Schtangen erschweren die Suche.
Nur mit vfel Geschick konnen Sie Ihren Geldbeutel — aber nur im Spiel — auffullen. Aus
Auogabe 1/85.

Zeilenzauber
Die wichhgste RENUMBER-Funklion fehlt leider im Standard Alan-Basic. Dieses Programm
behebt diesen Mangel. Es isl leicht zu bedienen. Einfach das Basic- Proglamm von der Dis-

5chende Objekt^File wird auf Diskette ge-kelie laden. "RUN" eingeben und das entsprechende <

schrieben. Dann nur noch vom DOS-Menu aus mit der Funklron .L« das Objekl-Flle laden
und mit »B* zuriick ins Basic gehen. Wenn Sie em Basic-Programm umnumeneren mochten,
geben Sie einfach .PRINT USR (B044> ein, und Ihr Programm wird wunschgemaB umnume-
nert Aus Ansgabe 11/94.

Nun auch auf Diskette erhaltlictv

Jumper II

Ein professtonell gemachtes. in Basic geschnebenes Spiel. Excellente Programrnierung,
ein Highscore-Zahler und eingebaules Demo werden selbst Zweifler schnell iiberzeugen.

Auf musikalische Untermalung wurde grofler Wen gelegt und die verschiedenen Screens
sind bnilanl gemacht. Genau das richtige Programm fiir kalte Wintersben de. Listing des
Monais. Aus Ansgabe 8/84.

Mop — Der Goldgraber
Schnelligkeit und guter Sound zeichnen dieses Spiel aus Die Soundfahigkeiten sind wirk-

hch hervorragend Viele Bilder sorgen bei diesem Programm fiir viel Abwechslung. Ana-
gab e 7/84.

Programme aus friiheren Ausgaben

Apple
Disk Editor APPLE II

Sie kommen an ein Assembler-Programm
•nichi heran«, wollen aber rioch alle engli-

schen Texte ins Deutsche iiberset2en. Sie

mochten eme defekle Diskeite repaneren?
Dann brauchen Sie dtesen Disk-Editor Im
vorliegenden Programm wird die Siatidard-

Routine »Seklor lesen/schreibem mil emem
komfortablen Bildschirm-Editor und einer
Auiomalik verbunden. die die Sekioren ei-

nes Files in itirer logischen Folge von der Dis-

kette holen Aus Ansgabe 1/1984.

Schaltungs-DesignerAPPLE 1] inu 48 KByie
Scha!tkreis

:
Entwijrfe kosten viel Zen und Pa-

pier, jede Anderung stellt die Geduld auf ei-

ne harie Probe Dieses Mini-CAD-System fur

den Apple II is! eme komfonable Methode.
beliebige elektronische Schaltungen auf

dem Bildschirm aufzubauen und spater zu
editieren. ohne daft ein Bild neu gezeichnet
werden muE. Ein wertvolles Hilfsprogramm
fiir alle Transisior-Tuftler und Hardware-
editierer. ohne daG ein Bild neu gezeichnei

werden mufl. Em wertvolles Hilfsprogramm.

Aus flnsgabe 11/84.

BesteU-Nr. AP 001, DM28,80* Diskette

Commodore 64
Textveiarbeitung mit dem Commodore 64
Wenn Sie auf Ihrem Homecomputer Texlver-

arbeilung belreiben wollen. siehen thnen
zwei Moglichkenen often, dies^u reahsieren
Eniweder Sie kaufen ein kommeizielles Text-

verarbeiiungsprogramm. oder aber Sie
schretben Ihr eigenes Programm Wirklich
gute Textverarbeitungspmqramme sind leu-

er. und die oil I igen bereiien oft men r Ve rdru &
als Freude. Aus Jbwgobe 11/1983.

Schnelle Bitder einfach programntiert
Dieses Programm beschafiigt siuh mil der An
•.vendung der Spnlegralik aul dem Commo-
dore S4 Es wurde bewulil sehr kurz gehalten

und sollaJs Grundlagefur eigene Entwicklun-
gen dienen Das Programm erzeugt schnelle
bewegte Grafik, um z.B. bewegende Mann-
chen oder Explosionen darzusteilen AuBer-
dem kann man auch XY-Grafik erzeugen. die
sich z B in KombinaUon mtt Texi verwenden
laflt. Aus Auagabe U/1983.

Beide Programme auf einer Kasselle.

BastaU-Nt. CB 0O1, DM 29,90*

Sprite-Generator for den Commodore 64

Das Programm dient der einfachen Erzeu-

gung von Sprites auf dem Bildschirm des
Commodore 64, wo sie zunachst auch in ver-

groBerter Form etilworfen werden. Wenn Sie
zufneden sind. konnen Sie den Sprite in Da-
ta-Zeileti abspeichern Eine Beaonderheit
des Programmes isl. daB man auch bunte
(Vielfarbenmodus) Sprites enlwerfen und in

die Sprites abspeichern kanii.

Mit demCommodore 64— Die privates Aqb-
qaben im Rmjc behalten!
Egal, ob man iiber em monarches Taschen-
geld oder aber fiber ein Mimstergehalt ver-

fiigt: Eine vernunmge Maushallsplanung ist in

iedem Fa lie angebracht. Das Programm soli

den Oberbhck liber die privaten Finanzen er-
leichlern. Ein Programm fiir alle. die )e:zt ihl

HaushaHsbudgel besser in den Gnif bekom-
men wolleni
Sieraenjager fiir den Commodore 64
Mil seinem Siernenjager diist man durch die
Unendlichkeit des Alls und besucht fremde
Welien. In acht nehmen sollte man sich vor
den Neulronensternen und der eigenen Ret-

seroute. Die Aufgabe des Spielers besteht
dann. uber den Bildschirm zu dusen und in

der Zeit von 90Sekunden mog lichst v tele Ster-

ne einzusammeln.
Alle dief Proyrarame ant einer Kasseite:
Beatell-Nr. oh 002, DM 29,90, aus JUuflabe'
12/83

VC 20
BONZI
Ein (loites Reakticnsspiel mil 6 Elagen die
durch Leitern verbunden sind, Sie sollen
Geldbeutel sammeln. die von einem Mon-
sler bewachi werden. Mil 8 KByte Speicher-
er^eiterung. Aus Aaagabe 9/1984.

PUCKI
Ein abwechslungsreiches Labyrinthspiel fur

Ihren VC 20 + S KByte Speichererweilerung,

Aus Aiugalw 8/1984.

TACCO
Schlupfen Sie in die Rolle von >Taccoi. und
bekampfen Sie die Monster, die Sie an Hirer

intergalaktischen Mission hmdern wollen.

VC 20 Grundversion Aus Amgabe 10/84.

Alle drei Programme auf einer Kassette

Beatell-Nr. VC 012, Preu: DM 19,90*

Sinclair
Disassembler
Programm zur ErsteUung von Maschmenpro-
gra miner, Ansgabe 9/1934,

Aqnamaxin
Listing des Monals Ansgabe 7/1984.

Beide Programme fur den ZX81 auf einer Kas-
sette;

Bestell-Nr. SI 001, DM 19,90*

Menscb ixgere Deinen Spectrum nicht
Das Spiel »Mensch argere Dich mcht< Iragt

semen Namen nicht eu Unrecht. Doch was
niilzt es, wenn keiner bust hat. mitsuspielen
Dieses Basic-Programm fur den Spectrum hat

alles. was man fur eine richtige Fame
brauchi; WUrfel, Figuren und auf dem Bild-

schirm ein grafisch gut gestaltetes Spiel [eld.

Und damit man es nicht alleirte gegen den
Computer spielen mu&, sind bis zu drei Mit-

spieler herilich eingeiaden. Aus Ansgabe
9/84.

Senso
Dieses Programm simulien das bekannte
Spiel fur den Spectrum. Eine Spielanleitung
beftodei sich im Programm, Aus Ansgabe
6/84.

Beide Programme auf einer Kasselte:

Bestell-Nr. SI 002, DM 19,90*

Transislor-Schaltungen richtfg berechnet
Vor allem der Hobbyeleklroniker, der eine
Schaliung reahsieren mochte. sieht meist vor

dem Prohlem. -Wie soli ich den Transistor an-

steuern? Welchen Transistor soli ich uber-

haupt verwenden? Wird dieser Typ im Be-
trieb mch! zu heiB?f Listing des Monats aus
Ansgabe 1/1985.

Spectrum mil Tnnktionstuten
Der Spectrum besitzt leider kerne Funktions-

lasten Ein Maschinensprache-ProgTamm ge-
stattet die Programmiemng jeder beliebigen

Taste, so daB auf Druck eine frei wahlbare
Folge von Befehlen automatisch ausgefiihrt

wird. Aus Ansgabe 1/1985,

Graft, die Hatz nach dem Scbatz
Schlflpfen Sie in die Rolle ernes uner-

schrockenen Abenteurers und versuchen Sie

einen Schatz aus einer Grufl 2u bergen.
Grufl< ist ein Ten-Abenteuerapiel, das aber
regen Gebrauch von den Grafik- und Tongua-
litaten des Computers macht, Aus Ansgabe
12/1984.

Hell-Spectrum
Versuchen Sie sich als Hubsehrauber-Piloi,

Fliegen Sie Ihren Spectrum mil 16 KByte oder
48 KByte Richer ans Ziel.

Der Pilot soil den Hubschrauber geschickt
iiber ein Gebirge steuern. Das ist jedoch
schwieriger als erwanet. Aus Ansgabe
U/1984.

Alle 4 Programme auf Kassette fiir Spectrum
mit 48 KByte Speicher.
Bestell-Nr, LH 8S01 D, DM 19,90*

TI 99/4A
Awari
Dieses interessante Brettspiel tst msbesonde-
re fiir die Leser geeignei, die wenig Gltick bei

der Suche nach emem geduldigen oder
ebenburtigen Spielpanner haben Mit die-

sem Programm bietet der TI 99/4A beides.

Das Programm ist in Extended Basic ge-
sohrieben! Aus Jlnsgabe 4/84.

Rescue shin
Em aufregendes Weltraumabehteuer fur den
TI 90/4A, das nur mit Extended Basic Modui
unddemjoyslick I gespiell werden kann. Das
spannende und zugfeich unlerhaltsame
Science- hction-Sprel erfordert ein schnelles

Reaktionsvermogen und eine sicliere Hand-
habung des »Joyslick«. Aus Ansgabe 4/B4,

Beide Programme auf einer Kassette:

Bentell-Nr. TI 002, DM 19,90*

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software- Bestellkarte" am Heftende. Bitte verwenden Sie nur diese Karte.
Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung erheblich und exhalten Ihre Bestellung schneller.

* Alle Preise mklusive Mehr.vertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung. Leserservice-Produkte sind nur fur Endkunden, rucht fur Wiederverkaufer
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war eben noch ein Unbe-
kannter in derSzene. Atlantis

war noch nicht ganz fertig,

aber eine Vorversion ohne
den letzten Teil lief zuverlas-

sig und liefi die Qualitat des
Spiels eindeutig erkennen,
»Ich habe auf der Messe fast

alle groBen Softwarehauser
abgeklappert Die Reaktio-

nen der meisten haben mich
enttauscht. Sie waren nicht

einmal bereit das Spiel anzu-

schauen oder hatten keinen

Atari-Computer auf dem
Stand«, benchtet er. Es folg-

ten Absagen oder vage Ver-

sprechungen. Der ubliche

Satz: »Schicken Sie es uns
doch einmal ein. Wirwerden
es uns anschauen,« Darunter
waren auch zwei namhafte
Miinchner Software-Hauser.

Die Software-Abteilung von
Atari schaute sich das unfer-

ticje Produkt an. »Als ich die

ersten Bilder zeigte, mach-
ten die grofie Augen und ei-

ner nach dem anderen wur-

de herbeigerufen«, erinnert

sich Giinter Mohle. Atari be-

kam den Zuschlag und der
Preis wurde ausgehandelt.

Der mbgliche Verdienst
rechtfertigt natiirlich den
Aufwand an Zeit und Geld
fur em Abenteuerspiel allein

noch nicht. »Atlantis war fur

uns der Anfang, wir glauben,
daB es ein erfolgreiches

Spiel wird. Wir haben jetzt

die notige Software und Rou-

tine beisammen, und konnen
uns jetzt voll auf die Idee und
den Handlungsablauf kon-

zentrieren«, erklaren die

beiden, An rieuen Ideen
mangelt es den beiden fae-

stimmt nicht. Sie muBten aus
Platzmangel sehr viele Ein-

falle streichen. »Es tat uns
fast weh«. GQnter Mb'hle

plagt sich zur Zeit mit der
tibersetzung von Atlantis fur

den Commodore 64. Doch
die ersten Bilder des zweiten
Abenteuerspiels sind be-

reits fertig und das dritte hat

auch schon einen Namen,
Kommt da eine Wundertiite

an Abenteuerspielen aus
dem Frankfurter Raum auf

unszu? Neben den Fantasien

fur die groBen Abenteuer
aus dem Computer, hat das
Ehepaar Mohle noch einen
ganz konkreten Traum:
»Wenn es ganz gut lauft,

konnten wir uns vielleicht da-

mit selbstandig machen.u
Brigitte Mohle fiigt hinzu:

»Ich wiirde lieber ein wenig
spater aufstehen und dafiir

langer arbeiten.«

(Hajo Guhl/wg)

Ausgabe 2/Febmar 1985
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rVORSCHAU
Happy-Computer im Man

Centronics

neuer

Nadel-

drucker:

schnelle

Grafik,

scheme
Schrift

Auffallende Merkmale: starker Sprinter, wenn's um Grafik geht, und
Schonschrift wie mit Typenrad. Centronics ^Horizon H80« bietet aber auch
sonst noch allerlei, wie unser Test zeigt. Wir halten ihn deshalb auch fur ge-

hobene Anspruche im Heimbereich fur interessant.

Sterngucker-

Spectrum

Die geheimmsvolle Welt des nachtlichen Sternenhimmels mit semen
Sternbiidern erdffnet em Astronomie-Programm fur den Spectrum alien

Sternguckern. Die Position von liber 1000 Sternen wird exakt errechnet. Na-
turlich kann der Standort frei gewahlt werden. Was das Programm sonst

noch so alles kann, beschreibt unser Software-Test.

»Asylum«
— ein »irres«

Abenteuer

Unter den Abenteuerspielen haben neue Ideen Seltenheitswert, doch ein

Gang durch das »Asylum« birgt seibst fur den abgebriihtesten

Adventure-Experten jede Menge Uberraschungen. Besonders die Grafik

ist sehr einfallsreich und aufwendig ausgefallen.

Heimcomputer an der

Strippe

Dateniibertragung zwischen
Computern per Telefon ist faszi-

nierend, Mailboxen in aller Welt
laden zum Schnuffeln ein. Bei uns
finden Sie Telefonnummern,
Ubersichten iiber Akustikkopp-
ler, Tests, Kommunikationspro-
gramme und sogar ein DFU-
Programm zum Abtippen,

Logo leicht gelernt

Happy-Computer beginnt ei-

nen Logo-Kurs. Zusammen mit

der Befehlsliste aus dieser Aus-

gabe konnen Sie mitmachen,
egal welche Logo-Version Ihr

Heimcomputer verarbeitet.

Grundkenntnisse werden nicht

vorausgesetzt.

Listing des Monats:
Profi-Malprogramm fur

Atari

Exzellente Computer-Grafiken
werden mit dem »Magic Paintem
fast zum Kinderspiel. Alle wichti-

gen Funktionen konnen fiber ein

Menu angewahlt werden. Auch
ein Speichern der Kunstwerke
auf Diskette ist seibstverstandlich

moglieh. »Magic Painter« braucht

Vergleiche mit Profiprogrammen
nicht zu scheuen.

Geist-reiches Spiel

Der Film ist ein Hit, die Filmmu-
sik ist ein Hit und das Computer-
spiel ist auch ein Hit: »Ghostbu-
sters«, ein Spiel mit grandioser
Grafik, sattem Sound und super
Spielwitz. Mehr fiber Spiel und
Film in der Marz-Ausgabe.

Basic Nachhilfe fur Com-
modore 64 und Apple
Die Basic-Erweiterung »Softwa-

re Basic 3.0« zum Eintippen ver-

steht auch der Einsteiger, Mit ein-

fachen Befehlen werden Farben,

Sprites, Musik, Diskettenbefehle

und vieles mehr programmiert,

was sich der Commodore 64 von
Haus aus ohne POKEs nicht bie-

ten laBt. Fur den Apple prasentie-

ren wir eine Erweitenino um acht

neue Befehle, darunter lur La-

bels.

Aufterdem...

Eine Textverarbeitung fiir den
Schneider zum Abtippen.

Neuigkeiten aus der MSX-Welt.

148 Ausuabe 2/Februar 19ES



Deutschlands grofler Verlag fiir Computerbucher prasentiert die Erfolgsserie mit der Sie mehr aus
Ihrem Computer herausholen:

Ein Bestseller kriegt Zuwachs
DER BESTSELLER - SAND 1
64 Tips & Tricks, das mit uber 70.000 Exemplaren meistver-
kaufte DATA BECKER BUCH, (st eine hochinteressante
Sammlung von Anregungen zur fortgeschrittenen pro-
grammierung des commodore 64, pokes und andere niitz-

liche Routinen, interessanten Programmen.
64 TIPS & TRICKS, 1984, uber 300 Seiten, DM 49,-

JETZT NOCH MEHR TIPS & TRICKS - BAND 2
Auch cter zweite Band von 64Tips&Tricksdurftesehrschnell
ein Bestseller werden. Das Buch enthalt eine Fulle hoch-
karatiger programme, Anregungen und Routinen: ein
umfangreiches Kapitel uber softwareschutz - Befehlserwei-
terungen und wie man sie macht - Tips & Tricks zur Pro-

grammierung von supersplelen - zeiger und deren Manipu-
lation - menr ubers mterrupt-Handling mit vielen Beispielen
- erwelterte Hardware-MOglichkeiten - Betrtebssystem ins

ram kopieren und dort manipulieren - sowie viele weitere
programme, Befehiserweiterungen und ntitzlicrie Routinen.
Wer gerne programmiert und mefir wlssen will uber den
COMMODORE 64, der braucht dieses neue Buch.
G4 TIPS a TRICKS Band 2, ca. 250 seiten, DM 39,-

Tips&Tricks

(T) viele Tips und Tricks rundum den CPC464.Vom Hardwareaufbau,
Betrlebssystem, Basic-Tokens, Zeichnen mit dem Joystick, Anwen-
dungen der windowtechnologie und sehr vielen interessanten
Programmen wie elner umfangreicben Dateiverwaltung,
soundeditor, komfortablen Zeichengenerator bis zu komplet-
ten Listings spannender Spiele bietet das Buch viele Anregun-
gen und wichtige Hllfen. Diese riesrge Fundgrube sollte jeder
CPC 464-Besitzer haben!
CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, iiber 250 Seiten, DM 39,-

(D Besonders wichtig: Dem APPLE ll TIPS & TRICKS Buch liegen
Erfahrungen in der Arbeit mit dem ll+, lie und dem neuen
superkompakten lie zugrunde. Nutzllche PEEKS und pokes,
Crundlagen der ASSEMBLER-Programmierung, Farbgrafik,

Aufbau von Bildschirmmasken sind nur Ausschnitte aus der
Themenvielfalt. Ein Uberblick iiber den Einsatz von wichti-
ger Software fur den apple ii rundet dieses neue Buch ab,
das jeder Apple II Besitzer haben sollte,

APPLE II TIPS & TRICKS, 1984, uber 400 Seiten, DM 49-

(?) Um mehr als hundert seiten wertvoller geworden ist

dies legendare Buch zum VC20. Neben den fiir jeden
Benutzer wichtigen Crundlagen enthalt das Buch eine
Fiille erstklassiger ProgrammllsHngs: Programmieren
der Funktionstasten, Autostart, Befehiserweiterun-
gen und Anwenderprogramme. in diesemwalzerwird
jeder vc-20-Besitzer immer wieder etwas Neues
finden!
VC20 TIPS & tricks, 3. erwelterte und uberarbei-
tete Auflage, 1984, 324 Seiten, DM 49

-

(5) Ein neues Superbuch fur alls zx-Spectrum-Besitzer! Mit vie

len PEEKs, pokes und usrs, um ROM und ram optimal zu nutzen.
Mit niitzlichen Routinen: 64 Zeichen pro Zeile, absturzsichere Eingaben
und einem Spiel (Symbolraten). Crafische Darstellung einer weltkarte,
AnschluB und Nutzungsmdglichkeiten von Microdrives bis Lightpen werden
beschrieben. Neben programmen uber Saulen- und Kreisdlagrammen gibt es
fur den professionellen Einsatz eine kleine Lager- und Umsatzverwaltung und
eine Kundendatei sowie ein Programm zur schaufensterwerbung. Ein Buch,
das zu jedem zx-Spectrum gehOrt!
ZX-SPECTRUM TIPS & TRICKS, 1985, ca. 250 Seiten, DM 39

-

Ohne Abb.:
Eine wahre Fundgrube
fiir den Tl-99 Anwender
ist das Buch Tl-99 Tips &
Tricks

300 seiten, dm as,-

Viele weitere interessante DATA BECKER Biicher und Pro-

gramme finden Sie im groBen data BECKER Kataloc, den
Sie kostenlos bei Ihrem Handler Oder gegen DM 1,10 in

Briefmarken direkt von uns erhalten.

DATA BECKER
Merowingerstr. 30 • 4000 Dusseldorf Tel. (0211) 31 0010



DIE ELEFANTEN

SIND GELANDET.

Nach dem beispiellosen Erfolg der elephant floppy disk in den

USA sind die „Elefanten" in Europa gelandet. Jetzt konnen Sie auch
in Deutschland von dem sagenhaften Gedachtnis der Elefanten profi-

tieren. „Elephant never forgets" - diese 100% Datensicherheit wurde
durch amtliche Tests bestatigt. Disketten, 100% error-free. Greifen

Sie zu. In Ihrem Computer-Shop oder bei Ihrem System-Handler.

ELEPHANT NEVER FORGETS.
MARCONI Computerzubehor GmbH
Podbielskistralte 321, 3000 Hannover 1, Tel. (05 11) 64 74 20
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