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EPSON zum Thema Personal-Computer.

Keiner von der iiblichen Art. Derneue
EPSONPC.

Der neue EPSON PC fallt nicht

nur durch sein auBergewbhnliches
AuBeres auf Oder durch seine Soft-

ware-Kompatibilitat zum IBM-Stan-
dard. Er ist in vielen Details einfach

persbnlicher.

So sind die DIP-Schalterzur
Wahl der Geratekonfiguration nicht

in der Zentraleinheit untergebracht,

sondern bequem zuganglich an
der Vorderseite. Die Kapazitat des
Arbeitsspeichers betragt 256 KB
RAM und ist auf 640 KB erweiterbar.

Sollten zwei 5 1/4" EPSON Lauf-

werkemitje360KBIhrenAnspruchen
nicht genijgen, steht Ihnen die Kom-
bination von Festplatte und Lauf-

werk zur Verfugung. Die Festplatte

la'Bt sich auch nachtraglich von

Der neue EPSON PC.
Der persdnliche 16 Bit-

Personal-Computer, der
die game Fulle IBM-
kompatibler Programme
erschlielit.

Ihrem EPSON Fachhandler ein-

bauen.

Die Schnittstellen Centronics
und RS 232 C sind - entgegen vielen

anderen Geraten - serienmaRig ein-

gebaut. Und nicht zuletzt wird das
Betriebssystem MS-DOS 2.11 mit

einer deutschsprachigen Bediener-
fuhrung angeboten.

Bevor Sie sich also fur einen der

iiblichen Personal-Computer ent-

scheiden, sollten Sie sich bei Ihrem
EPSON Fachhandler unseren neuen
PC vorfiihren lassen.

Die Spitzenqualitat eines echten
EPSON gibt es zu einem Preis, der
Sie angenehm uberraschen wird.

EPSON Drucker + Computer.

EPSON
Technologie, die Zeicben setzt.

EPSON Deutschland GmbH
Ziilpicher Str. 6 4000 Dussetdorf 11

Tel. 0211/5603-0

Informieren Sie mich uber EPSO*»
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Typ

SlraBe:





C G

CO j>->

15

PJ if

2 ja <i>

S us S?

0) CD _

_ d> H

9
= Silo

a.

r a

!

2

1

3

8
a
a;

s

a

a)

to

A

Id

j-1 cd

5 in

n C
3 SI

si
t ..

0)

n x:
a CJ

3 S

p>

4
Si
3

G
0)

4)
H
CD

12s C
(0M

I

e
CD
4=:

u

CD

J5

CO

s

^ fci
w

,

-sa E

ri u 2°y G 73 ^ 0)

c

S Ja

S 3 5

5 a saw 3
U <= «o a> c

^ S? tfl

£1 <
a 8 *
B .| I
c w o

CO)

I a

B
C

5 s
CJ

c
1



Manche schreiben einfach von uns ab:
4 Unr < rM*f|»

^

Z.B. Fa.

Sch. aus B.

Nur nicht unsere Preise!

COMMODORE C 116 . Preiswerte <^F3fe
Ausfuhrung des C 1 6 Compute rs, 1 6 K Ram.JULy
C116 mit 64 K Speicher

COMMODORE C 16
mil 64 K Ram.

COMMODORE VC 1551 FLOPPY.
Neue Diskettenstation fur C 16 und

PLUS 4. 3 x sehneller als 1 S41

.

Die neuen H IGHSCREE N-Mon i tore

.

22 Mhz mit Ton, 12 Zoll entspiegelt.

DP 602 I [ DP 61

2

grjn ^££^7 griinnach-

leuchtend
Moth einige TP 200-P 31

vorratig!

SHINWA CP 80. Unser preiswertester
Drucker mit Parallelschnittstelle.

Einzelblatt- und Endlospapier, Nur

CP 80 mit GCRLITZ- Interface.

Zum Anschluf) an COMMODORE
VC-Computer (C 16, 64 etc).

Alle COMMODORE-Zekhen.

ZENITH Z 148 COLLEGE PC. iBM-i«,mpa-
libel; 512 K Speicher, 2 Laufwerke .«UI
a 360 K, deutsche Anleitungen isJUSff
Z 1 48 mit 1 Laufwerk 360 K
- 20 MB-Festplatte.

CITIZEN IDP-560. 2-farb Matrixdrucker fur

COMMODORE C 16, 64 etc. 40 Zeichen/

Zeile, alle COMMODORE-Zeichen, grafik-

fahig Sensationspreis nur
|

20 MB-Festplatte fur ibm-pcoder
Kompatible. Bisher bei VOBIS: 1755.- f i

| |^
Jetzt nur noch J Pf

Controller inch Kabel dazu; 376.-

Beides im VORTEILPAKET;
Sie sparen 200 Mark! S3&

MULTILIFE-Disketten, 1 0<D% Error Frw,
Mit PTiitWtfi'l

'

TQStikk MULTIUFE-Contrast
(flir VC 1Ml , ATARI tOSfl, AMtt *U,

)

10 Stuck frm. 10 stuck ^-n
ID/IS «tf 2D. IS ££P
10 Stuck term 10 Stuck fTm
102S ID/25 jCff

3.S fall Ctakutten.
S Stuck 1DD

(SEP
lQStuck i&.jj
Wathfuirpackung ££J
10 Stuck 2D,'3S __

PFatikarchivboK |E]S

^ Stuck 1DD ncr* S Stuck 2DO
i
gfW

flinieivg, double cfflrtiliy JZJgffi
mciicitig. dpubte deniily

fcj-jg

HIGHSCREEN MONITOR-TV-Tuner.
Farbfernsehempfangsteil (incl. tCabei-Tuner).

Macht Ihren Computer-Monitor umschaltbar iuiti

Fernseher. Bisher bei VOBIS: 2*9.-

Jetzt nur noch

9
LJJ

Deutschlands umsatzgroftter

Microcomputer-Spezialist

erhohler Nachftage iit nkht immef so/art fefe/tw/ '

FILIALEN:
BERLIN 30
Kurfuritens.tr. 101 0302 13 94 80

HAMBURG
Krorin5kamp15'04D'2 79 48 26

BREMEN
Violenstrate 37 0421 31 04 20

HANNOVER
8«1imerMlee 47 05' ! S' 55 71

DUSSELDORF
HeMeweg 107 0ill*3 33 88

DORTMUND
Him burger Sir, 110 0231 5? 3072

VERSAND-
ZENTRALE:
Postfach 1778

Viktoriastr, 74

5100 AACHEN
S 0241/500081

m 832389 vobisd

KOLN
VTalh-assw 24-25 5221 MM 42

AACHEN
Viktoriastr. 74 ' 0241 '54 3 tOO

AACHEN
Pomstraiie 60 0241 3 38 08

FRANKFURT
F rankertallee 207.209 - MM 3 40 49

STUTTGART
M ir ien-Kr. 1 1-1 3 - 07 1 lj«f> 63 36

NURNBERG
"order* Udergasse 8 ' 0911 23 29 95

MUNCHEN
Aberlestr. i 0497721 io

DER VOBIS-PLUSPUNKT
Einsenden an VOBIS, Postfach, 5100 Aachen

Hterm it bestelle ich;
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Editorial

Sein Hiiro zu Haose ...

... haben, Benzinkosten unci Haushaltsausgaben
iiberwachen, Lern- und Ubungscomputer fur

den Nachwuchs und Videospiel fur Musestun-
den — ein sicherlich nicht seltener Traum. Mit

dem starken Preisverfall der IBM-PC-Kompati-
blen Computer wird ein solcher Traum immer
reahstischer.

IBM-PC und Kompatible dominieren seit

iiber 3 Jahren die Biirowelt und waren fur den
Privatmann in der Regel bislang zu teuer. Mit

der Vielzahl der Anbieter, der dadurch auf-

kommenden Konkurrenz und dem Preisverfall

wichtiger Bausteine sind jetzt IBM-PC-Kompa-
tible fur unter 3000 Mark zu haben. Sie sind fur

all diejenigen ein attraktives Angebot, die be-
ruflich bereits mit einem solchen Computer ar-

beiten und den Computer nicht immer mit nach
Hause nehmen wollen oder sich fiir zuklinftige

Aufgaben einarbeiten beziehungsweise wei-

terbilden mochten.
Aber auch fiir den rein privaten Einsatz sind

die Kompatiblendurchauseine Alternative zum
»klassischen« Heimcomputer. Programmieren
lernen, Arbeiten im privaten Einsatzbereich,

den Umgang lernen mit dem zur Zeit wichtig-

sten Betriebssystem fiir Personal Computer
und sogar berufliche Anwendungen — all das
kann man jetzt zu gilnstigen Preisen. Nutzliche

Programme von der Textverarbeitung bis zur

Datenbank wird's in Klirze ebenfalls zu glinsti-

gen Preisen geben, sehr wahrscheinlich nicht

teurer als 400 Mark.
Ein Wermutstropfen fiir alle, die sich haupt-

s = c:hl:ch fiir Spiele und schone Grafiken inter-

essieren: Sie sind mit einem IBM-PC-Kompati-
blen nicht so gut bedient wie mit einem Heim-
computer oder den »Grafikwundern« aus der
Welt der 16-Bit-Computer wie beispielsweise
Amiga oder Atari ST.

Michael Scharferiberger, Chefredakteur

Schneider: der vierte Streich

COMPUTER
CP/M plus, Kaufberatung und

Grundlagen zu Diskettenlaufwerken
fiir die Schneider-Computer, Tips zur
Vortex-Speichererweiterungskarte,

erstmals Ausfuhrliches zum Thema
Joyce sowie jede Menge Spitzen-Li-

stings und Tips & Tricks sind die wich-
tigsten Inhalte des 4. Schneider-Son-
derheftes von Happy-Computer.
Einsteigern zeigen wir ausfiihrlich

wie man auf den Schneider-Compu-
tern in Basic programmiert und sagen einiges liber die
Grafik- und Soundprogrammierung.

In unserem groBen CP/M plus-Teil erklaren wir samt-
liche Programme der System-Diskette, die dem CPC
6128 und Joyce beiliegt und wie man mit diesen Pro-

grammen umgeht. Daneben gibt's noch jede Menge
tips & Tricks, Listings und Patches fur CP/M.
Die Vorteile des Joyce, wo man ihn am besten wie ein-

setzen kann, wie man ihn programmiert und was es fiir

den Joyce an Software gibt, zeigen wir in unserem aus-

flihrlichen Joyce-Teil,

In diesem Sonderheft beschaftigen wir uns im Bastel-

Teil mit dem Austausch von Tasten und dem Bau eines

Analog-Digital-Wandlers, der zum Beispiel den An-
schluB eines Trackballs an die CPC-Computer erlaubt.

Spiele und faszinierende Grafikprogramme gibt es
ebenso wie eine Reihe niitzlicher Anwendungslistings
und zirca 20 Seiten mit neuen Tips & Tricks.

Das 4, Schneider-Sonderheft von Happy-Computer ist

ab Ende Juni im Zeitsehriftenhandel erhaltlich.

PEEKS und POKEs fiir C 16, C 64
und C 128

Unter dem Motto »Programmieren
mit Pfiff« stent das Sonderheft 7 der
»64'er«-Reihe.

Herausragender Teil dieses Son-
derheftes ist ein ausfiihrlicher Kurs,

der die wichtigsten Speicherstellen
des C 64, C 16 und C 128 ausfiihrlich

erklart. Man erfahrt dabei, was die
einzelnen Speicherstellen bedeuten
und wie man mit ihnen umgeht.
Schrittweise eignet man sich durch

das Mitmach- und Ausprobier-Konzept alles an, was
man zum effektiven Programmieren braucht— ein Kurs,

der fiir Anfanger wie fiir Fortgeschrittene gleicherma-
fien geeignet ist, Zusatzlich werden dabei auch noch die

wesentlichen Unterschiede zwischen C 16, C 64 und
C 128 im Bereich der Speicherstellen herausgestellt.

Fiir Assembler-Programmierer gibt es neben vielen

neuen Tips & Tricks eine ausflihrliche Beschreibung,
wie man in Maschinensprache Berechnungen durch-
fiihrt und auf die bereits vorhandenen Rechenroutinen
des Commodore 64 zugreift.

Eine Reihe von nutzlichen Listings helfen effektiv und
»sauber« zu programmieren. Besonders hervorzuheben
ist Xref 7,0, ein Programm, das eine Crossreferenz-Liste

fiir C 128-Programme aufstellt, die in Basic 7.0 geschrie-
ben sind, Top-Tool ist eine auBerst leistungsfahige Pro-

grammierhilfe fiir den C 64. iiber 30 Seiten Tips& Tricks

fiir den C 64 und den C 128 runden dieses Sonderheft
ab.

Das 64'er-Sonderheft »PEEKs & POKEs* gibt's ab Ende
juni an jedem Kiosk,

64'er
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Zwei Attraktionen sind ein

Mu8 fur die Besucher der
Comdex Spring in Atlanta,

einer der wichtigsten

Computermessen in den USA:
Commodores Amiga-Stand und
der Atari-Stand. Hier geht es
rund! Kein Zweifel; Amiga und
Atari ST stehlen auf dieser Mes-
se fur Personal Computer den
PCs muhelos die Schau. Zuge-
standnis an das kommerziell
onentierte Publikum ist aller-

dingsein weitgehender Verzicht

auf Spielesoftware und [Concen-

tration auf praktische Anwen-
dungen.

Zwei Rivalen, eine Idee

Unzweifelhaft auch: Atari wie
Commodore haben die harte

Lektion gelernt, dafi ihre Pro-

dukte — Amiga wie ST — nur

iiberleben konnen, wenn es ge-

nitgend Software zu kaufen gibt.

Folge dieser Einsicht ist bei

Commodore eine Vierfarbbro-

schure, die auf 20 Seiten Amiga-
Programme von einem guten
Dutzend Softwarehauser mit

Bildschirmfoto und Kurzbe-

schreibung vorstellt. Atari war-

tet seinerseits mit einem dicken
aber schlichten Katalog auf, der
auf300 Seiten zirka 300 Program-
me fur die ST-Modelle ohne Bil-

der kurz vorstellt. Am Atari-

Stand bieten rund 30 Software-

hauser ihre ST-Programme feil.

Hier nur die interessantesten.

Fur digitalisierte Videobilder

sorgt bei Atari Hippopotamus
Software mit Hippo Vision, ei-

nem Schwarzweifi-Digitizer, der
jedes Videosignal akzeptiert

(139,95 Dollar fur Soft- und Hard-

Atlanta,

Hauptstadt von
Georgia, USA

ware) und in ein Bild mit 16 Grau-

stufen im Degas- beziehungs-
weise Neochrome-Format ver-

wandelt. AuBerdem prasentiert

Hippopotamus noch einen
EPROM-Brenner zum gleichen
Preis und das knapp 90 Dollar

teure Textverarbeitungspro-

gramm HippoWord, das sogar
Laserdrucker unterstiitzt. Fur
Denker gibt es HippoConcept,
einen »idea processor und fur

Akustik-Freaks einen Sound-
Digitizer.

Professionelles CAD ver-

spricht Graphic Artist von Pro-

gressive Computer Application.

Preis: 495 Dollar. MIDI-Freunde
finden im Programm Music Box
von XLent ihr Programm (49,95

Dollar),

An Programmiersprachen fur

den ST herrscht kein Mangel.
OSS zeigt Personal Pascal mit

Editor, Compiler und Linker, bei

Philon gibt es ein MS-Basic-kom-
patibles Henry's Basic (49 Dol-

lar), C (149 Dollar) und Fast/Fort-

ran, alles von Unix-Maschinen
runtergestrickt. TLM Systems

vertreibt das Betriebssystem OS
9 von Microware. zusammen mit

C, Pascal und Basic09 (Paket-

preis 495 Dollar). Ein interessan-

tes professionelles C-Entwick-

lungspaket, »C Programming Sy-

stem*, ist jetzt von Mark Williams

zum Einfiihrungspreis von 179,95

Dollar erhaltlich. Das Paket ent-

halt neben Compiler, Shell und
Utilities auch noch den full

screen Editor MicroEMACS.
Nur 75 Dollar kostet »Let's C« von
Mark Williams, eine abge-

speckte Version des C Program-
ming Systems. Ein Fortran-77-

Compiler wird von Prospero an-

geboten, Preis 149 Dollar. Wir

COMDEX
SPRING
Sehens->>wiirdig<< waxen fur die Besucher der
Comdex Spring die beiden Stande von Atari
und Commodore. Hier gab es die interessante-

sten Programme zu bewundem. Drei grofle

Themen: Video-Digitizer, Lotus-ahnliche
Spreadsheets und Programmiersprachen.
Hier unser Bericht direkt aus Atlanta!

werden in Kilrze einen Test im
Rahmen unserer 68000er Son-

derausgaben nachreichen.

Bei den Utilities herrscht das
Side-Kick-Syndrom. Nachma-
cher uberall! Migraph nennt sei-

nen Side-Kick-Clone bezeich-

nenderweise Sidecar, wird die-

sen aber wo hi andern milssen,

nachdem Commodore den glei-

chen Namen fur seinen MS-
DOS-Emulator beansprucht. Mi-
graphs Sidecar enthalt wie sein

Vorbild Rechner, Kalender, Edi-

tor, Adressenverwaltung, ASCII-
Tabelle, Hilfstext — und zusatz-

licheinekleineST-DOS-Shell. Es
wird unter 50 Dollar kosten.

Wortgewaltig gibt sich das
Textverarb eitungsprogramm

•Let's Write« von Mark Williams.

Er enthalt ein Rechtschreibpro-
gramm mit 45000 Wortern, aller-

dings nur in Englisch. Preis 99,95

Dollar. Von GST ist 1_ST Word
plus im Kornmen. Plus steht hier

fur hohere Arbeitsgeschwindig-
keit und die Fahigkeit, Grafik in

den Text einzubinden.

Fur K'.eir.betriebe una Selb-

standige hochinteressant ist Dac
Easy von Dac Software. Das inte-

grierte Paket bietet zum Preis

von 69,95 Dollar alle wichti-

gen Buchhaltungsmodule, ein-

schlieBlich Rechnungsstellung
und sogar Forecastrechnung. ta-

zwischer. gibt es auch unter BOS
(Business Operating Software)

diverse Business-Programme
fur den ST. Eine nahezu komplet-

te Palette an Small Business Pro-

grammen prasentiert Batteries

Included. Mit einer Datenbank,
The Manager, auf die gleich-

zeitig von einem MS-DOS-PC
und einem ST in einem gemein-
samen Netzwerk zugegriffen

werden kann, wartet BMB Com-
puscience auf. Das zugehorige
Netzwerk heiBt Imaginet und
weist eine Ubertragungsge-
schwindigkeit von 2 MBit pro Se-

kunde auf. Bis zu 63 PCs und STs
diirfen vernetzt werden.
Ein weiteres interessantes

Nahbereichsnetzwerk stellt

Quantum Microsystems mit ST-

Der Atari-Stand, einer der beiden Attraktionen der Messe

10 diM^ita
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Net vor. ST-Net besteht aus einer

kleinen Box und Software. Die
Box enthalt ein Interface, das an
den MIDI-Port angeschlossen
wird. Mit Hilfe eines handelsiib-

lichen Telefonkabels konnen
dann zwischen drei und 255 STs
tiber ein ringformiges Netz in

Verbindung treten und zum Bei-

spiel gemeinsarn eine Festplatte

nutzen. Die Box kostet 49,95 Dol-

lar und die Software (einmal pro
Netz) 149,95 Dollar, Sollen nur
zwei STs vernetzt werden, reicht

die Software alleine aus. Norma-
le DFU ist mit I*S Talk von Batte-

ries Included moglich. Dieses
Telekommunika tionsprogramm
unter GEM kostet 79,95 Dollar,

Der ST-2392 Emulator von Coin-

cidence macht aus dem ST ein

nagelneues HP-2392A-Terminal.

Eine ROM-Version ist geplant.

Noch ein Terminal-Emulator fiir

ANSI x3. 64 Terminal, VT 102 und
Tektronix 4014 kommt von Grafi-

kon zum Preis von 79,95 Dollar.

Ein sehr komplexes Science-
fiction-Rollenspiel fiir den ST ist

Universe II von Omnitrend (69,95

Dollar), das mit einem 105sei-

tigen Handbuch und mehreren
Disketten geliefert wird. Uni-

verse II braucht mindestens 128

KByte Speicher, Fiir Erwachse-
ne bietet Artworx fiir 39,96 Dol-

lar das beliebte Strip Poker an.

An neuer Hardware ist die 20-

MByte-Harddisk SH204 zu se-

hen, die auch schon in Hannover

Genlock 1300 verbindet Video mit Computergrafik

ausgestellt wurde. Vom MS-
DOS-Emulator existiert hier auf

der Messe nach wie vor nur ein

Prototyp. Bereits erhaltlich in

den Staaten ist der Nadelmatrix-

drucker SMM804. Fiir 219,95

Dollar bietet er 80 Zeichen pro
Sekunde und Grafikmodi in drei

Aufldsungen (25, 50 und 65 Punk-
te pro Zentimeter).

Noch ein Traum:

MacST

Leidei noch nicht marktreit ist

ein »Mac Cartridges dessen
Prototyp die Entwickler von Da-
ta Pacific bereits auf der West
Coast Computer Fair in San
Francisco gezeigt hatten. Dieses
Modul verwandelt den ST in ei-

nen Mac, auf dem sogar Micro-
softs Excel lauft.

Besucher, die vom Aiari-Stand

zu Commodores Amiga-Stand
wandem, finden viele der Soft-

warehauser hier wieder. Aber
bei Commodore ist Thema Num-
mer 1 nicht die Software, son-

dern der lang erwartete MS-
DOS-Emulator. Entsprechend
umlagert wird das Tischchen,

auf dem er leibhaftig steht. In

seinem Gehause sind eine

8088-CPU mit 4,77 MHz Taktfre-

quenz, ein 6 W-Zoll-Laufwerk mit

360 KByte, ein Netzteii und 256
KByte RAM untergebracht. Der
Speicher kann auf 512 KByte
RAM aufgerustet werden. Der

Einbau einei 20-MByte-Hard
disk ist moglich. Im IBM-Modus
laufen praktisch alle MS-DOS-
Programme, mit und ohne Farb-
grafik, allerdings genauso lang-

sam wie beim Original-IBM-PC.

Gail Wellington, Commodores
Software-Lady und -Entwick-

lungs-Managerin, fiihrt uns den
bekannten Flightsimulator vor.

GemaB ihrer Auskunft konnen
bis zu drei Amiga-Programme
im Multitasking-Betrieb zusam-
men mit einem MS-DOS-Pro-
gramm ohne Geschwindigkeits-
einbuBeablaufen. Der MS-DOS-
Screen wird dabei wie ein

Amiga-DOS-Window behandelt,

Fur den 8087-FlieBkomma-
Prozessor ist ein Socket vorhan-
den. An der Riickseite des Emu-
lators kann ein weiteres 5 ii- oder
3%-Zoll-Laufwerk angeschlos-
sen werden. Drei IBM-kompa-
tible Steckplatze erlauben einen

zusatzlichen Ausbau. Der Ver-

kauf ist fur den Herbst geplant.

Zwei weitere interessante

Hardware-Bausteine von Com-
modore sind zu sehen: nGenlock
1300« und "Amiga Live!*. Bei

Genlock handelt es sich um ein

Kastchen, das an der Riickseite

des Amiga eingesteckt wird und
die Kombination von nichtdigita-

lisierten Videobildern und Com-
putergrafik erlaubt, zum Bei-

spiel in Form vonTitelbildern fur

Urlaubsvideos. Vorlaufig funk-

tioniert es nur mit NTCC-Signa-
len. Eine PAL-Version wird fol-

gen. »Amiga Live!« erfaBt Video-

PCB CAB von Soft Circuits fiir Platinenlayouts

Ansgabe 7/Juli 1936

Eines der wenigen Spiele am Atari-Stand: Time Bandit
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bilder in Realzeit in Form digita-

lisierter Farbbilder, die spater

weiterverarbeitet werden kon-

nen. Anderungen der Farbsatti-

gung, Falschfarben, Kontrast-

verstarkung etc. steht im Ermes-
sen des Anwenders.

Das Modul wird in den seitli-

chen Erweiterungsbus gesteckt

und besitzt einen AnschluS fur

alle gangigen Videoquellen,

zum Beispiel Recorder, Kameras
und Fernsehgerate. Auch diese

beiden Erweiterungen sollen im
Herbst marktreif sein.

Einen weiteren Digitizer pra-

sentiert NewTek mit Digi-View.

Er zauberl mit Hilfe dreier farbi-

ger Filter und drei aufeinander-

folgenden Aufnahmen mit einer

SchwarzweiB-Videokamera far-

bige Bilder von unbewegten
Vorlagen auf den Amiga-Moni-
tor. Das Prinzip ist in der Fotogra-

fie als additive Filterung be-

kannt. Jede Aufnahme mit einem
der drei Farbfilter erzeugt einen

Farbauszug der Vorlage. Ge-
mischt entstehen wieder die ur-

sprunglichen Farben. Die Dar-

stellung auf dem Amiga besitzt

eine Farbauflosung von 21 Bit

pro Pixel oder rund zwei Millio-

nen Farbschattierungen. Im

Schwarzweifi-Modus gibt das
System 128 Graustufen bei 640 x

400 Pixel wieder.

Speicherfreaks begutachten
eine handgestrickte Vorversion

einer RAM-Erwei!erung mit 1

MByte fur den Amiga, »aMEGA
Board« von cardco. Pre is 549,95

Dollar.

Bei der Software dominieren
Programmiersprachen und
Spreadsheets. Die meisten sind

davon allerdings bereits von der
CeBIT her bekannt. Neu: Ein C-

Compiler von Manx und ein

symbolischer Debugger von
Metadigm, »MetaScope« (95 Dol-

lar).

Bei den Spreadsheets biirgert

sichein Standard ein, Lotus 1-2-3.

Daran orientier; sich VIP Tech-
nologies mit seinem »Professio-

nak das in praktisch gleicher

Form bereits seit einiger Zeit fur

Ataris ST existiert, und Maxisoft

mit »Maxiplan«. Maxiplan kostet

150 Dollar und arbeitet mit

Pulldown Mentis, ntitzt also die

Bedieneroberflache des Amiga
aus. Es besteht aus drei Kompo-
nenten, dem Spreadsheet, einer

Datenbank und einem Grafik-

motiul.

1-2-3-Dateien konnen in Maxi-
plan als ASCII-Dateien uber-
nommen und weiterbearbeitet
werden. Die Zellenformate und
Rectienstrukturen gehen dabei
allerdings verloren, wahrend
Professional von VIP ein Konver-
tierungs utility anbietet. Aussa-
gen uber 1-2-3-Kompatibilitat

sind in dern Fall mit Vorsicht zu
genieBen.

Von Brown-Wagh Publishing ist

"Analyse !«zu gehen, einweiteres
Spreadsheet-Programm fur

99,95 Dollar. Gleich teuer kommt
»BBS-PC!« aus dem gleichen
Ha us. Dieses Programm macht
aus dem Amiga eine Mailbox fur

private Netze mit Electronic

Mailing.

Fortselzur.g auf Sejte 142

Playmate als Vorlage; Mit Farbfilter und SchwarzweiJl-Kamera Gail Wellington fiUirt den Flightsimulator auf dem MS-DOS-
in Farbe zu digitalisieren erlaubt Digi-View Simulator for den Amiga vor. Hinter dem herabgezogenen

MS-DOS-Screen das Amiga-DOS.

Spreadsheets nach Lotus-Art: »Professional" von VIP ... ... und »Maxiplan« von Maxisoft. Besser als ihr Vorbild.
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MSX 2 setzt neuen Standard

Softwaremangel war seiner-

zeit einer der Griinde, weshalb
sich die MSX 1-Computer nie ha-

ben durchsetzen konnen. Damit
den Geraten der zweiten Gene-
ration nicht ahnliches wider-
fahrt, hat Philips diesmal vorge-

baut. Die Vorstellung des Toolkit

fur ihren neuen MSX 2-Compu-
ter 8235 auf einem Seminar fiir

Softwareentwickler lieB sogar
Profis hellhorig werden. Philips

legte ein komplettes Entwick-

lungspaket vor, das mehrere
Programmiersprachen und Utili-

ties enthalt. Enthalten sind eine

angepaiSte Version des von Bor-

land entwickelten Turbo-Pas-
cals, ein C-Compiler (allerdings

ohne Makros) von GST und Lo-

go, das in den verschiedensten
Landessprachen erhaltlich ist.

Als Utilities sind der von CP/M
herbekannte und bewahrse M80
und L80 (Makroassembler und
Linker)- sowie der PHDeb, der
eine weiterentwickelte Version

des Zsid (ein Debugger) ist, vor-

handen, Als Editor wurde eine
Neuentwicklung vorgestellt, die

unter dem Namen MED lauft. Er
bietet dem Benutzer eine voll

meniigesteuerte Fiihnmg, so
daE eine lange Einarbeitungs-
zeit entfallt. Ein Zeichenpro-
gramm darf ebensowenig feh-

len wie ein Hilfsprogramm na-

mens DOSHLP, das dem Anwen-
der den Umgang mit dem gera-

tespezifLschen MSX DOS we
sentlich erleichtert.

Das ganze Paket befindet sich

nach Angaben von Philips noch
in einer Testphase, die aber bis

im Herbst abgeschlossen sein

wird. Danach soli das Toolkit

an Softwarefirmen ausgeliefert

werden. Sollten noch Fehler auf-

treten, werden neue Versionen
nachgeliefert. Im Lieferumfang
ist auflerdem die komplette Do-
kumentation zur Hardware und
zur Firmware enthalten, Es ist

auch geplant, den Toolkit fur

den Privatanwender verftigbar

zu machen. Damit ware dann ein

Entwicklungspaket auf dem
Markt, das — zumindest theore-

tisch — jedermann erlaubt, Soft-

ware wie die »Gro6en« zu ent-

wickeln.

Philips betont weiterhin, daB
bei diesen Geraten hauptsach-

lich die Anwendung im Vorder-

grund steht. Deshalb wird von
mehreren Softwarehausern

stark auf die Entwicklung von
Lernsoftware gesetzt. Bereits

zum jetzigen Zeitpunkt sind Pro-

gramme im Bereich Mathema-
1ik, Grafik und Sprachen erhalt-

lich. (Udo Reetz)

Computer-MAD

MAD, das »vernunftigste Ma-
gazin der Welt«, beschaftigt sich

in seiner Ausgabe 205 ausfiihr-

iich mit dem Thema Computer;
t:ne Computer-Fibel, ein Arti-

kel iiber den sinnvollen Einsatz
von Computernzu Hause, ein Le-

<on der Computersprache, el-

se Satire iiber die Begegnung
ier Sekretarin mit der neuen
. sowie ein Listing (!) fur

Apple. Atari, C 64 und IBM-PC
Seite 29 findet man auch die

Happy-Computer wieder.
;..= i:e Ausgabe nicht mehr

az: K;;sk ausliegt, kann man sie

be— Williams Verlag, Postfach
• Z00C Hamburg 54, nach-
i~n..~r. (wg)

Programmierbares

RS232/V.24-Kabel

-.- - -E'.ektronik GmbH bietet

Mil Ml iiil ill Verbindungskabel
= : lurch Schiebeschalter
iShg neue Pinbelegungen zu-

BBL Damit konnen 9S Prozent al-
; "

. .• ::. gelost
= :z~r. rr.r.e da3 aufwendige

Hardwarebasteleien notig sind.

kfc L3±r-EIei£tronik GmbH. Posifach

MM Backs? 21 6800 Mannheim 1

StaiTexter jetzt auch

fiir Commodore 128

und Schneider CPC

Die auf dem Commodore 64
und Atari XL/XE erfolgreiche

Textverarbeitung »StarTexter« ist

jetzt auch in erweiterten Versio-

nen fur den Commodore 128 und
die Schneider-Serie CPC 464/

664/6128 erhaltlich. Auf dem C
128 arbeitet »StarTexter« sowohl
im 40- als auch im 80-Zeichen-

Modus, verfiigt iiber einen

60 000 Zeichen (750 x 80 Zeichen)

groBen Textspeicher und viel-

seitige Rechenfunktionen. Die
Schneider-Version bietet 255

Zeilen mit je 80 Zeichen Text,

dynamischen Wortumbruch und
Zweispaltensatz. Beide Pro-

gramme sind mit Tabulatoren,

Formatierfunktionen, deutschen
Umlauten, frei definier- und
druckbarem Zeichensatz sowie
komfortabler Menusteuerung
und ausftthrlichen Handbu-
chern ausgestattet.

Die Preise bewegen sich mit

75 Mark fiir den Commodore-
128-StarTexter und 85 Mark fiir

die Schneider-Version auf 3-Zoll-

Diskette auf einem erfreulich

niedrigen Pre isniveau. (ja)

Der Oberburge rmeister von Koln am neuen Computer

Computer fiir den

Pressenachwuchs
Grofiziigige Spende fiir den Kolner Presse-
verein: Der Miinchner Verlag Markt & Tech-
nik uberreichte zur Eroffnung des Jugend-
Presse-Zentrums einen Commodore 128 mit
viel Software.

Prominentenaufmarsch bei
Kolsch und Flons! Unter
Kolsch verstehen die Kol-

ner helles, obergariges
Bier, unter Flons eine Blutwurst.

AnlaB fiir den Schmaus: Im
Schatten der Domturme wurde
von Kolns Oberbiirgermeister
Norbert Burger ein schmuckes
Zentrum fiir Nachwuchsjournali-
sten im Kolner Raum seiner Be-

stimmung ubergeben.
Zwanzig ehrenamthche Mitar-

beiter konnen damit nach sechs
Monaten harten Korpereinsat-

zes endlich ihre eigentliche Auf-

gabe in Angriff nehmem in vier

Raumen sollen vor allem Schii-

lerzeitungsredaktionen mit Rat,

Tat und Technik unterstiitzt wer-

den. Neben einer Bibliothek, ei-

nem Seminarraum und einem
gut ausgestatteten Fotolabor

gibt es einen Biiroraum, in dem
Reinhard jenke vom Markt &
Technik Buchverlag piinktlich

am Morgen des Einweihungsta-

ges. einen Commodore 128 mit

Diskettenstation 1571 und Farb-

monitor uberreichte.

Franz-Josef Baumeister, der
Initiator des Jugend-Presse-Zen-
trums, konnte damit einen weite-

ren Punkt aus seinem Wunsch-
zettel streichen. Der Commodo-
re 128 soil bei der taglichen Ar-

beit in mehreren Bereichen ein-

gesetzt werden. AuBer Daten-

verwaltung (es gibt fast zweihun-
dert Schiilerzeitungen. denen
das Zentrum seine Dienste an-

bieten will) und Abrechnungs-
wesen wird das Haupteinsatzge-

biet der nagelneuen Computer-
anlage die Textverarbeitung
sein. Das mitiiberreichte Pro-

gramm Protext wird aufstreben-

den Amateurredakteuren als

professionelles Textsystem die-

nen. Die Ausgabe der fertigen

Texte ubernimmt eine Typen-
rad-Schreibmaschine mit

Schnittstelle fur den 128,

Oberbiirgermeister Norbert
Burger eroTfnete dann am Nach-
mittag das mit Besuchern form-

lich vollgestopfte Jugend-Pres-

se-Zentrum offiziell. Er erwies
sich in einem kurzen Gesprach
als alter Hase im Schiilerzei-

tungswesen; hatte er doch seine

ersten journalistischen Gehver-
suche in seiner Schulzeit als Re-

dakteur unternommen, damals
allerdings noch ohne jede Com-
puterunterstiitzung. Wie unser
Bild zeigt, fiihlte er sich dennoch
am Computer sofort in seinem
Element. DaB ihm der 128 die

gebLi'r.rende Hochachtung ver

weigerte und auf die. Etngabe
seines Namens das Geschenk
aus Munchen mit einer schno-
den Fehlermeldung reagierte,

nahm Kolns OB mit Humor auf.

(W. Fastenrath/hb)
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Wie schon 1985 war auch
die diesjahrige Aus-

stellung in der Westfa-

lenhalle in Dortmund
als Zwillingsmesse »Hobby-
tronic & Computer-Schau* orga-

nisierl. Fast 70000 von Compu-
terfreaks stromten in die Halle 4

des Dortmunder Messegela ri-

des zur »2, Ausstellung fur Com-
puter, Software und Zubehor«
und verliefien sie bepackt mit al-

lerlei Computergeratschaften
und mit erheblich erleichtertem
Geldbeutel. Die Hobby-tronio ist

nun einmal seit jeher eine Ver-

kauismesse fiir jedermann; die

Anbieter tragen wahre Preis-

kampfe aus und unterbietensich

gegenseitig mit Messe-Sonder-
angeboten. So konnte man in

diesemJahr einenC 64 schon fiir

nur 410 Mark mit nach Hause
nehmen, ein EPROM 27512 mit

64-KByte-Speicherplatz kostete

knapp 50 Mark. Der Preisverfall

machte nicht einmal vor dem sa-

genumwobenen Amiga halt, der
mit Textverarbeitungs- und Gra-
fikprogramm und einem Matrix-

drucker OKI ML 182 zu einem
Messesonderpreis von 4198

Mark angeboten wurde. Nach
Auskunften des Handlers waren
bis zum vorletzten Tag der Mes-
se bereits iiber 100 Gerate ver-

kauft.

GroB war auch das Angebot
anIBM-kompatiblen Computern
vom PC bis zum AT. Dederichs
aus Hattingen zeigte sogar einen
IBM-kompatiblen Computer,
der auch Apple II-Programme
ablaufen lassen kann. Es wird si-

cherhch eine Reihe von Anwen-
dern fiir diese Kombination von
zwei Technologie-Fossilien ge-
ben. Das Softwareangebot fiir so

eine Computerkombination
diirfte allerdings sowohl an Qua-
litat als auch an Quantitat so
leicht nicht zu iibertreffen sein.

Im iibrigen wurde das Feld je-

denfalls ganz eindeutig von den

Bildcollagen mit dem ST: Grafiktool von Print Technik

Ladenstrafte fiir

Computertraume
Preisschlacht zwischen Pappwanden und
Holzpfosten, elektronische Bauelemente und
Personal Computer auf dem Wiihltisch; Die
Hobby-tronic in Dortmund startete ihre Attak-
ke auf die Geldbeutel der Elektronik-freaks.

70000 Besuclier auf der Hobby-tronic in Dortmund

»Ataris«, »Commodores« oder
»Schneidern« beherrscht.

Echte Neuheiten waren so
kurz nach der CeBIT eigentlich

kaum zu erwarten, es ist uns
aber dennoch gelungen, ein

paar Angebote aufzuspiiren, die

neu oder zumindest noch nicht

allgemein bekannt sind.

Print Technik aus Mtinchen
zeigte eine »Grafik-Toolbox« fiir

den ST, die es erlaubt, Bilder im
Neochrom- oder Degas-Format
zu bearbeiten. Man kann Bild-

ausschnitte speichern, vergro-

Bern, verkleinern. verzerren
und in Zehntelgradschritten dre-

hen. Die bearbeiteten Bildteile

lassen sich mit einfachen Maus-
operationen in andere Bilder

einfiigen. Dieses Programm ko-

stet 148 Mark. Angektindigt wur-
de von Print Technik auch ein

neuer Hardwarezusatz fiir den
ROM-Port des ST, ein sogenann-
ter »Soundsampler« mit einem
10-Bit-A-D-Wandler. Die 10-Bit-

Technik erlaubt bei einer Ab-
tastfrequenz von bis zu 30 kHz
hone Klanggiite, die mit Hi-Fi-

Qualitat fast vergleichbar sein

soil. Fur geringere Anspriiche,

etwa bei Aufnahme und Wieder-
gabe von Sprache kann die Ab-
tastfrequenz reduziert werden.
Ein Mega ST mit ROM-Betriebs-
system soil dann ohne Nachla-
den von der Diskette bis zu zehn
Minuten Sprache speichern kon-

nen. Uber Auslieferungstermin

und Preis war noch nichts zu er-

fahren.

Einen Preis von 998 Mark gab
CJT aus Wuppertal fur ihre ST-

Doppel-Diskettenstation mit

zwei NEC-Laufwerken (80 Spu-
ren doppelseitig) an. Die beiden
Laufwerke sind iibereinander in

ein Atari-graues Kunststoffge-

hause montiert.

Ein HF-Modulator zum An-
schluB des ST an den Antennen-
eingang eines Fernsehgerates
war funktionsfahig und in natura

auf dem Stand von Computer-
technik Zaporowski aus Hagen
in Augenschein zu nehmen. Bei
dem »PAlj-Modulator« handelt
es sich urn ein separates Zusatz-

gerat mit eigener Stromversor-

gung. das an den RGB-Ausgang
des ST angeschlossen wird und
auf einem guten Farbfernseher
ein annehmbares Bild erzeugt.

Fiir gelegentliche Spiele reicht

die gebotene Bildqualitat si-

cherlich aus. Der Preis erscheint

mit 298 Mark jedoch ein wenig
hoch, fast 300 Mark sind immer-
hin ein Drittel des Preises fiir ei-

nen 260 ST oder ein Viertel des
Preises fiir einen RGB-Monitor
mit cie'Jtlich besserer Bildauflo-

sung.

Ebenfalls 298 Mark wird ein

Modul fiir den ROM-Port kosten,

das den ST in ein Speicheroszil-

loskop verwandel!. Ein 10-Bit-A-

D-Wandler biirgt fur hohe Auflo-

sung (Empfindlichkeit 4 mV fiir

Vollaussteuerung), es konnen
Frequenzen bis zu 60 kHz sicht-

bar gemacht werden. Die Bedie-
nungssoftware benutzt den Kom-
fort der GEM-Oberflache des
Atari ST. Im Bereich der Daten-
fermibertragung fielen uns drei
Entwicklungen auf. Auf dem
Stand des WDR-Computerclub,
der ja bekanntlich einer der Pio-

niere der DFU in Deutschland
ist, zeigte phs EDV-Beratung,
Hannover, ein BTX-Terminal-Pro-
gramm fur den ST. Allerdings

muB der ST iiber seine RS232-
Schnittstelle an ein von der Post

zugelassenes BTX-Endgerat an-

geschlossen sein. Das BOX ge-

nannte Programm verwandelt
den ST in eine intelligente BTX-
Tastatur und erlaubt das Spei-

chern und Editieren von BTX-
Informationsseiten. Leider

reicht auch die Auflosung des
monochromen Monitors mit 640

x400 Punkten nicht aus, die Gra-

fik der BTX-Seiten vollstandig

auf dem ST-Bildschirm darzu-

stellen. Der Preis des Program-
mes betragt 300 Mark.
Der WDR-Computerclub

selbst demonstrierte sein Gerat
»Videodat«, das bereits 1985 in

einer der Computerclub-Sen-
dungen der dritten ARD-Pro-
gramme vorgestellt worden war.

Das Videodat-System benutzt ei-

nen kleinen Bereich in der lin-

ken oberen Ecke des Fernseh-

bildes zur Ubertragung von Da-
ten wie zum Beispiel von Compu-
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Hobbyhacker

bleiben straffrei

In der Happy-Computer 5/86 haben wir iiber

die Hacker-Problematik berichtet. Inzwi-

schen hat sich einiges ereignet. So ist das
zweite Gesetz zur Bekampfung der Wirt-

schaftskriminalitat (2. WiKG) zu Hackern weit
milder, als der Entwurf befurchten lie/1.

terprogrammen. Die tibertrage-

nen Daten werden iiber ein klei-

nes Gerat elektronisch aus dein
Fernsehsignal ausgefiltert und
iiber eine RS232-Schnittstelle in

den Computer eingespeist.

Preislich und technisch eher
im Bereich der professionellen

Dateniibertragung (DATEX-P-
Netz der Post) anzusiedeln ist

der sogenannte »Protokoll-Kon-

verter«, der von gvm aus Diissel-

dorf fur 448 Mark angeboten
wird. gvm liefert schon langere
Zeit Akustikkoppler, die neben
Voll- und Halbduptex-Betrieb

mit 300, 600 und 1200 Baud auch
die Ubertragung in der »Split-

Duplex-Technik« mit 1200/75
oder 7S/1200 Baud erlauben.
Leider sind die Schnittstellen

der meisten Personal Computer
nicht in der Lage, diese Split-

Duplex-Betriebsweise zu unter-

stiitzen. Das gilt auch fur den
IBM-PC und den Atari ST, Hier

spring! der gvm-Konverter ein.

Vom Computer iiber jedes be-

liebige Terminaiprogramm mit

Daten im Vollduplexbetrieb mit

1200 Baud beliefert, gibt er die

Daten nach Wahl mit 300 Baud
Vollduplex, 600 oder 1200 Baud
Halbduplex oder mit 75/1200

Baud Split-Duplex an ein Mo-
dem oder einen geeigneten
Akustikkoppler weiter. Bei Be-
trieb mit einem ZZF-gepriiften

Koppler ist Mr die Schnittstelle

eine Zulassung durch die Post

nicht mehr erforderlich.

Dies gilt auch fur eine Softwa-

relosung, die Split-Duplex-

Ubertragung mit dem zugelas-

senen Koppler AK 2000 S und ei-

nem einfachen C 64 herstellt,

Das Programm »Teleproft 2000»

kostet einschlieSlich Akustik-

koppler AK 2000 S und An-
schluBkabel fur den C 64-User-

port 548 Mark.
Integral Hydraulik war auf der

CeBIT mit einer Vorversion el-

ites sehr schnellen Basic-

Interpreters fur den Atari ST
hervorgetreten, dem GfA-Basic.

Nach Aussagen des Entwicklers
7rank Ostrowski macht die Ar-

ce ;

.t gute Fortschritte (siehe

Happy-Computer 5/86 Seite

125). Sett der CeBIT ist der Inter-

preter urn weitere 8 KByte ange-
wachsen und hat darnit knapp
-:e Halfte des geplanten Umfan-
?es erreicht. Frank Ostrowski
ze:gte sich sehr zuversichtlich,

car. geplanten Auslieferungs-

Jeixniri im Juni 1986 wirklich ein-

haiten zu konnen. Die erzielbare

Arc~::sgeschwindigkeit der
Pro-gramme ist beeindruckend.
Leider ist die Syntaxkompatibili-
"

'."
: . i«rr. Atari ST Basic nur ru-

dimeriiar. Der Erfolg des sicher-

bch sehr guten Basic-Interpre-

=:Zi von integral Hydraulik wird
letztlich trotz des geringen Prei-

ses von 149 Mark davon abhan-
gen. .vie gut das neue Atari-

eigene Basic sein wird,

(W.Fastenrath/hb)

Zwar wird das »Ausspahen
vor. Daten« zukiinftig unter

Strafe gestellt. Aber ihr ei-

gentliches Ziel, das Hak-
ken unter Strafe zu stellen, konn-

te die CDU/CSU nicht durchset-

zen. Das »2. Gesetz zur Bekamp-
fung der Wirtschaftskriminali-

tat«. dasam 27. Februar 1986 vom
Deutschen Bundestag verab-

schiedet wurde, trugam Ende in

den entscheidenden Punkten
eher die Handschrift der Oppo-
sition, als die der Regierung.

Tatsachlich ist in dem Begleittext

zu der Gesetzesnovelle aus-

drticklich davon die Rede, da8
»der Gefahr einer Uberkrimina-

' lisierung von Verhaltensweisen«
vorzubeugen set. Das Hacking
soil »von Strafe verschont* blei-

ben. So fand der Antrag der
CDU, den unbefugten Zugang
zu Daten unter Strafe zu stellen,

im WirtschaftsausschuB keine

Mehrheit.

Auch der sogenannte Zeit-

diebstahl. von der CDU als

»§291:Unbefugter Gebrauch von
Computern* vorgeschlagen,

wurde nicht in das Gesetz aufge-

nomrnen. Bei der Frage. ob denn
das Falschen oder Verandem
von Daten. Programmen und Da-

tensatzen Urkundenfalschung
ist. wurde das — im Gegensatz
zum Entwurf — nur bei den »be-

weiserheblichen* Daten bejaht.

Die wichtigsten Passagen im

Wortlaut:

Ausspahen von Daten (§2Q2a

STGB)
»(1) Wer unbefugt Daten, die

nicht fur ihn bestimmt und die

gegen unberechtigten Zugang
besonders gesichert sind, sich

oder einem anderen verschafft,

wird mit Freiheitsstrafe bis zu
drei Jahren oder Geldstrafe be-

straft.(...)«

Computerbetrug (§263a STGB)
»Wer in der Absicht, sich oder

einem Dritten einen rechtswidri-

gen Vermdgensvorteil zu ver-

schaffen, das Vermogen eines

anderen dadurch beschadigt,

daB er das Ergebnis eines

Datenverarbeitungsvorgangs
durch unrichtige Gestaltung des
Programms. durch Verwendung
unrichtiger oder unvollstandi-

ger Daten, durch unbefugtes
Verwenden von Daten oder
sonst durch unbefugte Einwir-

kung auf den Ablauf beemfluflt,

wird mit Freiheitsstrafe bis zu
funf Jahren oder mit Geldstrafe
bestraft. (...)«

Falschung beweiserheblicher
Daten (§269 STGB)
»(l)Wer zur Tauschung im

Rechtsverkehr beweiserhebli-
che Daten so speichert oder ver-

andert, daB bei ihrer Wahrneh-
mung eine unechte. oder ver-

falschte Urkunde vorliegen wur-

de, oder derartig gespeicherte

oder veranderte Daten ge-
braucht, wird mit Freiheitsstrafe

bis zu funf Jahren oder mit Geld-
strafe bestraft.

(2) Der Versuch ist strafbar. (...>

Datenveranderung (§303a

STGB)
»{l)Wer rechtswidng Daten

loscht. unterdriick', unbrauch-

bar macht oder verandert, wird
mit Freiheitsstrafe bis zu zwei

Jahren oder mit Geldstrafe be-
straft.

(2) Der Versuch ist strafbar.«

Computersabotage (§303b
STGB)

(l)Wer eine Datenverarbei
tungsanlage, die(,„) von wesent-
licher Bedeutung ist, dadurch
start, daB er (...) Datenverarbei-
tungsanlage oder einen Daten-
trager zerstort, beschadigt, un-

brauchbar macht, beseitigt oder
verandert, wird mit Freiheits-

strafe bis zu funf Jahren oder mit

Geldstrafe bestraft.

(2) Der Versuch ist strafbar. (..,)«

Die letzten beiden Straftaten

werden nur auf Antrag verfolgt,

es sei denn, die Staatsanwalt-

schaft sieht ein »besonderes 6f-

fentliches Interesse« Eindnngen
in Computer, das Herumspielen
in ihnen, das Lesen von unge-
schiitzten Dateten und der Ver-

such, besonders geschiitzte Da-

teien zu lesen, ist also weiterhin

erlaubt. Im WirtschaftsausschuB
waren die Abgeordneten sich

am Ende der Beratungen dar-

iiber einig, daB lediglich den
Spionen und Wirtschaftsverbre-

chern das Handwerk gelegt

werden soli. Das Hacken als

»Volkssport« bleibt straffrei.

Die Gesetze lassen einige Fra-

gen often. So ist beispielsweise

ungeklart, was im §202a STGB
unter »besonders gesichert« zu

verstehen ist. Liegt bereits ein

Straftatbestand vor, wenn man in

offentlichen Mailboxen mit ei-

nem fremden Kennworl ein-

dringt? Sind PaBworter, die man
nach Einsendung von 10 Mark
vom Sysop einer Mailbox erhali

ein besonderer Schutz?
Auch konnte sich die Opposi-

tion nicht mit ihrer Forderung
durchsetzen, bei Selbstanzeige

von einer Strafverfolgung abzu-

sehen. Die Hacker — digitate

Datenschiitzer nach ihrem eige-

nen Selbstverstandnis— , die Da-
teien ausspahen, um auf die

Liicken in den Sicherheitssyste-

men aufmerksam zu machen,
setzen sich in Zukunft der Verfol-

gung durch die Polizei aus. Hier

wird es auf die Interpretation

der Gerichte ankommen —
wenn es je soweit kommt, daB
en Hacker vor Gericht steht...

(Joachim Graf/zu)

Computer-Camp in

tisterreich
Die Computerschule Ernst

Haberhauer bietet fur Ju-

gendliche im Alter von 10 bis

16 Jahren ein Computer-
Camp in St. Martin im Ten-

nengebirge (bei Salzburg)

an. Die Kurse eignen sich ftir

Anfanger und Fortgeschrit-

tene und reichen von Basic

iiber Logo bis Pascal. Die
Teilnehmer arbeiten auf den

Commodore-Computern C
64 und C 128.

Das Camp kostet pro Wo-
che 3400 6S (knapp 500

Mark). Im Preis enthalten ist

die Unterbringung in der Ju-

gendherberge Sonnrain,

Vollpension, Computerkurs
in Kleingruppen, Freizeitge-

staltung (unter anderem'
hauseigenes Freibad) und
Betreuung.

Anmelden kann man sich

bei:

Osterr. Jugendherbergs-
verband
Gonzagagasse 22
1010 Wien
Tel. 635353 -

Termine ftir 1986;

28. Juni bis 5. Juli

5. Juli bis 12. Juli

12. Juli bis 19. Juli

19. Juli bis 26. Juli

(wg)

Computerschuls Ernst Habeihauer,
Harlacherweg 6/4, 1220 Wien, Hal.

234 4932
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Hannover-Messe -
ein interessanter Stellenmarkt

Bewahrte Technik
— neues Design:
Der Commodore-

Monitor 1801

Aus alt mach neu
Im neuen Gewand prasen-

tiert Commodore den be-
wahrten C 64-Monitor 1702.

Das neue Modell mit der Be-

zeichnung 1801 lost den be-

kannten Vorganger bei fast

gleichern Pre is ab. Damit
wird die Serte neuer Gehau-
se, die jtingst mit dem C 64

begonnen hat, fortgesetzt.

Es fing schon auf der CeBIT
an: Das Standpeisonal der Aus-

steller — in diesem Jahr nicht

einmal annahemd ausgelastet
— begann, sich auf anderen
Standen umzusehen. Neugierig,
doch betont arglos, erkundigte
man sich hoflich nach dem allge-

meinen und speziellen Wohler-
gehen, um dann zur Sache zu

kommen: Wer denn wann wohin
zu wechseln gedenke; vielleicht

auch zu welchem Preis. Viel

Neugier, viel Zeit; der Stellen-

markt auf der Messe ist viel-

leicht einer der Markte, die hier

zur Zeit am besten gedeihen.
Zahlreiche Firmen werben un-

ter der Bezeichnung »Informa-

tion fiir Berufsanfanger< offen

um neue Mitarbeiter. Hier tun

sich neben Krupp und Thyssen
bescnders die groBen Elektro-

nik-Unternehmen wie AEG, BBC
und Siemens hervor. Seit Jahren

und mit zunehmender Intensitat

Virus-Blockade

An der Freien Universilat in

Berlin sind seit kurzem Software-

Hiirden eingebaut, um das
GroBcomputersystem gegen-
iiber den Berliner Schulern ab-

zusichern, die durch ihren Infor-

matik-Unterncht Zugang zum
System haben. Die 14- bis 18jah-

rigen Jugendlichen haben in ih-

rem »Forschungs«-Diang bereits

mehrmals durch ausgedehnte
»Hausaufgaben« leichte Be-

triebsstorungen verursacht. Die
Absicherung zielt allerdings

auch auf sogenannte "Virus-Pro-

gramme* — Software, die den
Computer stdren und unter Um-
standen sogar lahmlegen kann.

Dazu meint Alexander Gied-
ke, Leiter des Hochschul-Re-
chenzentrums in Berlin:

»Die Jugendlichen haben im
Informatik-Untemcht Zugang zu

unserem GroBrechner, Fiir ei-

nen geiibten Prograrnmierer ist

das Hineinschmuggeln von »Vi-

ren« heute keine Schwierigkeit

mehr. Wenn er den »Viru$« ein-

gepflanzt hat, ist das wie ein

Krankheitskeim. Der Computer
kann jederzeit von der »Krank-

heit« befallen werden, manch-
mal erst nach Jahren. Der»schla-

fende Virus* offnet, wenn er auf-

wacht, kriminellen Machen-
schaften Tiir und Tor. Der Ubel-

tater kann dann bereits uber alle

Berge sein,*

Von Computer-Viren wird man
in Zukunft sicherlich noch eini-

ges horen. Wir bleiben dicht am

versuchensie, ihren schier uner-

sattlichen Bedarf besonders an
Ingenieuren moglichst in direk-

ten Kontakten auf der Hannover-
Messe zu decken (was auf Mes-
sen in den USA seit langem gang
und gabe ist). In den jeweils lau-

fenden Geschaftsjahren sucht

die AEG 890, die BBC 300 und
Siemens sogar 3800 Ingenieure.

Dafiir sind auch — und gerade —
Berufsanfanger recht. Standig

prasente Mitglieder der Perso-

nalabteilungen der drei genann-
ten Firmen nehmen sich dabei
viel Zeit fur die Bewerbungsge-
sprache, in denen aber kaum ja-

mais dasGehalt im Vordergrund
steht (ein frisch diplomierter

Ingenieur kann mit einem An-
fangsgehalt von 4200 bis 4500'

Mark rechnen, mit Doktortitel

gibt es 200 bis 300 Mark mehr),

sondern letztlich entscheiden

fast immer die Studienschwer-

punkte. (vwd/wg)

Bit und bringen auch in Zukunft

aktuelle Meldungen liber die-

sen Bereich der Computer-Pro-
grammierung. (P. Haenelt/zu)

Amiga-Tunning

Eine Zusatzkarte fur den Ami-
ga bietet Alphatron an. Wahlwei-
se mit 512 KByte Oder 1 MByte
ausgestattet. arbeitet Alphatron
bereits an einer 4.5 MByte-Ver-
sion. Auf der Karte befinden sich

auch eine akkugepufferte Uhr,

sowie ein Arithmetik-Coprozes-

sor. Dabei handelt es sich um
den 77230 von NEC. Die »DRAM-
EX 4M« mit 512 KByte kostet 973

Mark, mit 1 MByte 1173 Mark.
Chb)

Info: Alphatron, Computersysteme and
Software Engineering, LuiipoldstraBe 22,

8520 Erlangen. Tel. 091 31/22600

Die Mexico-Alternative

In dieser Ausgabe berichten

wir aus fuhrlien uber das Com-
puterspiel zur FuBball-Weltmei-

sterschaft. Es gibt aber auch ei-

ne computerlose Alternative:

»WM-Superspiel« nennt sich ein

Brettspiel zum groBen Sporter-

eignis. Ein sportliches Vergnu-
gen fiir 2 bis 6 Personen. (hi)

Info: Zweistein Spiele, Darmstadter

Landslr 10. 6000 Frankfurt 70

Computer-Kid knackt

Regierungscode

Ein westdeutscher Computer-
freak hat die Regierung von
Neuseeland in arge Verlegen-

heit gebracht, Der l?jahrige

Hacker, der sich selbst »Mad
Max« nennt, hat mit seinem Com-
modore 64 wichtige Computer-
codes von mehreren Ministenen
geknackt, »Mad Max«, der mit

richtigem Namen Marc heiBt

und in Frankfurt wohnt, nutzte

die Schwachen des Computer-
netzes aus und suchte mit einem
selbstgeschriebenen Pro-

gramm die Telefonnummern,
die Zugang zu Computersyste-
men erlaubten.

Das Programm lief 16 Stunden
und lieferte die Telefonnum-

mern vom New Zealand Forest

Service, dem Energie-Ministe-

rium, der nationalen Bibliothek

und vielen privaten Gesellschaf-

ten. Der Clou des ganzen ist. daB
dem jugendlichen Hacker die
Benutzung des Neuseelandi-
schen Telefonnetzes keinen
Pfennig gekostet hat. Das NZ Fo-

rest Service antwortete auf An-
fragen, daB sie vom Eindringen
des Computerfreaks »Mad Max*
in ihr System gewufit habe. Er
habe jedoch nicht an vertrauli-

che Daten herankommen kon-

nen. Das Energie-Ministerium

und die Nationals Bibliothek ga-
ben beide bekannt, da6 »Mad
Max* nicht tiber ihre erste Si-

cherheitstufe hinausgekommen
sei. Mehrere private Firmen ha-

ben allerdings ihre PaBworter
aus Sicherheitgriinden gean-
dert. (Peter Haenelt/zu)

Computer & TV
Sendungen zum Thema Computer

im Juni

Dlenstag, 3. Juni 1966

16.04 Uhr - ZDF
Computer Corner

Bienstarj, 17. Juni

12.30 Uhr - WDR
Mikroprozessoren

:

Anwendungen

Sonntag, IS. Juni 1986 Sonntag, 22, Juni 198B

14.15 Uhr — ARD 10.30 Uhr - WDR
Computerschach-Weltmeister- Mikroprozessoren:
schaft 1386 Anwendungen
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Thema Grafik

Die Computer der 68000-Ge-
neration, Atari ST undAmiga,
bieten enorme Grafikfahig-

keiten. Welcher der beiden ist

besser?

Wie bei fast alien Compu-
tern ist die Grafik des
Atari ST und auch die des

Amiga »bitmapped«, das heiBt als di-

rekte Wiedergabe des Speichers
auf dem Bildschirm zu sehen. Ein

Punkt aufdem Bildschirm entspricht

einem Bit im Speicher, Die Organi-
sation des bitmapping erfolgt bei
beiden Geraten auf unterschiedli-

che Weise, aber beide Methoden
sind gleich effektiv. Der Atari hat in

der SchwarzweiB-Grafik (640 mal
400 Punkte) eine Bitmap, die eine

1: 1-Zuordnung der Bits auf die Grafik

erlaubt; Der Pixel in der linken obe-
ren Bildschirmecke ist zugleich das
erste Bit im Grafikspeicher, der
zweite Bildpunkt entspricht dem
zweiten Bit und so weiter. Die Grafik
ist zeilenweise aufgebaut, also 80
Byte (beziehungsweise 40 Worter, 2

Byte sind ein Wort) ergeben eine
Grafikzeile aufdem Bildschirm; das
41. Wort liegt in der zweiten Zeile.

Das erlaubt eine einfache und vor
allem schnelle Programmierung
der Grafik.

Die Farbgrafik des Atari ist etwas
komplizierter aufgebaut. Der ST bie-

tet eine Auflosung von 640 mal 200
Punkten in vier Farben (mittlere Auf-

losung, siehe Bild 1) oder 320 mal
200 in 16 Farben. Der Grafikspei-

cher ist dabei immer 32 KByte lang,

egal welche Auflosung gewahlt
wird. Der Bildschirmspeicher des
Atari ST liegt fest im Speicher bei $
78000, beim Mega-ST bei $ F8000.

Das Konzept des festen Grafikspei-

chers bietet Vereinfachungen in der
Grafikprogrammierung, hat aber
auch den Nachteil, daB nur dieser
Speicherbereich auf dem Bild-

schirm gezeigt werden kann. Nattir-

lich kann man den Videobereich in

Schritten von 256 Byte verschieben,
fur ein stufenloses Scrolling muB
man also voile 32 KByte Speicher
verschieben. Da der Atari bisher

nicht liber einen Blitter-Chip zum
schnellen Speichertransfer verfugt,

ist Scrolling also mit ziemlich viel Re-
chenzeit fur die CPU verbunden.
Vergleich: Die Grafik des Amiga
kann in jedem beliebigen Speicher-
bereich innerhalb der unteren 512

KByte liegen. Umschalten zwischen
mehreren Grafiken oder Scrollen

kann man sogar ohne einen Blitter,

es wird einfach ein Register fur das
Video-RAM geandert. Dazu braucht

Die Super
man also nichi emmal einen Spei-

chertransfer, der am Amiga aller-

dings auch schneller ware — durch
den Blitter.

Beim ST ergeben im mittleren Mo-
dus zwei Worter, die im Speicher
hintereinanderstehen, ein auf dem
Bildschirm dargestelltes Grafik-

wort, also 16 Pixel. Dabei geben das
erste Bit von Speicherstelle $78000
und das erste Bit von Speicherstelle

$78002 den linken oberen Grafik-

punkt. Man kann sich das so vorstel-

len, daB jeweils zwei Bit »ubereinan-

dergelegt« die Farbinformation fiir

einen Pixel liefern (siehe Bild 2).

Zwei Bit ergeben vier Varianten, al-

so vier Farben.
In der niedngsten Auflosung wer-

den schon vier Speicherworte
»ubereinandergelegt«, was dann
insgesamt 16 Farben ergibt. Das
Uberiagem von Wortern, die im
Speicher hintereinanderliegen,

macht das Programmieren der Gar-
fik allerdings etwas kompliziert, da
man dabei immer die Adressen von
vier Speicherstellen ausrechnen
muB, um ein Pixel zu andern. Der
Amiga arbeitet etwas anders. Er
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Grafiker
bietet vier verschiedene Grafikauf-

losungen. Die hochste Grafikauflo-

sung ist wie beim Atari ST 640 mal
400 Punkte. Die 400 Punkte senk-
recht werden beim Amiga aller-

dmgs durch das Uberlagern zweier
Halbbilder erzeugt. Damit wird dern
Benutzer ein Flimmern zugemutet,
das eigentlich nicht sein muBte. Der
Atari ST dagegen bietet eine »echte«

Auflosung von 640 mal 400. MM dem
SchwarzweiB-Monitor von Atari, der
mit 70 Hz arbeitet, hat man ein gesto-

chen scharfes Bild dieser Auflo-

sung. Unterschied: Der Amiga be-

sitzt in dieser Auflosung bis zu 16 Far-

ben. Die Farbgrafik des Amiga wird
nicht durch Anfugen von Wortern
erzeugt, die im Speicher hinterein-

ander liegen, sondern durch das
Uberlagern ganzer Bitplane-Spei-

cherbereiche. Wie das funktioniert,

sehen Sie in Bild 3. Man muB hier al-

so nicht immer nur innerhalb eines

bestimmten Speicherplatzes arbei-

ten, sondern holt sich die zu uberla-

gernden Planes aus gerade freien

Speicherplatzen.

Je mehr Planes man iiberlagert,

desto mehr Farben entstehen, Der

Grafik Thema

Amiga-Grafik-Chip »Denise« verar-

beitet bis zu fiinf Bitplanes, der Gra-
fikchip des ST, der »Shifter«, kann
nicht mehr als vier Worte iiberein-

anderlegen. Mehr als 16 Farben
sind also ohne Tricks nicht machbar.
Beim Amiga erlauben fiinf Bitplanes

32 Farben. Der hochauflosende Mo-
dus von 640 waagrechten Pixels ge-
stattet allerdings nur 16 Farben
gleichzeitig (aus Griinden des Spei-
cherplatzes und der Speicherge-
schwindigkeit). Der Amiga bietet in

der Waagrechten entweder die be-
reits angesprochenen 640 Punkte
(»HiRes-Modus« mit maximal 16 Far-

ben gleichzeitig) oder aber 320
Punkte (»LoRes-Modus« mit maximal
32 Farben gleichzeitig). Die senk-
rechte Auflosung zeigt 200 Punkte,

wahlweise aber auch 400 durch In-

terlace. So ergeben sich die insge-

samt vier Variationen: 320 mal 200
oder 320 mal 400 in 32 Farben bezie-

hungsweise 640 mal 200 oder 640
mal 400 in 16 Farben.
Wie war das doch gleich mit den

4096 Farben gleichzeitig? Da liegt

die Sache naturlich bei weitem kom-
plizierter. Der Denise-Chip kann zu-

satzlich eine sechste Bitplane als

Hilfsplane verarbeiten. Der soge-
nannfe Hold & Modify-Modus er-

laubt es, fur einen Pixel die Farbe
des links davon liegenden Pixels zu

andera, Ist die Kombination der Bit-

planes 5 und 6 gleich 00, werden die
ersten vier Bitplanes als Nummer ei-

nes Farbregisters interpretiert. Ist

die Kombination aber anders, wird
die Farbe des links daneben liegen-
den Punktes festgehalten und die
ersten vier Bitplanes als Modifika-
tionswert fur den Rot-, Griin- oder
Blau-Anteil der Farbe gewertet.
Komplizierter geht's kaum noch,
aber farbenfroher auch nicht. Zu-

dem ist dies eine Fahigkeit des Gra-
fikchips Denise und nicht irgend-
welcher Rasterstrahlmanipulatio-

nen, die sehr zeitaufwendig waren.
Am Atari ST kann man mehr als 16

Farben gleichzeitig nur dann dar-

stellen, wenn man den Rasterstrahl

manipuliert. Beim Titelbild des
Spiels »The Pawn* wird dies bei-

spielsweise angewendet; 500 Far-

ben gleichzeitig sind zu sehen, aber
um dieses Bild auf dem Bildschirm
zu halten, sind 80 Prozent der Pro-

zessorleistung notwendig. Beim
Amiga wird fur 4096 Farben keine
zusatzliche Prozessorzeit ver-

braucht.

In den Amigas jtingeren Herstel-

lungsdatums ist em neuer Grafikmo-
dus implementiert, der es erlaubt,

64 Farben gleichzeitig zu verwen-
den: der »Extra-Halfbright»-Modus.
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Dabei wird die sechste Bitplane als

Information dafiir benutzt, ob die

durch die ersten fiinf Bitplanes ge-

wahlte Farbe mit halber Intensitat

dargestellt werden soil. Beim Kauf
eines Amigas sollte man also immer
ein entsprechendes Testprogramm
zur Hand haben, sonst erhalt man
womoglich ein alteres Exemplar oh-

ne diese Fahigkeit

Wenn wir schon bei Farben sind;

Wir haben gesehen, daB bei beiden
Computern die Farben durch Farb-
register ausgewahlt werden, also

keine festen Farbvorschriften wie
beispielsweise beim C 64 oder dem
Apple II haben. In den Registern

steht die jeweilige Farbe, die sich

aus dem Rot- Grun- und Blau-Anteil

zusammensetzt (RGB-Werte). Wieso,

fragt sich der fmdige Leser, hat der
Atari nur 512 Farben, der Amiga
aber 4096, wenn bei beiden die Far-

be durch RGB-Intensitatsangabe
gekennzeichnet ist? Ganz einfach;

Sowohl der Atari ST als auch der
Amiga haben ihre Register als 16-Bit-

Worter im Speicher angelegt. Die
Farbauswahl benutzt jedoch nicht

die gesamten 16 Bit.

Ein Amiga-Farbregister ist 12 Bit

breit, wovon jeweils vier Bit fur die

Rot- fur die Grun- und fur die Blau-

Intensitat verwendet werden. Der
Atari ST benutzt nur jeweils drei Bit

fur die Intensitaten -- jeweils die

drei low-nibbles (1 nibble - 4 Bit)

des Wortes. So hat man am Amiga
4096 verschiedene Farben, am Atari

ST nur 512. Das Farbregisterkonzept
des Atari ST ist allerdings noch offen
— mit einem neuen Videochip konn-
ten auch die zwischen den Intensita-

ten freiliegenden Bits noch genutzt

werden. Der Amiga wird mit seinem
derzeitigen Konzept jedoch nicht

mehr als 4096 Farben zustandebrin-

gen, da zwischen den Rot- Grun-
und Blau-Bits keine freien Bits mehr
ubrig sind, Zur reinen Darstellung

des Grafikspeichers in verschiede-

nen Farben braucht man einen Vi-

deochip, der im Atari »Shifter« und
im Amiga »Denise« genannt wird.

Der Atari ST hat auSer dem Shifter

keine weitere Grafikhardware, Der
Shifter ist nur fur das Anzeigen des
Grafikspeichers zustandig. Der
Denise-Chip des Amiga ist weitaus
mehr als nur ein Video-Anzeige-
Knecht far einen bestimmten Spei-

cherbereich. Scrolling wird durch
einfache Registeranderung vollig

problemlos: Man andert einfach

den anzuzeigenden Speicherbe-
reich urn ein Bit (die Grafik muB
nicht immer unbedingt am Anfang
eines Speicherwortes beginnen!),

und schon ist das Bild verschoben.
Denise erlaubt es auBerdem, Bil-

der die groBer (oder auch kleiner)

als der Bildschirm sind, zu verwen-
den. Der Shifter des Atari ST muS
zwangslaufig das 41. Wort im Spei-

cher in der zweiten Grafikzeile an-

zeigen. Denise kann die Anweisung
erhalten, erst nach einer selbst be-
stimmbaren Anzahl von Wortern in

die nachste Zeile zu wechseln (•Mo-

dulus* heiBt das entsprechende Re-

gister). Man kann also ohne Proble-

me einfach eine riesige Bitmap im
Speicher anlegen, die in der Breite

nicht unbedingt die GroBe derwaag-
rechten Auflosung haben muB. Ei-

ne solche Grafik nennt man »Play-

field«. Zur Funktionsweise siehe Bild

4. Doch nicht nur das, Denise kann
auch zwei Playfields iiberlagern

und iibereinander scrollen. Die
Farbauswahl ist dann nicht mehr
ganz so groB, da man fur jedes Play-

field nur noch maximal drei Bit-

planes verwenden kann.
Denise ist zudem fur die Sprite-

Logik des Amiga zustandig. Ein
Amiga-Sprite kann 16 Pixel breit und
beliebig viele Pixel hoch sein, Das
Anzeigen der Sprites erfolgt fiber

DMA-Kanale, also vollig unabhangig
vom Prozessor. Der Amiga hat acht
Spritekanale. Jedes dieser acht Spri-

tes kann jedoch mehrmals gezeigt
werden, denn nach dem Zeigen ei-

nes Sprites braucht man den DMA-
Kanal nicht brachliegen zu lassen.

So konnen fast beliebig viele Sprites

auf dem Bildschirm dargestellt wer-
den, mit der Einschrankung, daB ein
Sprite eines mehrfach genutzten
Spntekanals immer mindestens ei-

nen Rasterstrahl unter dem vorher
dargestellten Sprite desselben Ka-

nals liegen muB,
So mancher ST-Freak wird nun

einwerfen, daB er auch so etwas wie
Sprites hat. Doch beim ST ist dies

reine Software; zur Software spater

mehr,
Der Atari bietet in bezug auf Hard-

ware leider nichts mehr: Der ange-
kiindigte Blitter-Chip ist noch nicht

da, und auch die Grafikerweiterung
mit der groBeren Auflosung (und lo-

gischerweise einem neuem Video-
chip) ist fur die meisten ST-Besitzer

noch eine Utopie.

Der Amiga bietet auBer Denise
noch weitere Grafik-Komponenten
innerhalb seines Hardwaresystems.
Einer der drei Custom-Chips, »Ag-
nus«, beinhaltet einige eigenstandi-

1 Pixel
Wort 2 Won 4 Wort 6

Wort 1 Wort 3 Wort 5

Bild 1. Die mittlere Auflosung des Atari ST

640 Pixels 1. Speicheizelle

400

Pixels

Bild 2. SchwarzweiJi-Grafik des Atari ST

Bild 4. Ein Playfield auf dem Amiga

1
zelle + Modus |

L

waagrechte Auflosung

Modulus —*
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ge Teile. Dazu gehoren der »Blitter«

und der »Copper«. Der Blitter ist ei-

ne Einheit, die als eigenstandiger
Coprozessor innerhalb des Agnus-
Chip schnelle Manipulationen von
Daten im RAM erlaubt. Dazu gehort
sowohl das schnelle Verschieben
von Speicherblocken als auch
schnelles Limenziehen und Flachen
fiillen, Das Fiillen von Flachen wie
auch das Limenziehen kann im opti-

malen Fall mit einer Geschwindig-
keit von sage und schreibe einer
Million Pixel pro Sekunde erfolgen.

Das macht den Blitter naturlich zu ei-

nem machtigen Instrument fur

schnelle Animation.
Statt Daten einfach nur zu bewe-

gen, kann der Blitter auch bis zu drei

Datenquellen nehmen, beliebige lo-

gische Operationen damit durch-
fuhren und die so kombiriierten Da-
ten wieder in den Speicher schrei-

ben. Diese Fahigkeit ist vor allem fiir

die schnelle Fensterverwaltung von
Vorteil. Der Copper ist ein weiterer

Coprozessor. Er ist eng an die Steue-

rung des Elektronenstrahls gekop-
pelt, mit dem der Monitor das Bild

zeichnet, Der Copper weiS immer,
wo sich der Rasterstrahl gerade be-
findet. Aufgrund der Rasterstrahlpo-

sition kann der Copper nun be-
stimmte Manipulationen an den Re-

gistern der anderen Chips vorneh-

men. Damit kommt das Konzept der
virtuellen Bildschirme (»Screens«)

iiberhaupt erst zustande: Jeder die-

ser Screens kann voneinander un-
abhangige Farben oder Grafikauf-

losungen benutzen. So darf man
dann beispielsweise drei Program-
me mit vollig unterschiedlichen Gra-
fikattributen gleichzeitig laufen las-

sen und gleichzeitig auf dem Bild-

schirm sehen (siehe Bild 5). Der
Copper andert jeweils am Beginn
des nachsten Screens die Register

auf die Attribute des jeweiligen vir-

tuellen Bildschirms. Das alles funk-

tioniert natiirlich nicht ohne entspre-

chende Betriebssystem-Software

Workbench 1 .1

Screenl

/
Screen2

/
Screen3

/

Bild S. Mehrere »Screens« am Bildschirm
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Bild 3. Die Bitmap-Grafik des Amiga
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und-Routinen zur Unterstutzung des
Programmierers. Hier bieten so-

wohl der Atari ST als auch der Ami-
ga ein sehr breites Spektrum,
Das Grundgeriist aller Grafik-

funktionen des Atari ST sind die so-

genannten Line A-Routinen. Die Soft-

ware-Entwickler haben sich die Tat-

sache zunutze gemacht, daB der
68000 »Traps« (also Software-Inter-

rupts) auslbsen kann, wenn er be-
stimmte Befehle nicht versteht. Im
Atari ST wird der Trap der Opcodes
SAGOO und $A00E genutzt, um die
Grafikroutinen anzusprechen. Das
durch den Trap der $Axxx-Befehle
aufgerufene Programm priift, wel-

chen Wert das unterste Byte des ent-

sprechenden Befehls hat. Insge-

samt gibt es 14 dieser Grafikrouti-

nen, die quasi den hardwareabhan-
gigen Teil des GEM darstellen, Alle

GEM-Aufrufe fiir Grafik und Text

greifen auf diese Opcodes zuruck;

GEM baut also auf diesen Routinen

auf. Jede GEM-Routine wird als

Funktion durch Angabe einer GEM-
Funktionsnummer (die in einem
Kontroll-Array abgelegt wird) und
zusatzliche Parameter aufgerufen.

GEM bietet fast alles, was man fiir

Grafik so benotigt; Kreise zeichnen,

Linien Ziehen, Window-Routinen
und auch softwaregesteuerte Spri-

tes. Die Routinen fiir die Software-
sprites erlauben es sogar (laut Do-
kumentation), bis zu 1000 davon in

der Sekunde zu bewegen. Das hbrt

sich nun recht gut an, man muB aber
bedenken, daB damit der Prozessor
ausgelastet ist und sonst nichts mehr
geht. iiberhaupt sind alle Grafikrou-

tinen des Atari ST recht zeitintensiv.

Die Betriebssystemuntersttitzung

des Atari ist fiir Grafikprogrammie-
rer gut, wenn man es nicht gerade
auf Geschwindigkeit abgesehen
hat. Dafiir eignen sich eigene Routi-

nen oft besser, da sie meist nicht nur
schneller, sondern auch iibersichtli-

cher sind (siehe zum Beispiel Hap-
py-Computer, Sonderheft 3/86,

»68000er«). Der Programmierer fin-

det im ST eigentlich fast alles, was
das Herz begehrt, Nervtotend ist es

dann um so mehr, daB man in einem
System wie GEM, in dem auch viele,

eigentlich nutzlose Routinen (»ftir al-

le Fallen) enthalten sind, keine Routi-

nen zum Window-Refresh findet.

Einmal von einem anderen Window
iiberlappt, ist der Inhalt weg, wenn
der Programmierer den Bereich
vorher nicht selbst gepuffert hat.

Der Amiga bietet fiir diesen Fall den
Smart Refresh-Modus, der die Ver-

waltung der Windows ganz dem Be-
triebssystem tiberlaSt.

Fortsetzung auf Seite 26
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leisten konnen
Schneider.
Wir Ziehen unsere Trumpfe nicht aus dem
Armet, wir legen sie often auf den Tisch.

Der Qualitatsbegriff Schneider stent

langst nicht mehr nur fur erfolgreiche

Hardware und Peripherie, sondern
genauso fur durchdachtes Zubehor und
ein komplettes Software-Programm.

Schneider
mmoi tTCo rut hcion
LUIII U I Ct\ UllSI-HUtl

Hardware
• CPC 464, der Komplett-Com-
puter, ideal fur Einsteiger jeden
Alters.

Komplettpreis fur Keyboard mit

integriertem Datenrecorder und
Griin-Monitor

DM 798,-* (OS 6.490,-)

CPC 464 mit Farbmonitor
DM 1.298,-* (OS 9.990,-)

• CPC 6128, die 128 K-Byte Profi-

Klasse, fur den privaten und
geschaftlichen Einsatz.

Komplettpreis fur Keyboard mit

integriertem 3"-Diskettenlauf-

werk, einem Software-Paket auf

2 Disketten (CP/M 2.2, CP/M Plus,

Dr. LOGO, GSX)** und Griin-

Monitor

DM 1.598- (OS 12.990-)

CPC 6128 mit Farbmonitor
DM 2.098,-* (OS 16.990,-*)

• DMP 2000, Dot Matrix Printer

„Near letter Qualify". Integrierter

Forrnulartraktor, 105 Zeichen/sec,

• DDI-1, FD-1, Diskettenlaufwerke
zur Speicherung groBerer Daten-
mengen.
• RS 232 C Schnittstelle, die

Verbindung zur „Umwelt". Zum
AnschluB an Akkustikkoppler,

Peripherie-Gerate mit serieller

Schnittstelle und andere Rechner.

• Terminal Star, Kommuni-
kations-Software bei Einsatz der

Schnittstelle RS 232 C
• Netzteil MP-2, die Stromversor-
gung zum AnschluB des CPC an
ein normales Farbfernsehgerat.

• VCM-1, die Schnittstelle zum
DirektanschluB an alle Schneider-
Fernsehgerate.

• Joystick JY-2 fur Computer-
spieie. Allein spielen mit dem
Rechner oder
einem Partner.

Zubehor
• Diverse AnschluBkabel (z.B.

Drucker, Diskettenlaufwerke).

• Schneider-3"-Leerdisketten im
2er Pack und im 5er Pack, Hand-
lich, staubgeschutzt und durch
und durch sicher.

Cassetten-Software
• Padagogische Programme:
Happy Numbers, Timeman One,
Happy Letters, Wordhang,
Computerkurs.

• Spiele:

Elektro Freddy, Harrier Attack,

Alien break in, Sehatz der

Pharaonen, Roland in den Hdh-
len, Roland geht graben, Punchy,

CUBIT Schach, Golf, Roland in

der Zeit, Flugsimulator, Manic
Miner, Tennis, Pool Billard.

• Programmieren - Heim und
Beruf:

Selbstlernbasic 1, Selbstlern-

basic 2, Assembler/Disassembler,
Hisoft-Pascal, Textverarbeitung,

Kalkulation, DeutscherZeichen-
satz.

Disketten-Software
• Spiele:

Cyrus ll-Schach.

Sorcery +,

Super Games I, 4 Spiele: Roland
in den Hohlen, Roland in der Zeit,

Hunchback, Astro Attack.

Super Games II, 4 Spiele: Roland
am Seil, Roland im All, Punchy,
Harrier Attack.

Super Games III, 3 Spiele: Flipper,

Reversi, Kniffel.

Super-Sport 1, 2 Spiele: Tennis,

Pool Billard,

Super-Sport II (3D), 3 Spiele:

Grand Prix, Stunt Rider, Boxkampf.

• Profess ionelle Anwendungen:
Schneider „ComPack", das
kommerzielle Anwendungspaket
fur kaufmannische Verwaltungs-
aufgaben in Kleinbetrieben.

Schneider ,Tex Pack", professio-

nelfe Textverarbeitung mit AdreB-
verwaltung, abgestimmt auf

„ComPack".

• Programmieren/Heim und
Beruf:

Assembler/Disassembler, Hisoft-

Pascal, Computerkurs.

Schneider-Literatur

Benutzerhandbuch CPC 464,

CPC 6128, Basic-Handbuch,
Firmware-Handbuch.
Zahlreiche Produkte fuhrender
deutscher Software-Hauser und
-Verlage erganzen und runden
das Schneider-Angebot ab.

Schneider CPC-Station
Der kompakte, ergonomisch ge-

staltete Arbeitsplatz, inkl. Mehr-
fachsteckdose.
* ufiverbindlicHe Preisempfehlung inkl MWST
** eingetragene Warenzeichen

der Digital Research Inc

I HAP0L
|

Schicken Sie mir ausfiihrliche

tnformationen Liber

|

Schneider Hardware
. Schneider Zubehor

Schneider CasseHen -Software
Schneider Disketten-Software

|
Schneider Literatur

Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte

kleben (Absender nicht vergessen) und
am hesten noch heute wegschicken an;

Schneider Computer Division,

SilvastraBe 1, 8939 Turkheim
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So wird die
Kugel kugelrund

Ein gutes Malprogramm und
unsere Tips sind ein Garant
fur telle Bilder.

alen kann ich nicht« Oder
»Dazu habe ich kein Ta-

ilentc, sind haufige Argu-
mente wenn es um das Thema Gra-
fik geht. Gerade in diesen Fallen ist

der Computer eine wahre Hilfe,

denn er biigelt

alle Patzer wie-

der aus. Ein

krummer Strich,

eine falsche Far-

be — weg damit;

der Computer
macht's moglich.

Versuchen Sie

es doch einmal
mit unserem Bei-

spiel, einem Ar-

rangement aus
Kugel, Pyramide
und Wiirfel. Im
Prinzip sehr ein-

fache Formen,
doch m der {Com-

bination auBerst
wirkungsvoll,

Nun, wie be-
kommt diese An-
ordnung etwas
Plastizitat, das
gewisse Etwas,
das es von ande-
ren Bildern un-

terscheidet?

Fangen wir also an: Computer ein-

schalten, Programm laden und
schon kann es losgehen.

Zuerst legen wir die »Perspektive«

an. Das Auge hat dadurch von An-
fang an einen Bezugspunkt. Das
Wichtigste dabei ist der Horizont

und der Fluchtpunkt. Je hoher der
Horizont liegt, desto mehr ergibt

sich der Eindruck, aus der Vogel-

perspektive auf die Objekte zu

blicken. Ist der Horizont sehr nahe
am unteren Bildrand, verstarkt das
die Froschperspektive. In unserem
Beispiel befindet sich der Horizont

knapp unter der Mitte des Bildschir-

mes. Damit erreicht man einen fur

das Auge normalen Blickwinkel.

Der Horizont besteht einfach aus ei-

ner Linie.

Der nachste Schritt ist nun, das
perspektivisch verzerrte Gittermu-

ster aufzubauen, Dabei nehmen wir

die Mitte der Linie als Fluchtpunkt,

in dem sich alle Linien treffen. Wie-
der mit dem »LINE«-Befehl setzt man
nun den Cursor am Fluchtpunkt an
und fuhrt ihn senkrecht an den un-

teren Bildrand und von dort etwas
nach links. Aber wir legen uns noch
nicht fest und probieren verschiede-
ne Winkel aus: Man erkennt schnell,

So einfach und doch bo schon: Kugel, Pyramide und Wiirfel

da3 em einfacher senkrechter
Strich das Bild in zwei Halften teilt

und dadurch die Dynamik der Per-

spektive verliert. Wir setzen also

den Endpunkt etwas links von der
Mitte, moglichst an einen Punkt, an
dem sich diese schrage Linie in

gleichma'Bigen Pixelschritten auf-

baut. Diesen Schritt wiederholen
wir nun zwei- bis dreimal, und ver-

schieben den Endpunkt aufdem un-

teren Bildrand immer weiter nach
links. Auf dieselbe Art konstruieren

wir nun die rechte Seite. Bei einem
Programm, das uber eine »MIR-
ROR«-Funktion verfugt, kann man
sich diesen Vorgang erheblich er-

leichtern. Man legt einfach vorher
die vertikale Spiegelachse in der
Mitte des Bildschirms fest. Die Li-

nien werden dadurch auf der ande-
ren Bildschirmhalfte genau im sel-

24 l^M/Jjii

ben Abstand zur Bildschirmmitte
gezeichnet.

Der Horizont bekommt noch zwei
bis drei parallele Linien. Der Ab-
stand dieser Linien zueinander soll-

te abnehmen, denn das verstarkt
die Perspektive.

Sicher hort sich das alles sehr
kompliziert an, aber durch die Fla-

che vermittelt das Bild den Eindruck

von raumlicher
Tiefe. Das Grund-
muster spei-

chern wir. Spater
konnen wir es si-

cher wieder ein-

mal verwenden
— vor allem,

wenn mal etwas
schieflauft.

Von jetzt an
geht es schon er-

heblich schneller
voran: mit »CIRC-
LE« setzen wir
den Kreis auf das
Gitter, mit »LINE«
oder »POLYGO-
NE« konstruieren
wir unsere Pyra-
mide, mit »BOX«
und »LINE« den
Wiirfel. Noch ein

Tip: Bei der Pyra-

mide definieren

wir zuerst die
dem Betrachter
zugewandte

Senkrechte. Damit wird es leichter,

die seitlichen Kanten so anzulegen,
daB die Pyramide nicht den An-
schein hat, umzukippen.
Im nachsten Schritt geben wir den

Objekten mit »FILL« ihre Farbe. Da-
bei mussen wir beachten, daB die

Dinge, die wir sehen, erst durch das
Zusammenspiel von Licht und Schat-

ten plastisch wirken. Deshalb mus-
sen wir jetzt die Richtung festlegen,

aus der die gedachte Lichtquelle

das Arrangement beleuchtet. In un-
serem Beispiel sitzt die Lichtquelle

links oben. Also gilt: Die dem Licht

zugewandte linke Seite des Gegen-
stands ist heller als die dem Licht

abgewandte rechte Seite.

Dabei fallt auf, daB der gefullte

Kreis im Gegensatz zur Pyramide
und dem Wiirfe'. noch sehr flach er-

scheint. Logisch, denn wir haben

Ausgabe 7/Juli 1986
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auch nur eine Flache gefullt, da eine
Kugel eine kantenlose Oberflache
besitzt. Um einer Kugel Plastizitat zu
verleihen, baut man also einen Ver-

lauf von den dunklen Tonen herauf
zum Glanzlicht an der dem Licht zu-

gewandten Seite auf. Da unser Mal-
programm nicht liber die Funktions-
vielfalt der Superprogramme von
GroBcomputeranlagen verfugt, die

den Verlauf in feinster Auflosung
ausrechnen, greifen wir dafiir in die
Trickkiste.

Vbm Kreis zur Kugel
In den dunkelroten Kreis setzen

wir einen etwas kleineren hellroten,

in diesen einen noch kleineren oran-

gefarbenen Kreis, und hier htnein

wieder einen noch kleineren gel-

ben. Das i-Tupferl bilden dann noch
ein paar weiBe Punkte, die dem
Glanzlicht die letzte Brillanz verlei-

hen.

Eines ist dabei besonders wichtig:

Es darf kerne »Zielscheibe« entste-

hen, da sich die Lichtquelle links

oben befindet, der Mittelpunkt der
Kreise also weiter nach links oben
verschoben werden mu6. Aus dem
Kreis ist eine sehr stilisierte Kugel
geworden, Die Farbkanten »enthar-

ten« wir mit der »SPRAY«-Funktion.

Falls Ihr Malprogramm diese Funk-

tion nicht kennt, setzen Ste won
Hand« auBerhalb der Kante einzel-

ne Farbpunkte. Das wird genauso
schon, ist nur etwas aufwendiger.
Empfehlenswert ist es, mit der je-

weils innenliegenden Farbe die be-
nachbarte, dunklere Farbe zu bear-
beiten.

AnschlieBend flillen wir noch den
Untergrund abwechselnd mit WeiB
und Grau aus. Schon sieht unsere
Komposition ganz gut aus. Herzli-

chen Gliickwunsch, aber: Ist das
Bild eigentlich schon gespeichert?
Falls nicht, wird es jetzt allerhochste

Zeiti Ich kann aus eigener Erfahrung
wirklich nur empfehlen, jeden Zwi-

schenschritt zu speichern: Es gibt

ein sicheres Gefiihl, und auBerdem
kann man an jeder Stelle wieder ei-

ne Alternative aufbauen oder viel-

leicht auch nur ein Detail verandern.
Aber zurtick zu unserem Bild. Ir-

gend etwas fehlt. Der Hintergrund
ist einfarbig schwarz und ohne Tiefe.

Die Gegenstande kleben formlich

auf dem Untergrund. Die letzte Pla-

stizitat und eine gewisse Leichtigkeit

fehlt. Da hilft uns wieder ein kleiner,

aber sehr wirkungsvolier Trick. Wir
lassen die Objekte etwas uber dem

Boden schweben! Zu kompliziert

meinen Sie? Kein Problem fur uns.

So ein Schwebezustand laBt sich op-
tisch ganz einfach vermitteln. Wir le-

gen unter die Objekte einfach einen
Schatten. Dabei muB man wieder
beachten, wo sich die Lichtquelle
befindet. Nur auf der entgegenge-
setzten Seite bildet sich der Schat-

ten.

Licht und Schatten
Mit »LINE« Ziehen wir die unteren

Konturen der Gegenstande in eini-

gem Abstand nach. Dabei muB man
beachten, daB ein geschlossenes
Feld entsteht, Kontrollieren kann
man dasam besten mit der »ZOOM«-
Funktion. Achtet man nicht darauf,

lauft man Gefahr, den gesamten Un-
tergrund mit der Fill-Routine einzu-

schwarzen.
In den noch schwarzen Himmel

hangen wir nun mit »SPRAY« noch
ein paar funkelnde Sterne oder fiil-

len ihn mit emer passenden Farbe
ganz einfach aus.

Beachtet man die wenigen, aber
sehr wirkungsvollen Tips, dann wird
aus einem mittelmafiigen Bild ein

plastisches Kunstwerk,
Gens Jancke/hb)

Fortsetzung von Seile 21

Die Fulle im
Betriehssystem
Das Betriebssystem des Amiga ist

anders aufgebaut als das des Atari

ST. Die ungenutzten Opcodes und
die durch erzeugten Traps des
68000 werden nicht genutzt und sind
somit noch frei fur zusatzliche Co-
prozessoren. Die Amiga-System-
software fangt einen Schritt weiter

oben an, was allerdmgs die Pro-

grammierung des Systems in Ma-
schinensprache erschwert. Das Be-
triebssystem des Amiga zu be-
schreiben, ware hier zu umfang-
reich, da es sich eigentlich um meh-
rere Systeme handelt, die zusam-
menarbeiten. Drei Teile des gesam-
ten Systems sind im Zusammenhang
mit Grafik interessant: Intuition, die
Grafiklibraries und das »GELS«
(Graphics Elements System). Intui-

tion regelt alles, was mit grafischer

Bemitzerfiihrung zusammenhangt,
also Windows, Icons, Mauszeiger-
steuerung und viele andere Hilfs-

routinen. Intuition greift auch auf die
»Graphics Library«, das eigentliche

Grafiksystem des Amiga, zu. Diese
iibernimmt die Verarbeitung von
Bildschirmen, das Management des

rasterstrahlabhangigen Coppers,
das schnelle Linienziehen, kurz ge-
sagt alles, was man an Grafik aus
der Hardware holen kann.
Daneben gibt es noch das GELS,

ein Animationssystem fur den Ami-
ga. Darin enthalten sind beispiels-

weise die »Bobs« (Blitter Objects),

Softwaresprites, deren Ansteue-
rungsroutinen die schnellen Spei-

cherverkntipfungs- und Verschie-

befahigkeiten des Blitters ausnut-

zen. Bobs sind nicht wie Sprites in

der GroBe beschrankt, dafiir aber
auch nicht ganz so schnell. Die
Bobs erreichen in der Bewegung et-

wa 140 Prozent der Geschwindigkeit
der Atari-Shapes. Sprites und Bobs
konnen in den Animationsroutinen

auch als sogenannte »AnimObjects«
gemeinsam verwaltet werden. Ein

AnimObject kann beliebig aus Spri-

tes und Bobs zusammengefaBt wer-
den; die Reihenfolge und Geschwin-
digkeit, mit der die verschiedenen
Objekte gegeneinander ausge-
tauscht werden (fur verschiedene
Bewegungsphasen), ist beliebig.

Beim Aufrufen der AnimObject-
Routinen wird gleichzeitig die Start-

position, Bewegungsrichtung und
Geschwindigkeit festgelegt. Einmal
aufgerufen, lauft dann die Anima-

tion dieser Supersprites wie von
selbst.

Sieht man von der Hardware ab
und betrachtet nur die Routinen an
sich, leistet das Amiga-Betriebssy-
stem mehr als GEM.

Ende gut, Grafik gut
Insgesamt gesehen kann man sa-

gen; Beide Computer sind hervorra-
gende Grafikmaschinen. Wer be-
sonders viel Wert auf Farbe und
schnelle Animation legt, ist mit dem
Amiga aufgrund der besseren
Hardware besserbedient. Der Atari

andererseits bietet vor allem bei der
Darstellung der hdchsten Auflosung
ein besseres, weil scharferes Bild

und ist somit besonders fur techni-

sche Zeichnungen geeignet. Die
Unterstiitzung der Fahigkeiten

durch die Betriebssystem-Software
ist bei beiden Computern gut gelun-
gen, wenn auch beide Systeme
Mangel aufweisen. Beim Amiga
wurde besonders auf Animation
und Geschwindigkeit Wert gelegt,

die Grafiksoftware des Atari ST zielt

mehr auf die Ubersichtlichkeit der
Bildschirmgestaltung von Anwen-
dungen. Tolle Grafikfahigkeiten bie-

ten beide Computer.
(M. Kohlen/zu)
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venkitzel Loch und Locher.

Regungslos liegt der kleine weifie Ball auf dem satten Grun.

Zwischen ihm und dem letzten Loch liegen sechs Meter. Sechs

Meter, die an die Nerven gehen. Welcher Schlager? Woher went

der Wind? Und wie stark? Wie wachst das Gras? Wie mufi der

Ball laufen? Dann ist es soweit. Konzentration, ein gefuhlvoller

Kick und den Rest lesen Sie im Sportteil Ihrer Zeitung.

Wer wissen will, was wir aufler Golt Construction Set noch zu

bieten haben, dem schicken wir gern unseren Gesamtkatalog.

Name

StraBe .

PLZ_ Orl
loft

i

An: ariolasolf, Carl -Bertelsmann -St r. 161. 4830 Giiterstoh Von Experten

liir Bcpetten.
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Ein Zeichner geht neue Wege

Comics aus dem
Computer

Mit acht Jaluren malte Mi-
chael Gotze »Mukki«, seine
erste Comic-Figur.
Heute ist er ein Pxofizeichner
tmd seine Figuren entstehen
ant Atari ST.

Mukki«, eine Figur mit einem
Katzenkopf, aufrechtem
Gang und vielen kleinen

Freunden war die Hauptperson im
ersten Comic, den Michael Gotze
gezeichnet hat. Damals war er gera-
de acht Jahre alt und den bunten
Comic-Strips mit ihren witzigen Fi-

guren schon so verfallen, daB er sie

damals formlich verschlungen hat,

»lch muBte damals meine Comics
sehr oft heimlich lesen« gesteht Mi-
chael Gotze, »meine Eltern hatten

mir es schlicht verboten!«

Heute ist Michael Gotze 35 Jahre

alt und nach einem Studium an der
Werkkunstschule in Hamburg, Jobs
als Werbegrafiker in verschiedenen
Unternehmen und groBen Werbe-
agenturen ein vielbeschaftigter

Profi-Zeichner, Seit 1977 ist er Chef-
zeichner bei der »Sesamstrasse«,

zeichnete die Abenteuer von Fred
Feuerstein und Barnie Gerollheimer
und beliefert dariiber hinaus noch
andere Kinderbuch- und Comicver-
lage mit seinen auBerst gekonnten
und witzigen Zeichnungen.

»Dieser Computer
mufi her!«
Michael Gotze gibt sich mit sei-

nem wirklich beachtlichen Konnen
jedoch nicht zufrieden. Ein Film
iiber professionelle Computergra-
fik hat ihn so stark beeindruckt, daB
ihn der Gedanke, ebenfalls mit dem
Computer zu zeichnen, nicht mehr
loslieB. So begann er das Studium
von einschlagigen Fachzeitschriften

und fragte Bekannte, die ihm eben-
falls mit Ratschlagen und Erfahrun-

gen in bezug auf Computer behilf-

lich sein konnten.

Nachdem die ersten Schwierig-

keiten iiberwunden waren, begann
Michael Gotze sofort auf einem
Schneider-Computer zu zeichnen.

Allerdings lieBen sich auf diesem
Computer nur sehr magere Ergeb-
nisse erzielen. Deshalb hielt er bald
nach einem Computer Ausschau,
der zum Thema Grafik mehr zu bie-

ten hat.

Nach einer eindrucksvollen De-
monstration von GEM-Draw aufdem
Atari 520 ST stand fur Michael Gotze
der EntschluB fest: dieser Computer
muB her! Vor zirka zwei Monaten

war es dann soweit. Inzwischen, nur
acht Wochen spater, lassen sich die

Ergebnisse wirklich sehen; Sience-

fiction-Szenen, Menschen, die

schwerelos durch den Raum schwe-
ben, Gnome und Monster in sumpfi-

gen Waldern. Alles Bilder aus dem
Computer, der ihnen durch die an-

gedeutete, pixelhafte Darstellung

erst die richtige Dimension zu ge-

ben scheint, Das Experimentiersta-

dium ist natiirlich langst abgeschlos-

sen, dennoch entdeckt Michael Got-

ze mit Hilfe des Computers immer
neue Gestaltungswege, mit denen
er seinen Figuren den letzten Schliff

verpassen kann,
»Wirklich«, sagt Michael Gotze,

»der Computer nimmt mir sehr viele

zeitaufwendige Arbeitschritte ab.
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Computer und Disketten statt Pinsel und Papier Michael Gotze bei der Arbeit

Normalerweise wird jede Figur auf
Pappe vorgezeichnet und erst dann
mit Tusche in die endgiiltige Form
gebracht. Stelle ich dann fest, daB
eine Armstellung oder ein Gesichts-

ausdruck nicht optimal paBt, ware
die ganze Arbeit umsonst gewesen.

ST hilfft beim Science-
fiction-Roman

Ich hatte dann aufwendige Retu-
schen vornehmen oder das gesam-
te Bild neu aufbauen mussen. Mit
dem Computer geht das alles viel

einfacher: sollte mir einmal ein

Strich danebengehen, kann ich ihn

mit einem Knopfdruck riickgangig
machen und sofort und ganz genau
Korrekturen ausfuhren. Der Com-
puter vermittelt schnell den Gesamt-
eindruck einer Zeichnung. So kann
ich mir zum Beispiel vom Computer
verschiedene Hintergrundraster
zeigen lassen und sehr schnell de-
ren Wirkung in der Zeichnung beur-
teilen. So feile ich jedes Bild in kiir-

zester Zeit ganz genau aus; eine Ar-

beit, fur die ich sonst 1 bis 2 Tage
brauchen wurde,«
Michael Gotze ist am Computer

mittlerweile so sicher, daB er bereits

einen gezeichneten Sience-fiction-

Roman und ein kleines Handbuch
plant, In dem Handbuch verrat er
Tips und Tricks zum Zeichnen mit

dem Computer, Beide Bucher sollen

im Herbst im Eigenverlag auf den
Markt kommen.
Wie Michael Gotze seine Bilder

aufbaut, sehen Sie an den Hard-
copies auf der nachsten Seite. Es ist

eine Szene aus seinem Science-
fiction-Roman. Bekommen Sie dabei
nicht Lust zum Nachmachen?

Gens Jancke/wg)

Interview mit
Michael Gotze
Happy-Computer: Was sagt »die

Szene« zu der Tatsache, daB Sie

mit dem Computer zeichnen?
Michael Gotze: Ich habe oft ge-

merkt, daB andere Grafiker und
Zeichner dieser neuen Technik
gegeniiber sehr skeptisch einge-

stellt sind. Das Iiegt wohl daran,

daB viele Kollegen liber dieses
Thema nicht informieit sind, da
sie es weit von sich schieben, Die
meisten denken imrner noch, der
Computer sei etwas zum »Rech-
nen«, aber nicht zum Zeichnen,

zum kreativen Arbeiten. Deshalb
sind sie ganz schdn verblufft,

wenn sie meine Computer-Co-
mics zum ersten Mai sehen. Man
muB ihnen nur zeigen wie so et-

was geht und wie das aussehen
kann. Ich bin sicher, daB im Laufe
der nachsten Jahre keiner mei-
ner Kollegen am Computer vor-

beikommen wird.

Happy-Computer: Glauben Sie,

daB der Computer eines Tages
den smenschlichen Zeichner« er-

setzen wird?
Michael Gotze: Nein, aufgarkei-

nen Fall, denn die Figuren mus-
sen ja erst einmal ausgedacht
und gezeichnet werden. Aber ei-

ne groBe Hilfe kann der Compu-
ter sein, Wenn ich mir zum Bei-

spiel vorstelle, daB ich einen gan-
zen Bildband durchzeichne, spa-

re ich viel Zeit durch den Compu-
ter. Ich kann einzelne Figuren

speichern und diese bei Bedarf
immer wieder ins Bild einbauen,

ohne sie neu zu zeichnen. Am
liebsten ware mir so ein richtiges

»Comic-Construction-Set«.

Happy-Computer: Da Sie mit

dem Atari ST arbeiten, was konn-
te am ST verbessert werden?
Michael Gotze: Am ST eigentlich

gar nichts— vielmehr an der Soft-

ware. Fur mich ware zum Beispiel
wichtig, daB ich Bilder mischen
und Einzelteile aus einem Bild

herausnehmen und bearbeiten
kann. Ich mdchte Teile moglichst
stufenlos vergroBern und verklei-

nern und vor allem ohne Proble-
me drehen, Ich wurde auch gern
mit Farbe arbeiten, aber es ist

noch unheimlich schwierig, die
Farbtone genau mit einem Druk-
ker aufs Papier zu bringen. Es
gibt zwar schon Drucker, die das
schaffen, aber die sind fur mich
einfach zu teuer; das lohnt sich
nicht fur einen Comic-Zeichner.

Happy-Computer: Wie reagiert
Ihre Freundin aufden Computer?
Michael Gotze: Ich bin ja kein
Computer-Freak im eigentlichen
Sinn. Ich benutze den ST als

Werkzeug. Feierabend ist Feier-

abend — und so bleibt noch viel

Zeit fureinander.

Gitta: Da ich mich in meinem Be-
ruf auch mit Computern beschaf-
tige — ich weise die Auszubilden-
den in einer Bank in die ersten

Programmierschritte ein— arbei-

ten wir beide eigentlich sehr gut

zusammen. Ich fiihre fur Michael
die Berechnungen fur das Dre-
hen der Figuren durch, helfe ihm
beim Programmieren und nicht

zuletzt muB sich ja auch'einer um
die Korrespondenz kiimmern.
Michael Gotze: Es ist doch ver-

wunderlich, daB der Computer
(noch) so ein richtiges »Manner-
medium« ist; das kann ich gar
nicht einsehen...

Alsace 7/Juli 1986 Mill 29
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Zuerst das Geriist... ...dann Flachen und Raster... ...zum Schlufi die Details — fertig!

Interview mit Michael Gotze
Gitta: ...derm wir haben in unse-

rem taglichen Leben doch liber-

al] mit Computern und Technik
allgemein zu tun.

Happy-Computer: Sie planen ei-

nen Science-fiction-Comic, der
ganz aufdem ST gezeichnet wird.

Verraten Sie uns etwas iiber die

Geschichte?
Michael Gotze: Sie meinen das
»Robot-Imperium«?

,

Happy-Computer: Der Titel hort

sich vielversprechend an. Was
passiert dort?

Michael Gotze: Die Ausgangssi-

tuation liegt in der fernen Zu-

kunft, Die Menschen haben bis

dahin immer perfektere Roboter
gebaut, bis diese schlieBlich die

Herrschaft auf der Erde uber-

nommen haben. Die Roboter ha-

ben sich vollkommen verselb-

standigt; sie entwickeln eigene
Chips, konnen selbst program-
mieren. Auch ahneln sie nicht

mehr den Robotern, wie wir sie

heute kennen, sondern haben ihr

Aussehen vbllig dem der Men-
schen angeglichen.
Die Streitkrafte, die auch in den

Handen von Robotern liegen, be-

ginnen eine erbarmungslose
Jagd auf die Menschen. Nur we-
nige entrinnen dem Kampf. Die

letzten Uberlebenden setzen sich

gegen das Robot-Imperium zur

Wehr und miissen dabei natiir-

lich gefahrliche Abenteuer be-
stehen.

Happy-Computer: Und wie en-

det die Geschichte?
Michael Gotze: Das behalte ich

noch fur mich. Generell geht es
mir in diesern Comic darum, daB
die Maschine, auch wenn sie au-

Berlich noch so menschenahn-
lich sein mag, ein kaltes, rational

bestimmtes Etwas ist. Im Gegen-
satz zum Menschen zeigt es sich

vollig emotionslos und muB des-
halb irgendwann verlieren ...

Grafiksoftware auf
einen Blick

Grafikprogramme stromen
mit unverrninderter Intensitat

auf den Markt. Unser Uber-

blick soil Ihnen helfen, die

richtigen Programme fur Ih-

ren Computer zu finden.

Grafik — fur kaum eine an-

dere Computeranwendung
existiert eine vergleichbare

Fxille an Programmen. Wir haben
uns deshalb von den Softwareanbie-

tem sowohl iiber Neuerscheinun-
gen als auch iiber etablierte Grafik-

software informieren lassen und die

wichtigsten Daten dieser Program-
me in einer Tabelle zusammenge-
faBt.

30

Sie finden dort folgende Abkiirzun-

gen:

Typ: »Z« Zeichenpro-

»P« Programmierliilfe

»S« Sonstiges

Dafentiager: »D« Diskette

»Ku Kassette

»M« Modul
Eingabegerat: »J« Joystick

»T« Tastatur

»M« Maus
»L« Lichtgriffel

»G« Grafiktablett

Bei den Farben gibt die erste Zahl

die gesamte Farbskala an, die zwei-

te Zahl, wieviele Farben davon
gleichzeitig dargestellt werden kon-

nen. Die meisten Grafikprogramme

verfiigen iiber einige Grundfunktio-

nen wie das Zeichnen von Punkten,

Linien, Krersen und Rechtecken,
das Fiillen, Verschieben und Zoo-

men sowie die Eingabe von Text.

Diese Funktionen haben wir unter

dem Begriff »Standard« zusammen-
gefaBt. Die Besonderheiten und
speziellen Starken der einzelnen
Programme sind zusatzlich aufge-

ftihrt. Dabei haben wir aus Griinden
der tibersichtlichkeit nur die we-
sentlichsten Funktionen berucksich-

tigt.

Die Tabelle erhebt keinen An-
spruch auf Vollstandigkeit. Alle Da-
ten beziehen sich auf die Angaben
der Hersteller. (ts)

Ausgabe 7/Juli 1986
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Bildschirmaufbau.

In futuristischem

High-Tech-

Design.

SPIN DIZZY ist sine kunstliche Welt, ein riesiges Puzzle

aus stei/en Abhangen, engen Korridoren, hohen Wanden,

schmalen Kanten undplbrziicb auftauchenden Schluchten,

dutch die man seinen Weg fmden mu& Mit System und

ohne herunterzupurzeln.
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Die Abteilung fur Geheimprojekre hat sine kunstiiche i

entdecki, die irgendwo im Raum schwehr. Und ihre A

gabe ist es nun, eine exakte Landkarre anzufertigen.

Allerdings verfugen Sie nur liber ein sebr aires Raum-

schiff, das ungeheuer vie! Energie verbraucht so dati

Sie daraufangewiesen sind, sicb aufdem kunstlichen

Planeren selbsrzu versorgen.

Ein barter Job unter Zeiidruck, beidm man haufig auf

schier unuberwmdliche Hindernisse trifrt

Und : Die Lasting liegt im 386. Screen

!

Bo besonderer Leckerbisseo: Die

MULTI-PERSPECTIVE
Funktion, wit der man die Hindernisse

aus verschiedenen Blickwinkeln betracbten kann.

Erbaltlich ah Cassette + Diskette

ftir Schneider CPC und Commodore 84,

a/s Cassette liir Sinclair Spectrum.

Aclivision O'etitscbland GmbH,
Postfach 760680, 2000 Hamburg 75.

VERTMCB DEUTSCHLANO:
Ariolasoft (Exclusiv-Distributor)

Rushware (A utorisierter Mitvertriebj

VERTRIEB OSTERREtCH

:

Karasoft (Exclusiv-Distributor)

VERTRIEB SCHWEIZ
HILCU lExctusiv-Bistributor)
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a)Z
hi lfs/ie

a)T

Illustration von 'The Quill:Adventures

a) StarPainter

U} \s Ury lvl£i(J

a) SYBEX Verl. GmbH
b) SYB

a) D
b) 64 Mark

a) Z

b) 16/2

a) J,M
b) Standard, 640x344 Punkte, Proportionalschrift,

Ausschnitte laden/speichem/drucken, MaBstabe

a) The Artist II

yJ f tJ^C^ ti LL 1 1 L

a) Softechnics

b) WAG
a) K
b) 67,90 Mark

a) Z

b) 8/8

a) T,M
b) Standard, Icons, Pull-down Mentis, Zeituntjslayout

a) C.A.D. 464

b) CPC 464

a) Gigge-Electronics

b) GIG
a) D.K

b) Disk 69 Mark
Kass. 49 Mark

a) Z

b) 2-16/16 max
a) J,T

b) Standard, Spray, Raster

a) The Art Studio

b) Spectrum
a) Rainbird

,

b) CAI.UNI.WAG
a) HK,Cartridge

b) 56,90 bis 69 Mark
Cartridge 74,90 Mark

a) Z

b) 8/8 \\ \ Stanfiarrf Snrav Verarftft^tn IJfttiprp'n ^niprrelni±->/ wiaiiUfuUp hjij/i.Mjr, »eiyium?iii| j.\vjtic^dl, k?JJlcycill H

Pull-down Mentis, Hardcopies, verschiedene Schriften

a) Draw
b) Sinclair QL

a) Psion

b) CAI
a) Cartridge

b) 69,80 Mark
a) Z

b) 8/8

a) J,T

b) Standard, Spiegeln, Shapes, TeilvergroSerung

a) Basic Lightning

b) C 64

a) Oasis Software

b) WAG
a) RK
b) Disk: 74,90 Mark
Kass: 36,90 Mark

a) P
b) 16/16

a) T
b) Polygon, Plot, Sprites editieren

a) X'tra Graph
b) MSX

a) GEPO Soft

b) GEP
a) UK
b) 79 Mark

a) S

b) k.A.

a) T
b) Diagramme, Kurvendarstellung

a) Dreidimensionale

Computer-Grafik

b) Atari 3-48k

a) k.A.

b) HOF
a) D
b) 99 Mark

al P

b)k.A.

al T
b) 12 Programme zur 3D-Grarikprogrammierung

a) Fun Wizard

b) Atari XL/XE
a) EPYX
b) MUN

a) D
b) 99 Mark

a) Z

b) 16/k.A.

a) J,T

b) Standard

a) lV]; 3 StGrD T3.W

b) MSX
a) GEPO-Soft
b) GEP

a) D
b) 99 Mark

a) Z

b) 16/16

alTTajj,i

b) Standard, Spray

tiS Rvtp Pa intaj ran. i.

b) Apple Ile/c 123k

all RvTf> Worlf^

b) PAW
a) D
b) 99,90 Mark

a) Z,P

b) 16/16

a) J,T,M

b) Standard, Spray

a) Screen Designer a) Amsoft a)D,K
hi Tli*:U 19fl Mark

Kass. 79 Mark

a) Z
b) k.A.

a)T
Vi^ ^tanriaTfl RnllpriSJ) iJLCil,U.d..(_L. Il-U.Jtl.

a"\ ^riir>G rtflfii^hnTiif"til iJllaL|Jtf 1»1 cJ L. 1 lalllC

b) Apple 11+ /e/c

n\ Re a flip RrrkS

b) PAN
a) D
b) 138 Mark

a) P
b) 16/k.A.

a) T

b) Shapes editieren

a) Chart'n Graph
TVsf"il Virtv1U L J I in ] A

b) Apple II + /e/c

a) Roger Wagner
b) PAN

a)D
bl 139 Mark

a) P
b) k.A.

a) T

b) Fiillen, Zoornen, Plot, Automatische Skalierung

a) Micropainter
hi Atari XL/XF

a) Datasoft

hi M(!N-U J 1Y1U I.H

3)D
b) 139 Mark

a) Z

b) k.A.

a)
]

b) Standard

a) The Print Shop
Vil ffi ri Till TT 4- /p Ic

Atari XL/XEC 64

a) Broderbund
hi PT.F MTTN PAN RTT 1^

a)D
bl 139 90 b 159 Mark

a) S

b) k.A.

a) J.T.G

Yi) Oni fttraTTPti Rannpr RTipflrfSnfP1 rlnif^V^n-W/ VI- M-JJ^-C1_L 1 UQi LL L^71
,
miCiAU^l? Ul U^hClL

b) Sinclair QL
al ""Palp-fit f^fimnntfir
O.J 1 O.J.CEU vU.l.lMU.l^l

Systems

b) CAI

(~*La irtT"]H rrp

b) 149 Mark
a) 7

b) 8/8 b) Standard, Drehen, Spiegeln

a) N-Vision

b) Atari ST

a) k.A.

b) SOF
a) D
b) ca. 150 Mark

a) 2

b) 512/16

a) M
b) Standard

a) Alphaplot

b) Apple II + /e/c

a) Beagle Bros.

b) PAN
a) D
b) 159 Mark

a) Z,P

b) 8 /k.A.

a) J,T,Paddles,Trackball

b) Standard, tiberlagem

a) DEGAS
b) Atari ST

a) Batteries Included
b) ARI,ELE,KNU,MUN

a) D
b) ca. 159 Mark

a) Z

b) 16/16

a)M
b) Standard, Polygon, Spray, Spiegeln, Zeicheneditor
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Thema Grafik

a) Produkt
h) Computer

a) Hersteller

b) Anbieter

a) Datentrager

b) Preis

a) Typ
b) Farben

a) Eingabegerat

b) Funktionen, Besonderheiten

a) Dazzle Draw
b) Apple II

a) Broderbund

b) ARI.PATJ

a) D
b) 159,90 Mark

a) Z

b) 16/16

a) J,GM
b) Standard, Farben mischbar

a) Blazing Paddles

b) Apple II + /e/c

a) Baudville

b) PAN
a) D
b) 179 Mark

a) Z

b) >200,>200
a) JC,L,T,M,Trackball

b) Standard, Spray, Shapes

a) Graphic Magician

b) Apple H, C64
a) k.A.

b) SOF
a) D
b) 179 Mark

a) Z,P

b) 156/156

a) M
b) Standard

a) Maltafel

b) Atari XL/XE
a) Atari

b) MUN
a)M
b) 179 Mark

a) Z

b) 16/k.A.

a) G
b) Standard

a) Pixit

b) Apple 11 + /e/c

a) Baudville

b) PAN
a) D
b) 17y Mark

a) k.A.

b) k.A.

a) T

b) Standard, Shapes

a) Take I

b) Apple II + /e/c

a) Baudville

b) PAN
a) D
b) 179 Mark

a) S

b) 8/8

a) T
b) Animation, Sprites, Zoom

a) Print Master

b) Atari ST, C64,

Apple II, MS-DOS,
CP/M

a) Unison World Inc.

b) ELE,KNU,MUN,SOF
a) D
b) ca. 179,50 Mark

a) S

b) 2/2

a) T,M

b) Briefkopfe, Banner, Grullkarten. T-Shirt drucken

a) Typesetter

b) Atari ST
a) XLENT Softw, Inc.

b) ELE,KNU,MUN,SOF
a) D
b) ca. 179,50 Mark

a) Z

b) 512/4

a)M
b) Standard, Schriftarten, Dnrckeransteuerung

a) The Newsroom
b) Apple 11 + /e/c

C 54

a) Springboard

b) ELE.PAN
a) D
b) C 64: 169 Mark
Apple: 179,50 Mark

a) S

b) k.A.

a) JXM
b) Standard, Texteditor, Zeitungslayout

a) Beagle Graphics

b) Apple Ile/c 128k

a) Beagle Bros.

b) PAN
a) D
b) 198 Mark

a) Z,P

b) >200/k.A.

a) JG.T.M

b) Standard, 560x192 Punkte, Diashow

a) DH Draw
b) CPC 6128, Joyce

a) Digital Research
b) M&T,SCH,WAG

a) D
b) ca. 199 Mark b) 15/16 (CPC)

aj i,m

b) Standard, Kreisausschnitt, Polygon

a) DR Graph
b) CPC 6128, Joyce

a) Digital Research a)D a)S a) T
b) Balken-/Kuchen-/Kurvengrafikenb) M&T.SCHWAG b) ca. 199 Mark b) 16/16 (CPC)

a) 3-D CAD
b) Atari ST

a) Antic Software

Publishing

b) KNU>

a) D
b) ca. 250 Mark

a) Z

b) 512/4-16

a) M
b) k.A.

a) Apple World
Enhanced
d} Apple 11 + /e/c

a) United Software

of America
b) PAN

a) D
b) 298 Mark

a) P
b) 15/15

a) T
b) 3D-Netzgrafiken editieren und darstellert

a) Deluxe Paint

b) Amiga
a) Electronic Arts

b) AR1
a) D
b) ca. 299 Mark

a) Z

b) 4096/16-32

a) M
b) Standard, Drehen, Spiegeln, Farbrollen,

Biegen. VergroBern, Spray, Schatten

a) Easy Draw
d) Atari bi

a) Migraph
"U\ ET f T^TlTTTTMTTTSTbj bbt.ltlN U.MUlN

,

SOF

a)D
d) jyy djs 44a Mark;

a)Z

o) 5ld/4-lb

a) M
b) Standard, Spray, Spiegeln, Drehen, Muster

a) A2-3D
b) Apple II + /e/c

a) Sublogic

b) PAN
a) D
b) 469 Mark

a) P

b) k.A,

a) T

b) 3-D Netegrafiken

a) Graphics

Department
b) Apple II + /e/c

a) Sensible Softw.

b) PAN
a)D
hi 4ft7 Mark

a) S

b) > 100

a)T

fj) r ioot?iiiQUtjn.at[ra.iitten

a) Aegis Images
Animator

b) Amiga

a) k.A.

b) ELE.SOF
a) D
b) ca. 600 Mark

a) Z,S

b) 4096/1S6

a) M
b) Stehende und bewegte Trickfilmgrafik

a) Graphic Artist

b) Atari ST
a) k.A.

b) ELE.MUN
a) D
b) ca. 1500 Mark

a) S
b) k.A.

a) T
b) CAD-System mit 255 Lagen, Symbolbibliothek

Bezugsquelien

ARI Ariolasoft. Carl-Bertelsraann-Str. 161, 4830 Giitersloh

ATA Alan Corp. GmbH, Frankfurter Sir. 89-91. 6096 Raunheim

CAI Computer Accessoires Int'l GmbH, Kreuzstr. 13, 8000 Munehen 2

ELE Elektronik Center, Wachterstr. 3, 6170 Bad Tola

ESC Escon GmbH, Rindermarkt 4, 80SO Praising

GEP Gepo Soft, Gertrudenstr. 31, 4220 Dinslaken

GIG Gigge-Eleotronios, Schneefemerring 4, 8500 Niimberg SO

HOF Hofacker Verlag, Tegernseer Str. IB, B150 Holzkirchen

KNU Gerhard Knupe GmbH & Co KG Giimhersir. 75, 4600 Dortmund 1

M&T Markt&Technik Verlag AG Hans-Pinsel-Sir. 2, 8013 Haar bei Munchen
MtlK Miikra Daiemechnik, Schoneberger Sir, 3, 1000 Berlin 42

MUN MUnzenloher, TSlzeretr. 5, 8160 Holzkirchen

PAN Pandasoft, Uhlandstr. 195. 1000 Berlin 12

RUS Rushware, An der Gtlmpkesbrticke 24, 4044 Kaarsl 2

SCH Schneider Dala, Rindermarkt 3, 6050 Freising

SOF Softline, Sehwaizwaldstr. 8a, 7602 Oberkirch

SYB Sybex Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 111, 4000 Diisseldorf 30

UNI Unicorn Soft, Ehlenerstr. 7, 3501 Hoof

WAG Thomas Wagner Softwaieversand, Heimanstr. IS, 8900 Augsburg
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Biicher

Bucher
Unterhaltsames iiber

Computer?
nAlltag mit Micros*, eine Com-

puterfibel von A bis 2. Zwar ist

der Inhalt des Buches iatsach-

lich alphabetisch geordnet,

aber das ist auch schon alles,

was diese Fiebel mit einem Lex i-

kon gemeinsam hat. Denn das
Taschenbuch ist keine sture Auf-

zahlung und Erklarung von com-
puterspezifrschen Dingen. Es
werden Ausdriicke wie »Com-
puterwitwen« oder »Computer-
funktionare*, unterhaltsam, wie
auch sachlich richtig, erklart.

Ein Buch fur Computerneulinge
und Computerfreaks gleicher-

malien. Unterhaltend und den-
noch nicht anspmchslos. Mit an-

deren Worten, das Buch ist sein

Geld wert. (Peter Beck)

Michael Crichton, -Alloa mit Micros-,

Howohlt-Veilag, ISBN 3-499-18129-0. 236 Sei-

ten, 12.80 Mark

»Schach mit dem
Computers
Hinter dem Titel »Schach mit

dem Computer* verbirgt sich ei-

ne interessante Sammlung von
Wissenswertem iiber Schach
und Computer, Es handelt von
dem Reiz gegen einen Compu-
ter Schach zu spielen, vergiSt

dabei aber nicht, daB Schach ei-

gentlich ein Spiel zwischen zwei

Menschen ist und der Schach-
computer nur als Ersatz eines

menschlichen Partners dienen

soil. In ansprechender Weise er-

klart der Autor die Problematik

der Schachprogrammierung.

Jedem, der bereits gegen einen
xelektronischen Schachpartner«
verloren hat, hilft das Kapitel

iiber die Taktik, die man dage-

gen setzen sol He. Mit Hilfe eini-

ger Stellungen laBt sich die Lei-

stungsfahigkeit von Schachpro-
grammen beurteilen. Das Buch
spricht zwar nur von Schach-
computerh, diese Tests lassen

sich aber auch fur jedes Schach-

programrn anwenden. egal auf
welchem Computer es lauft. Das
Buch ist deshalb fur alls Compu-
terschachfreunde lesenswert,

egal ob man gegen Schachcom-
puter spielt oder sich iiber die

Problematik bei der Program-
mierung informieren mochte.

(hb)

Into. iSchach mit dem Compuler«. Falken-

Verlag, ISBN 3-8068-0747-7, Preis: 16,80

Mark

CP/M-Lekture
Literatur iiber CP/M Plus ist

Mangelware, Diese leidvolle Er-

fahrung wird jeder schon einmal
gemacht haben, der sich mit

dem an sich interessanten Be-

triebssystem auseinanderzuset-

zen versuchte. Doch es gibt seit

kurzemein Buch, das fur die An-
wender und einen groBen Teil

der Programmierer wichtige In-

formationen iiber CP/M Plus (ei-

ne andere Bezeichnung fur

CP/M 3.0)bietet: das »CP/M Plus

Anwender-Handbuch CPC
6l28/Joyce«.

Der Autor Jiirgen Huckstadt

fiihrt nicht nur den absoluten An-
fanger didaktisch geschickt im-

mer tiefer in die Geheimnisse
des Betriebssysterns ein. Er be-
ginnt mit den grundlegenden In-

formationen (»Was ist ein Be-

triebssystem?« und »Wie starte

ich CP/M?«) und leitet dann zu
den, auch fur Fortgeschrittene

interessanten, residenten und
transienten Befehlen iiber. Auf
iiber hundert Seiten, die diesem
Gebiet gewidmet sind, lernt der
Leser nahezu alle CP/M-Hilfs-

programme kennen und kann
danach sogar Maschinenpro-
gramme mit MAC assemblieren
und mit HEXCOM binden.
Leider recht kurz geraten,

aber fur sinnvolle Anwendung
gerade noch ausreichend, ist

das Kapitel »Hinter den Kulis-

sen«. Hier stellt der Autor die

Dinge vor, die CP/M Plus aus-

zeichnen: den FCB (File Control
Block), den SCB (System Control

Block) und naturlich samtliche

BDOS- und BIOS-Betriebsauf-

rufe. Die restlichen Seiten sind

miteinerkompletlen Aufstellung

der mitgelieferten Hilfspro-

gramrne geftillt.

Damit ist das CP/M Plus-An-

wenderhandbuch sozusagen
ein »Luckenfuller«. Genauer ge-

sagt, ein sehr guter, der eine

sehr wichtige Liicke fuUt. Bei mir

jedenfalls wird es nicht im Bu-

cherschrank verstauben, son-

dern standig neben dem Com-
puter liegen.(Martin Kotulla/hg)

Info: Jiirgen Hiickstadt, .CP/M Plus

Anwender-Handbuch CPC 6 128/Joyce-,

Markt&Techmk Verlag. ISBN 3-89090-197-2,

Preis: 46 Mark

Gtoumtninietet qesuckt!
Zur Verstdrkung unserer Entwicklungsabteilung fur Unterhaltungsprogramme suchen wir noch
einige freischaffende Mitarbeiter, wobei wir auch gerne mit Schulern unci Sfudenten
zusammenarbeiten

:

Wenn Sie ein Spiel programmiert haben oder gerade programmieren,
wenn Sie die Idee zu einem neuartigen und interessanten Spiel haben,
wenn Sie an der Umsetzung eines bestehenden Spiels auf einen anderen

Computer interessiert sind,

wenn Sie gute Kenntnisse in 6502, Z80 oder 68000 Assembler haben und ein Spiel

entwickeln mochten, zu dem Sie oder wir das Konzept liefern,

wenn Sie spezielle Fdhigkeiten in den Bereichen Grafik und Sound haben,

dann sollten Sie sich scfmell mit uns in Verbindung setzen!

Als international tatiges Softwarehaus mit Vertriebswegen in 9 Landern bieten wir Ihnen

eine optimale Vermarktung, an der Sie iiber garantierte Festzahlungen

und Umsatzbeteiligungen optimal beteiligt sind. Durch fertige

Standardroutinen und unsere Sound- und Grafikspezialisten

konnen wir Sie bei der Entwicklung jederzeit unterstutzen.

Weitere Informationen erhalten Sie schriftlich oder
telefonisch iiber unsere Entwicklungsabteilung:

Rainbow Arts, An der Johanneskirche 27, 4830 Gutersloh _ . u _ S4t A .

Hotline der Entwicklungsabteilung: 52 41 -168 88 hia inDOW AllS
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Story

Uber den Wolken...
Lotse bei der Flugsicherung
zu sein, ist ein nervenaufrei-
bender Job. »Munich Ap-
proach heiiit die AnfLugkon-
trolle — und eine Computer-
Simulation.

f:
Hug LH 1287 aus Frankfurt, gu-

ten Tag, — »Schon wieder ei-

ne r«, denkt Werner Schneider,
Fluglotse in Miinchen Riem. Seine

Aufgabe ist es, alle Flugzeuge si-

cher zum Munchener Flughafen zu

fuhren und heil zu Boden geleiten.

Schon dreiBig Minuten muB Wer-
ner Schneider die Piloten der an-

kommenden Jets vertrosten und bei

den Funkfeuern Wolfratshausen
und Maisach kreisen lassen. Denn
der Schneesturm am Boden zeigt

kein Erbarmen mit den Leuten vom
Bodenpersonal, Mehr als 30 Flug-

zeuge konnen deshalb nicht landen,

Dem ersten wird langsam der Treib-

stoff knapp; ein Pilot aus Fernost hat

deshalb seinen Flug schon nach
Mailand umgeleitet,

»Munich Approach* , so heiBt der

Arbeitsplatz des Fluglotsen, der alle

Flugzeuge, die in Miinchen landen
wollen, in Empfang nimmt und zur

Landebahn steuert. Dabei muB er
diese so staffeln, daB zwischen den
hereinkommenden Fliigen die Flug-

zeuge, die starten, ausreichend
Platz und Zeit zum Abheben haben.
»Munich Approach* heiBt aber auch
eine Simulation fur den Schneider-
CPC. Hier konnen Sie beweisen, ob
Sie diese verantwortungsvolle Auf-

gabe erfullen konnen,
Mit Ihrem Schneider — und dem-

nachst auch mit dem IBM — lernen

A Schwere Verantwortung: Flugsicherung Munchen-Riem
4 Fluglotsen, testen in der Redaktion "Munich Approach"

.1
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Story

Sie die Hektik dieses Arbeitsplatzes

kennen. Angeboten wird die Simu-
lation auf Kassette fur 59 Mark und
auf Diskette fur 89 Mark. Nach Ein-

gabe der Uhrzeit kommen die Jets

planmaBig von iiberall auf der Welt
nach Munchen. Der Anfang ist et-

was langatmig, da die ersten Flug-

zeuge ungefahr zehn Minuten brau-

chen, bis sie in das Gesichtsfeld des
Flughafenradars kommen, Aber in

der Zwischenzeit hat man Zeit, sich

mit dem Lotsenplatz vertraut zu ma-
chen.
Anders als in der Realitat werden

die Informationen zu den Piloten mit
der Tastatur (und nicht durch Spra-
che) iibermittelt, Die Antworten er-

scheinen auf dem Bildschirm. Das
Radarbild des Computers weicht
hingegen nur wenig vom Original

ab. Vergleichen Sie einmal das
Original-Radarbild mit dem der Si-

mulation. Deutlich sind die Lande-
bahn 25 (m Richtung 250 Grad auf
dem KompaB —in Munchen Ost-

West-Richtung) und die Anflugstra-

Ben zu erkennen.
Der Flugverkehr in Deutschland

wird namlich auf StraBen — ahnlich
dem Autoverkehr— gesteuert. Diese
LuftstraBen stammen noch aus der
Urzeit der Fliegerei. Denn bevor es

schirm der Flugsicherung in Miin
chen — deutlich die LuftstraBe von
Frankfurt. Oben links kommen die

Flugzeuge ins Bild und werden
langs der waagerechten Linie Rich-

tung Osten gefuhrt. Dabei verlassen

sie ihre Reiseflughohe und sinken
bis auf 5000 FuB. In dieser Hohe flie-

gen die Maschinen in zirka fiinf Mei-
len Entfernung eine Schleife — und
danach in Richtung Landebahn Zu-

rich. Die Jets, die aus dem Siiden
kommen, werden unterhalb der Li-

nie im unteren Drittel nach Osten ge-
fuhrt. Der Luftraum hinter der Start-

bahn ist den abgehenden Maschi-
nen vorbehalten. So ist immer ge-
wahrleistet, daB sich startende und
landende Flugzeuge nicht in die

Ouere kommen.
Ob denn nun das Spiel »Munich

Approach« der Realitat entspricht,

wollten wir wissen, Und so luden wir

Werner Schneider mit einem seiner

Kollegen in die Redaktion ein und
gaben ihnen einen Schneider-CPC
mit dem Programm zum Testen.

Gleich die erste Uberraschung war
die Bitte der Lotsen. »Geben doch
lieber Sie die Kommandos ein.«

Menschen, die taglich mit Hoch-
technologie zu tun haben, zeigen
Angst vor einem Computer? »Nein,

Die Flugzeuge sinken ja viel zu lang-

sam.« Und das ist riehtig, wenn man
die wirklichen Verhaltnisse auf dem
Flughafen zum Vergleich heran-
zieht, »Lassen Sie mich mal ran, ich

weiB wie man diesem Problem Herr
wird«, meldet sich Werner Schnei-
ders Kollege, Gut, daB wir zwei Lot-

sen von der Flugsicherung eingela-
den haben. Keine zwanzig Minuten
dauert es und der Monitor ist leer.

Alle Maschinen sind sicher gelan-
det. Und das trotz der Probleme, die
der eingebaute Zufallsgenerator
ausgesucht hat. Regen, Nebel,
Wind und Schnee (und damit ge-
schlossene Landesbahn) sind alles

Bedingungen, die die Simulation nie
langweilig werden lassen.

Wer die Kassettenversion kauft,

der bekommt die ankommenden
Flugzeuge per Zufall gemeldet. Bei

der Diskettenversion ist der Winter-

flugplan integriert und kann mit der
Eingaberoutine jederzeit aktuali-

siert werden. Aufdem Drucker wird
dieser neue Plan ausgegeben.
Nach dem Test in der Redaktion

fragen wir unsere Spezialisten vom
Miinchener Flughafen nach ihrer

Meinung, »Realistisch ist das Pro-

gramm schon. Probleme mit der
Sinkgeschwindigkeit oder ahnli-

Der tinterschied auf dent Monitor ist nur gering —
das Radarbild in der nugiiberwachung ...

... und das Bild der Simulation auf dem Schneider-Computer
zeigen die Flugbewegungen auf den LuftstraBen

Radar und Funk gab, konnte man
den Flugverkehr nur reibungslos

abwickeln, indem man bestimmte
Luftwege straBenahnlich organi-

sierte. Und dieses iibersichtliche

Schema hat man bis heute beibehal-
ten. So erfolgt auch ein Flug von
Munchen nach Frankfurt nicht auf
cem direkten, kiirzesten Wege, son-

dern uber Niirnberg und Wiirz-

burg. Der Riickflug geht immer
liber Nordlingen — ist also bedeu-
tend kiirzer. Diese StraBen werden
von Lmienflugzeugen nur auBerst
selten verlassen.
Auf dem Bildschirmfoto erkennt

man — genau wie auf dem Radar-

nur die Eingabe uber die Tastatur,

die ist doch etwas ungewohnt,« Und
so kommt dann unser Redakteur aus
dem Schwitzen nicht mehr heraus.

Denn die Kommandos kommen
blitzschnell — und wohluberlegt.

Man spurt die jahrelange Berufser-

fahrung. Sofort sind die ersten fiinf

Flugzeuge gestaffelt auf dem An-
flugskorridor aufgereiht. Doch da
kommt die bose. Uberraschung. »LH
786 Missed Approach*. Werner
Schneiders unglaubiger Kommen-
tar: »Das kann doch gar nicht wahr
sein.«

Ein neuer Versuch — das gleiche

Ergebnis, »Ein Fehler im Programm!

ches fallen nur dem Profi auf, Und
diese andern nichts am Wert des
Programms, Denn die Strategie

bleibt die gleiche.« Nur daB korrekt

landende Maschinen zu friih herun-
ter kommen, das widerstrebt den
Perfektionisten, »Der Flughafen ist

halt in Riem und nicht in Neuper-
lach.« Aber davon abgesehen: Eine
Simulation, die es in sich hat.

Klaus Herzing, der das Programm
geschrieben hat, steht daneben und
lauscht gespannt auf den Kommen-
tar der Profis. Glucklich, daB die Kri-

tik so positiv ausfallt, verspricht er,

die »Fehler« schnellstmoglich zu be-

heben, (hg)
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Datenbank statt
Aktenschrank

dBASE gilt als der Standard
bei Datenbankprogrammen.
Mit dBMAN ist ein ernster

Konkurrent geboren.

Langst vorbei sind die Zeiten,

als man Programme fur den ST
mit der Lupe suehen muBte.

Mittlerweile gibt es sie in alien klas-

sischen PC-Anwendungsbereichen.
Von der Textverarbeitung iiber die
Tabellenkalkulation bis zur Datei-

verwaltung gibt es Programme fur

unterschiedlichste Anspriiche und
Geldbeutel.
Im Bereich der Dateiverwaltung

hat sich in den letzten Jahren auf

dem Sektor der Personal Computer
ein »Fast-Standard« herausgebildet:

dBASE II und die — fur 16-Bit- Mikro-
computer — erweiterte Version

dBASE. Sie bieten mehr als eine rei-

ne Dateiverarbeitung, namlich ei-

ne eigene, emfachzulernende, aber
trotzdem leistungsfahige Program-
miersprache. dBMAN bietet ahnli-

ches nun auch auf dem Atari ST,

Datenbanken
im Detail
Grundsatzlich laBt sich eine Datei-

verwaltung in dreiTeilbereiche glie-

dern:
— Festlegen der Dateistruktur
— Bearbeiten der Datei
— Ausgabe der Daten nach ver-

schiedenen Kriterien

Um es vorwegzunehmen: Jeder,
der mit dBASE II oder III bereits ge-
arbeitet hat, kommt auf Anhieb mit

dBMAN zurecht, Alle wesentlichen
Kommandos stehen mit gleicher
Syntax zur Verfiigung. Allerdings

sind in dBASE III geschriebene Pro-

gramme nicht hundertprozentig
kompatibel, da einige Befehle feh-

len oder durch andere — meist lei-

stungsfahigere — ersetzt wurden.
Die Struktur von dBASE wurde aller-

dings vollstandig iibernommen, es
gibt sogar Kommandos, mit denen
sich dBASE-Dateien unter dBMAN
einlesen lassen. dBMAN wurde ur-

spriinglich fur den IBM-PC als dBA-
SE III-kompatibles Programm ent-

wickelt und dann spater auf den Ata-

ri ST iibertragen. Das ist erne Erkla-

rung dafur, daB einige Merkmale
des Atari nicht oder nur unzurei-

chend genutzt werden,
AuBerlich wird die Umsetzung

vom IBM bereits beim Start des Pro-

gramms deutlich, dBMAN lauft un-

ter TOS, unterstiitzt also keine Fen-
stertechnik oder Mausbedienung.
Der Bildschirm ist in zwei Bereiche
aufgeteilt. Die oberen drei Zeilen

bilden eine Art Kommando-Ebene,

abgeschlossen mit einem Balken,

der zur Erinnerung die Belegung
der Funktionstasten zeigt. Der Rest

dient zur Darstellung von Ausgaben.
Leider klappt die Verwaltung die-

ses geteilten Bildschirrns nicht be-
sonders gut: Bereits nach dem er-

sten Befehl verschwindet ein Teil

des Hilfe-Balkens. Leider der, der
die Informationen iiber die Funk-

tionstasten enthalt. Er strahlt fortan

in sauberem, aber nichtssagendem
WeiB. Wenn Ausgaben nicht aufden
Bildschirm passen, wird gescrollt,

einschlieBlich des Kommandobe-
reiches, der auch nach AbschluB
der Ausgabe nur teilweise wieder
hergestellt wird. Es muB ja nicht 1m-

mer GEM sein, aber ein biBchen
»aufgeraumter« konnte es schon auf
dem Bildschirm zugehen. Aller-

dings treten diese Schwachen nicht

mehr auf, wenn man ein Programm
unter dBMAN ablaufen laBt.

Ein Beispiel; Die Verwaltung von
Adressen. Alle Fahigkeiten einer

relationalen Datenbank — dieses
Pradikat darf dBMAN durchaus fur

sich in Anspruch nehmen — hier

vorzufiihren, wtirde zu weit gehen.
Statt dessen wollen wir Ihnen den
Umgang mit dBMAN praktisch an
einem kleinen Beispiel erlautern.

Unser Problem: Fur einen Betrieb
soil eine Auftragsverwaltung
geschrieben werden, Dabei miis-

sen die Namen und Adressen der
Kunden mit ihren Bestellungen
erfaBt werden, gleichzeitig brau-

chen wir das Lieferdatum sowie die

Zahlungseingange.
Wir legen also zunachst eine Datei

mit Namen und Adressen an. Das
entsprechende Kommando heiBt

»Create Adressen«, dBMAN fragt

nun die Dateistruktur im Dialog ab.

Die einzelnen Felder eines Daten-

satzes werden spater iiber ihre

Feldnamen angesprochen. Es gibt

mehrere Typen von Feldern; den
Typ Character fur Zahlen und Buch-
staben, den Typ Numerisch fur Zah-

len, Datum fur Termine und Logisch
fur Felder.

Ein Datensatz unserer Kundenver-
waltung besteht aus elf Feldern mit

insgesamt 196 Zeichen, Die Hochst-

grenze liegt bei 128 Feldern mit 4000

Zeichen, also in jedem Fall genug.
Und noch eine Spezialitat sei hier

bereits vermerkt. Sollte sich spater
einmal zeigen, daB die Dateistruktur

verandert oder erweitert werden
muB, ist das kein Problem, auch
wenn bereits Daten erfaBt sind. Die-

se Eigenschaft hebt dBMAN iiber

viele Dateiverwaltungen hinaus,

denn normalerweise muB man in so

einem Fall alle Daten neu eingeben.
Hier zeigt sich bereits die Flexibili-

ty , die in dem Programm steckt.

Die Dateistruktur ist jetzt fertig

und ab sofort kann man Daten einge-
ben. Das Kommando dazu heiBt »Ap-
pends Auf dem Bildschirm er-

scheint eine einfache Maske, in der
man mit den Cursortasten von einem
zum anderen Feld gelangen kann.

Bei numerischen Feldern sind natiir-

lich nur Zahleneingaben mbglich,

ahnliches gilt fur Felder mit Termi-
ner Soil ein Datensatz geandert
werden, gibt man ein »Edit [Satz-

nummer]« woraufhin wieder die
Maske erscheint, diesmal bereits

ausgefullt. Eintrage konnen mit »De-
lete« zum Loschen markiert und spa-
ter mit »Pack« entfernt werden.
Alle Kunden werden in der Rei-

henfolge ihrer Eingabe in der Datei

ADRESSEN.DBF gespeichert; da-
bei vergibt dBMAN fur interne

Zwecke jeweils eine Datensatznum-
mer, iiber die der Benutzer auf je-

den gewiinschten Satz zugreifen
kann.

Zum Anzeigen der Daten gibt es
die Befehle »List« und »Display«, die
einen oder mehrere Datensatze auf

Bildschirm oder Drucker ausgeben.
Diese Kommandos sind sehr flexi-

bel, zum Beispiel kann man mit

List all for PLZ > = '2000'

and PLZ < '3000'

alle Kunden im norddeutschen
Raum sehen oder mit

List all for beaahlt =

and Tele fon < > "

eine Liste aller saumigen Kunden,
die man telefonisch erreichen kann,

erhalten. An diesen Beispielen sieht

man auch, wie sehr man sich um ei-

ne naturliche Sprachstruktur be-
miiht hat,

Selbstverstandlich lassen sich die

Daten auch nach verschiedenen

38 iijI^jjQi
Ausgabe 7/Juli 1986



Test Software

Merkmalen sortieren. Zwei Arten
stehen zur Wahl: Mit »Sort on Name
to NADRESS« wurde man eine voll-

standige, neu sortierte, Kopie der
Datei erzeugen. Das braucht Zeit

und Speicherplatz. Zudem wiirden
neu hinzukommende Datensatze na-

tiirlich wieder nur angehangt, aber
nicht einsortiert. Daher benutzt man
statt »SORT« viel haufiger den Befehl
»Index on Name to NAME«,
Damit wird eine Indexdatei er-

zeugt, die nur die Namen der Kun-
den enthalt, und einen Verweis, wo
der entsprechende Datensatz in der
Datei zu finden ist. Das Arbeiten mit

Indexdateien hat mehrere Vorteile:

— Nach auBen hin sieht die Datei so

aus, als sei sie nach den Namen sor-

tiert; der Benutzer merkt keinen Un-
terschied zu wirklich sortierten Da-
teien.

— Man kann mehrere Indexdateien
fur ein und dieselbe Stammdatei an-

legen. Zum Beispiel eine nach Na-
men sortiert, eine andere nach Post-

leitzahlen.

— Die Indexdateien werden auto-

matisch bei neuen Datensatzen mit

auf den neuesten Stand gebracht.
Dazu geniigt es, bei der Eroffnung
der Datei zu sagen
»Use Adressen Index Name PLZ«.

Bis zu acht solcher Indexdateien
konnen gleichzeitig geoffnet sein.

— Ein Index kann auch auf mehrere
Datenfelder bezogen sein, man
konnte mit »Index on Name + PLZ to

Nameplz<( gleichzeitig nach Postleit-

zahlen und innerhalb gleicher Post-

leitzahlen nach Namen sortieren.

SchlieBlich ist der Zugriff auf die
Datei iiber Index extrem schnell.

Auch bei groBen Dateien dauert
beispielsweise die Suche nach ei-

nem bestimmten Namen maximal
1,5 Sekunden.
dBMAN verfligt iiber eine Viel-

zahl von weiteren Fahigkeiten:
— Es gibt Schnittstellen, um Daten
mit einer Textverarbeitung oder et-

ner Tabellenkalkulation auszutau-

schen,
— Bis zu zehn Dateien konnen
gleichzeitig geoffnet sein. Dabei las-

sen sich Daten zwischen den Datei-

en austauschen.
— Die Rechengenauigkeit betragt 15

Stellen.

— Die Rechenfahigkeiten und die
Stringverarbeitung entspricht hohe-
ren Programmiersprachen.
Alle bisher beschriebenen Befeh-

",e reichen bereits aus, um mit der
AdreBverwaltung zu arbeiten. Das
setzt aber voraus, daB der Benutzer
sich mit alien Befehlen auskennt und
sie richtig einsetzen kann. Haufig
besteht das Problem aber gerade
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dann, daB eine Sekretarin, ein

Buchhalter oder ein Sachbearbei-
ter, der keinerlei Kenntnisse iiber

Computer hat, mit einer Kundenda-
tenverwaltung arbeiten soil. Hier
liegt der entscheidende Vbrteil von
dBMAN: Mit der integrierten Pro-

grammiersprache lassen sich Datei-

en und Arbeitsblatter einrichten,

die optimal an ein Problem ange-
paBt sind. Das ist eben der Unter-

schied zwischen einem maSge-
schneiderten und einem Konfek-
tionsanzug. Solche Progamme sind
leicht zu bedienen, weil sie in der
Regel vollstandig menugesteuert
sind; sie sind auch verhaltnismaSig
einfach zu schreiben, weil dBMAN
bereits sehr leistungsfahige Befehle
zur Verfugung stellt.

Die Speisekarte:
HMENUQ und
VMENU()
Die Funktion HMENU() ist ein ech-

ter Leckerbissen von dBMAN. Die
Menuflihrung geschieht ahnlich

komfortabel, wie man es von Pro-

grammen wie Multiplan, Lotus 1-2-3

oder Word kennt. Der Benutzer
kann die einzelnen Punkte mit den
Cursortasten oder mit den Anfangs-
buchstaben anwahlen; die entspre-

chenden Texte werden dann invers

dargestellt.

Betatigt man die Return-Taste, ist

die Funktion abgeschlossen. Sie lie-

fert die Nummer des gewahlten Me-
niipunktes zuriick, Dabei ist HME-
NUQ auBerst flexibel. Der Program-
mierer kann entscheiden, welcher
Meniipunkt beim Aufruf der Funk-
tion invers markiert sein soli, wel-

cher.. Abstand die einzelnen Texte
voneinander haben. Sogar die au-

tomatische Anzeige eines Hilfe-

Balkens ist moglich. Und alles das
schafft ein einziger Befehl, Das Pro-

grammieren wird zum Kinderspiel.

Ahnliche »Super-Kommandos«
gibt es auch an anderen Stellen, Von
dBASE her bekannt ist der Befehl

READ, der im Zusammenspiel mit

GET in einer einzigen Anweisung
die Verwendung von Bildschirm-

masken erlaubt. Die bisherigen Bei-

spiele zeigen aber schon, daB es ei-

ne Reihe von Befehlen gibt, die weit

liber die Leistungsfahigkeit von

dBASE hinausgehen.
Natiirlich gibt es auch m dBMAN

die beriihmten kleinen Argernisse,

die dem Benutzer den SchweiB auf

die Stirn und die Zornrote ins Ge-
sicht treiben. dBASE hat allgemem
den Ruf, zwar leistungsfahig, aber

langsam zu sein. Und dBMAN ist

auch in dieser Hinsicht durchaus
ebenbiirtig. Es sind die Diskettenzu-
griffe, die die Arbeit mit dem Pro-

gramm zur Geduldsprobe werden
lassen. Unverstandlich, warum bei 1

MByte Speicher eine Datei und ein

Programm von zusammen 30 KByte
Lange nicht im RAM gehalten wer-
den. Kurz, hier hat man zu wenig
nachgedacht und schlicht die IBM-
Version ubernommen.
Mit einer RAM-Disk kann sich

die Arbeitsgeschwindigkeit aber
durchaus sehen lassen. Das zeigt,

daB tatsachlich die Diskettenzugrif-

fe die Bremse sind. Bildschirmaus-
gaben laufen beispielsweise im Ver-

gleich zu dBASE erfreulich schnell,

vor allem, wenn man die neuen Be-
fehle BOX oder BAR benutzt,

Vermissen wird man auch einen
integrierten Editor. Erst nach lange-

rem Suchen im Handbuch findet

man den Hinweis, daB Programme
fur dBMAN mit jedem normalen
Editor geschrieben werden konnen.

Wo Licht ist,

ist auch Schatten
Einen letzten dicken Minuspunkt

handelt sich dBMAN durch seine
Hilfsprogramme ein. Den Label-
Generator hat man vorsichtshalber
gleich weggelassen; der Report-
Generator ist zwar vorhanden, aber
es ist im Test trotz aller Bemlihungen
nicht gelungen, damit eine brauch-
bare Ausgabe zu produzieren. An-
stelle der Uberschrift gab es nur ei-

nige Hieroglyphen. Auch dieses
Hilfsprogramm scheint ohne Ande-
rungen von der IBM-Version iiber-

nommen worden zu sein; nicht ein-

maldie Steuertasten in der Hilfszeile

stimmen — oder hat Ihr Atari eine

PgUp-Taste ?

Das Konzept von dBMAN ist aus-

gezeichnet und laBt gegeniiber
dBASE keine Wunsche offen. Auf
einfache Weise maBgeschneiderte
Programme zu schreiben, ist zwei-

fellos das starkste Merkmal von
dBMAN. Leistungsfahigkeit und
Flexibilitat werden von keinem an-

deren Dateiprogramm fur den Atari

ST erreicht. Zu wiinschen bleibt ei-

ne besser auf den Atari zugeschnit-

tene Version, die vielleicht auch
noch den deutschen Zeichensatz
verarbeitet. Ansonsten kann sich

dBMAN mit seinem Preis von zirka

500 Mark auch gegeniiber den gro-

Ben Vorbildern, die das Dreifache
kosten, sehen lassen.

(Dietrich Weineck/hb)
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CBasic,

der Compiler-Champion
Wer schnelle Programme

haben will, dabei aber
nicht auf neue Program-

miersprachen, wie Turbo-Pascal, C
oder gar Maschmensprache um-
steigen will, der sehnt sich nach ei-

nem Basic-Compiler. Dieser uber-
tragt die Programme, die normaler-
weise vom Basic-Interpreter wah-
rend des Programmlaufs Zeile fur

Zeile in Maschinencode ubersetzt

werden, in einem Compiliervor-
gang an einem Stuck in Maschinen-
code, der dann ein eigenstandiges
Maschinencode-Programm bildet.

So ist es logisch, daB compilierte

Programme um ein Vielfaches
schneller sind als interpretierte.

Basic-Compiler fur Computer wie
beispielsweise den Commodore 64
gibt es wie Sand am Meer, Aber
neuere Computer, wie die Schnei-
der-CPCs oder der C 128 (nicht 1m

Jeder Programmierer traumt
davon, seine Basic-Program-
me schneller zu machen. Ein
Compiler ist eine gute Losung
fur dieses Problem.

64er-Modus) sind in dieser Hmsicht
noch nicht so gut versorgt. Doch die-

se Gerate verarbeiten ja auch
CP/M-Software und verstehen da-

mi; den beruhrr.ten CBasic: Compi-
ler von Digital Research. Bis heute
hatte dieser allerdings einen »klei-

nen« Nachteil, Er kostete weit liber

1000 Mark und war damit fUr den
groBten Teil der Hobby-Program-
mierer unerschwinglich - bisher,

denn das hat sich jetzt geandert.

Was Micropro mit Wordstar vorge-

macht hat, hat Digital Research jetzt

mit der Z80-Version von CBasic
nachvollzogen, Der Compiler wur-
de drastisch im Preis gesenkt und
kostet jetzt nur noch 174 Mark. CBa-
sic wird in einer speziell angepaB-
ten Version fur alle Schneider-Com-
puter und den Commodore 128 an-

geboten. Die vorhandenen Grafik-

befehle konnen allerdings nur mit

GSX (Graphics System Extension)

benutzt werden. Dieses GSX wird
nur beim CPC 6128 und dem Joyce
mit ausgeliefert. Programme ohne
Grafik-Aufrufe werden aber auch
ohne GSX korrekt ausgefuhrt
Ein optimal angepaBter Compiler

muB moglichst exakt an den Befehls-

satz des zugehorigen Interpreters

angelehnt sein. Das hat den Vorteil,

daS die Programme zuerst in der
komfortableren Interpreter-Umge-
bung getestet werden konnen.
Wenn sie einwandfrei arbeiten, wer-
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den sie mit dem Compiler iibersetzt

und zeigen dann (meistens) die

enorme Geschwindigkeitssteige-

rung. Der CBasic-Compiler geht
aber einen anderen Weg. Da er

nicht alle existierenden CP/M-
Basic-Interpreter simulieren kann,

hat sich Digital Research entschie-

den, einen eigenen Basic-Dialekt zu

entwerfen — das CBasic.

Lohnt es sich iiberhaupt, den CBa-
sic-Dialekt zu lernen? Diese Frage
mu6 nafurlich jeder fur sich selbst

entscheiden. Immerhin hat CBasic
den Vorteil, daB Programme, die auf

einem CP/M-Computer geschrie-

ben wurden, auf jeden anderen
CP/M-80-Computer iibertragen

werden konnen. Systernabhangig ist

nur die Bildschirmansteuerung und
der vorhandene Speicherplatz, Auf
Quellcode-Ebene ist CBasic in der
Z80-Version sogar mit dem CBasic-
Compiler in 16 Bit aufwartskompati-

bel. Mit auSerst geringem Aufwand
lassen sich damit Programme so urn-

schreiben, daB sie auf dem IBM-PC
und den diversen Kompatiblen lau-

fen. Sie miissen nur auf dem Zielge-

rat fur den spezifischen Prozessor
neu compiliert werderi. Dabei diir-

fen die zu iibertragenden Program-
me sogar die vielfaltigen Grafikfa-

higkeiten ausnutzen.
Der Leistungsumfang von CBasic

ist einfach tiberwaltigend. Viele der
Kritikpunkte, die Pascal-Liebhaber
Basic vorwerfen, sind bei CBasic ge-

genstandslos, Das beginnt bei we-
nig spektakularen, aber dennoch
sehr nlitzlichen Eigenschaften wie
einer Stringlange von bis zu 32767
Zeichen. Die beim Schneider au-

Berst lastige Begrenzung der Zei-

chenketten auf 265 Zeichen entfallt

also, Wer unbedingt will, kann damit
ein Textsystem schreiben, das den
gesamten eingegebenen Text in ei-

nem einzigen String bereithalt, Alle

Integerzahlen diirfen dezimal, hexa-

dezimal und binar angegeben wer-

den, Die Rechengenauigkeit bei
reellen Zahlen ist ungewohnlich
hoch, denn alle Operationen wer-

den mit BCD-Arithmetik (Binary Co-

ded Decimal) ausgefuhrt. Damit eig-

net sich CBasic auch fur Geschafts-

programme, bei denen es nicht egal

ist, ob im Kassenbuch 79,99 oder 80

Mark stehen, wie es bei vielen

Basic-Dialekten durch Rundungs-
fehler geschieht. Es ist fiir eine Fir-

ma auBerst schwierig, beim Finanz-

amt die Verantwortung fiir Unstim-

migkeiten auf den Computer abzu-

schieben.
Auch der Wertebereich der Zah-

len ist sehr groB. Er reicht von 1064

bis 9,962 PT. Normalerweise verar-

beiten der Commodore und die
Schneider-Computer Zahlen nur bis

etwa 1036 PT korrekt. Genauer sind

nur noch die Gerate von Hewlett-

Packard und der oft unterschatzte TI

99/4A. Variablennamen diirfen in

CBasic beliebig lang sein. Es wer-
den aber nur die ersten 31 Stellen

unterschieden. Das ist dennoch
mehr als bei den meisten Pascal-

Compilern.

Basic-Interpreter gestatten Funk-
tionsdefinitionen mit DEF FN iibli-

cherweise nur bis zur Lange einer
Zeile. Bei CBasic diirfen diese hin-

gegen beliebig lang sein. Mehrzeili-

ge Funktionen werden mit DEF ein-

geleitet und mit FEND abgeschlos-
sen. In ihnen diirfen nicht nur For-

meln, sondern auch ganz normale
Basic-Befehle wie PRINT oder IN-

PUT stehen.

Modulates
Programmieren

Sie konnen damit sogar Program-
me schreiben, die ausschlieBiich

aus Funktionen bestehen. Ein kur-

zes Hauptprogramm ruft diese der
Reihe nach auf. »Modulares Pro-

grammieren« heiBt das Schlagwort.

Der Vorteil der Funktionen gegen-
iiber Unterprogrammen, die mit

GOSUB aufgerufen werden, liegt in

der Verwendung lokaler Variablen,

Lokale Variable werden nur inner-

halb der zugehorigen Funktion be-
nutzt. Beim Beenden der Funktion
werden sie wieder geloscht. So
kann es keine undefinierten Wech-
selwirkungen zwischen verschiede-
nen Programmteilen geben, nur
weil zufallig zwei Variablennamen
identisch sind.

Funktionen werden — wie in Basic
liblich -- iiber Wertzuweisungen
aufgerufen, zum Beispiel »A = Sinus-

funktion{3)«, wenn »DEF Sinusfunk-

tion(x) = SIN(x)« definiert. Oft ist aber
kein Ruckgabewert gewiinscht, Vor
allem dann, wenn Funktionen als

Unterprogramme benutzt werden.
Dafur darf der CALL-Befehl ver-

wendet werden;
DEF DruekeZahl(x)

PRINT X

FEND

INPUT a

CALL DmckeZahl(a)
END

Leidei konnen die Funktionen

nicht rekursiv aufgerufen werden,
Die beliebte Fakultatsberechnung
tiber eine Rekursion mit Funktionen
laBt sich also nicht programmieren.
Da viele mathematische Probleme

aber mit einer FOR-NEXT-Schleife
auch iterativ berechnet werden kon-
nen, ist diese Einschrankung nicht

allzu gravierend.
DaB Funktionen keine Unterfunk-

tionen haben diirfen, die nur fiir sie

erreichbar sind , wird nur den einge-

fleischten Pascal-Kenner storen, In

CBasic schreibt man alle Funktio-

nen einfach der Reihe nach hin und
ruft sie bei Bedarf von einer ande-
ren Funktion aus auf.

CBasic bietet aber noch einige
weitere Pascal-ahniiche Eigen-
schaften. Vielleicht ist Ihnen an un-

serem kleinen Programmbeispiel
aufgefalien, daB in diesem keinerlei

Zeilennummernzufindensind. CBa-
sic braucht keine. Zeilennummern
sind normalerweise nur dazu da,
daB der Basic-Editor die Zeilen in

die gewimschte Reihenfolge brin-

gen kann. Da CBasic nur fertige Dis-

kettendateien vorgesetzt bekommt,
die zuvor mit einem Texteditor bear-

beitet wurden, kann man sich die

Zeilennumerierung sparen. Ziele

fiir GOTO, GOSUB und ahnliche An-
weisungen werden symbohsch dar-

gestellt. Solche Symbole konnen
Zeilennummern sein, aber auch
Worte oder nach Belieben Expo-
nential- und Kommazahlen. Dabei
sind »120 und »120.0« unterschiedli-

che Ziele, da der Compiler als Ziel-

label auch Zahlen als Strings inter-

pretiert. Die Namen sollten mit ei-

nem Doppelpunkt enden, damit sie

leichter erkannt werden konnen. Ei-

nige solcher Adressen finden Sie im
folgenden:

GOSUB Unterprogramin

100.5 IF a<0,5 THEN GOTO 100.5
Programmende : END

Unterprogramm: INPUT a: RETURN
Nachdem CBasic diese Struktu-

rierung bietet, sollte man auch groB-
ziigig Leerzeichen und -zeilen ein-

setzen. Das folgende Programm er-

fiillt die gleiche Aufgabe wie oben,
ist aber einfacher zu lesen;

GOSUB Unterprogramin

100.5 IF a<0.5 THEN GOTO

100.5

Programmende: END

Unterprogramm: INPUT a

RETURN

Eine zusatzliche Strukturierung

kann durch den »Backslash«, den
umgekehrten Schragstrich, erreicht

werden, Er erlaubt es, einen Befehl

auf mehrere Zeilen aufzuteilen:

PRINT 3-h4

ist identisch mit

PRINT \

Fotisei2ung auESeiie 45
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Es war wirklich gemein, als vor 3000 Jahren die Mactite

des Bosen grinsend Ober Fairlight herfielen und dem Land

das Licht und den Lebensnerv ausknipsten. Seitdem sitzt

der alte Zauberer Segar als Gefangener im SchloO von Avars

und sinnt furchterlich auf Rache. Wer unten im dusteren

Gewolbe das jahrtausendealte magische Buch des Lichtes findel

und dem alten Segar hilft, wird bestimmt zauberermaGig belohnt. % An: ariolasoft, Ca r I
- Beiteisman r> -SI r. 161, 4830 Giilersloh.

Wer wissen will, was wir auter Fairlight noch auf der Pfanne

haben, dem schicken wir gern unseren Gesamfkatalog.

Ubrigens: Fairlight und das verwandle Wizardry isl mil deutscher Anleitung.

Name .

Slrafle. .

PLZ . Ort.
"soft

Von Experten

fur Experten.
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Der ATARI 520 ST
2. iiberarbeltele und erweiterte

Auf lage 1986, 198 Sefton

Dieses Buch enth&t all© Information en,

die iut Interessierle und fur alia slol-

zen Besilzer eines geratie erworbenen
ATAR 1 520/260 STwIchtlg sind. Die je tzt

vorliegende uberarbeilete und erweiter-

te Auflage tra.gt den neuesten Entwick-
lungen be i ATARI Re chnu n g. Unte r ande-
rern wurden das inzwlschen deutsch-
sprachiga Betriebssyslem und emige
geaTiderte System ausstastungsmerk-
male berucksichligt. Das Buch i$t somlt

nichl nureine Rechnerbeschreibung mil

MOhem Informal io nswert, &s leistet auch
al s Nachsc hlagewerkwe rrvolle Dienste
Bes1,-Nr, MT 90229,
ISBN 3-39090-229-4
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R Rosenbeck

C-Programmierimg unter

T0S/ATAR1 ST
Man 1986, 376 Seiten

Erstdurch das Programmieren in C kann
der sloJze Besitzer aile Fa.htgkei ten sei-

nes ATARI ST ausrtuEzen. Fur Laser mit

elemenlaren EDV-Vorkenntntsseri gibt

de." AutOT in diesem Buch eine grund-

Itc he und leicht lesbare EinfGhrurtg In das
P ro g ram mieren mi t die se r w i c \ i1 i g e n u nd

vielseitigen Spraqha. An aussagekrafli-

gan und in alien Einzelheiten erklarlen

Belspielenwerdenauchdiefortgeschril-

tenen Aspekte der Sprache (Dateiver-

wallung. Structures, dynamische Spel-

cherverwaKung, Rekursion) ebenso
ausfQhrlich wie die Grundlagen besprc-

chen. so dafl man auch nach lingerer

Beschaftigung mil C immer wieder wert-

voilo Anregungen I0r die praklische

Arbeit linden wird, Besonderes Gewtcht
ist au( das Programmleren auf Syslem-

abanen gelegl (SchnittsteNe zum Be-

Iriebssystem TOS, Benutzung von GEM-
DOS. BIOS undX BIOS), so daflder Laser

in die Lage ver&elzt wird, auch system-

nahe Prog ramme auf seinem Atari zu

erarbeiten,

* Wagen Sie ben Schritt zur Proli-

Programmierung aul dem ST!

Bestir, MT 90226
ISBN 3-S9Q90-226-X UM OC,~

W.Fastenrath

ATA R I -ST- BAS IC-H a n dbuch
Februar 1986

r
250 Seiten

MarkLT«hnik

ATARI ST
3 DhfcstteiwwnUBfi

SuchenSi8einBAnlBitun9iurintensivenAusnul7ungcierFahia!<eilen!iesATAHI520;2eoST?Darinist
dieses Buch genau das riehtige I Or Sie! Sie erfahren alles abet das BASIC-Syslem des ATARI ST. Jeder
Befehl wird mit Programmbeispielen ausfOhrfich eriautert. Den Schwerounkt bildet eine Anleilung zur
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Besl.-Nr. MT 90205, ISBN 3-89090-205-7, DM 52,-/sFr.47.80/6S 405,60

R. Aumlllef

ATARI-ST-LQGO
Man 1986, 230 Seiten

Dieses Buch Die let eine grundliche Einfuhrung in die Programmiersprache LDGO und ihre Anwendung
auf dem ATARI 520/260 ST. Schon nach kurzer Zeit ist der Anfanger in der Lage, eigene LOGO-
Programme zu schreiben. Praktische Anwendungsmogfochkeiten wie z. B, die DatenverwaEtung sind
auch fur den lortgeschrittenen Programmierervon interesse, £in eigenes Kapitel isl dem Bereich der
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1. Luke/P.Luke

Das Systemhandbuch zum ATARI ST
2. Quartal 1986, ca. 300 Seiten
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Beschreioung der Archilektur der 68000-Farnilie (68000, 68006, 68010, 68020) InkJ. Befehis-

satzes, erganzt durch einen Nechschlagetell mitzwel- bis dreizeillgen Beispielsequenzen: Rou linen zur

Anateuarung des Bildschirm tails, darTonerzeugungsschallung, der Schnillslellen {MIDI. V24. Tastalur,

Maus), Besprechung eines 6800 O-Assemblers und geratespezifrsche Maschinensprachmodule.
Besl.-Nr. MT 90210, ISBN 3-09090-210-2

DM 52,-/5Fr.47,80»S 405,60

InVorbsreltung:

C- P togrammie rung unter GEM/ATARI ST
2. Quartal 1900, ca. 300 SeltBn
Besl.-Nr. MT 90203, ISBN 3-89090-2 3-0, OM S8,-/sFr. 53,40idS 452,40
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A ullage 1936, 334 Seslen
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ATARI ST - GEM genannt - erhebt den
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puters/ zum Kindarspial zu machen,
Dennocb; Wenn Sie die blsher UbJiche
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mit I hrem Com pu ter pfEeglen

, so ward an
Sie eine Einfuhrun q i n dieBed ienu ng von
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g esetzl werd e n kann. Der zwe ite Tail en t-
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einar detaillierlen Darstcllung der Hard-

ware sowie ausl Ohritche E rl^ulerung der
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DM 79r/sFr. 72,a0/dS 616,20
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1985,400 Saltan
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sch lagewerkszum M68000 beschaftig t
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Markt &Tec hnik-Fach biicher

erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler

Bestellungen im AusJand bitte an den

Buchhandel oder an untenstehende Adressen.

Schweiz: Markt &Technik Vertriebs AG,

Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, 042/41 5656
Osterreich; Ueberreuter Media Handels- und
Verfagsges. mbH 7

Alser Slralie 24
a
1091 Wien,

^ 0222/48 1538-0

Irrtiimer und Anderungen vorbehaiten.

Markt&Technik
Unlemetitnensbereicti Bnchveriag

rlans-Pinsel-Stra&e 2, 3013 Haar bei Munchen



Test Software

Neben diesen grundlegenden Er-

weiterungen gegentiber normalen
Basic-Versionen hat CBasic eine An-
zahl weiterer ntitzlicher Sprachele-
mente auf Lager. Mit CHAIN lassen
sich andere Programme aus compi-
lierten CBasic-Programmen heraus
aufrufen und starten, Diese Over-
lays rrriissen nicht unbedingt in CBa-
sic geschrieben werden. Auch an-

dere Programmiersprachen, wie
zum Beispiel Pascal/MT+, erzeu-

gen geeignete Overlay-Dateien.
CHAIN ist dabei recht ungewohn-
lich fur eine Compiiersprache.

Umfangreicher
BefeKlssatz

Mit COMMON werden Variable
vereinbart, die sowohl im Hauptpro-
gramm als auch in den Overlays vor-

handen sind, Wird in einem Basic-

Feld»COMMON X« und »X = 23« ver-

einbart und das Programm ver-

zweigt mit »CHAIN " Prog " « 2ur Rou-
tine Prog, gibt dort ein »PRINT X«
wieder den Wert 23 auf dem Bild-

schirm aus, Im Gegensatzzu CHAIN
beispielsweise im Schneider-Basic
lassen sich so nur ausdrucklich be-
stimmte Variable erhalten.

COMMAND! ist wichtig fiir

CP/M-Programme, die Daten aus
der Eingabezeile des CCP (Console
Command Processor) iibernehmen.
Wird ein Programm mit »A> PRO-
GRAMM FILE.DAT 1 2« aufgerufen,
enthalt COMMANDS den String

»FILE,DAT 1 2«.

CBasic besitzt keinen eigenen Be-
fehl zur Druckerausgabe wie bei-

spielsweise LPRINT Oder PRINT*
8. Stattdessen muB mit CONSOLE
und LPRINTER zwischen der Bild-

schirm- und der Druckerausgabe
hin- und hergeschaltet werden.
»CONSOLE:PRINT "X"« schreibt

ein X auf den Bildschirm, »LPRIN-
TER:PRINT "X"«schicktden Buch-
staben an den Drucker, So ist es
zwar leicht, alle Bildschirmausga-
ben eines Programms auf den
Drucker umzulenken, aber man
mu6 standig aufpassen, welches
Ausgabegerat gerade aktiv ist. Je
nach gewahltem Ausgabemedium
liefert POS die aktuelle Cursorspal-
te oder die Position des Druckkop-
fes.

Auch die Abfrage der Tastatur

wird nicht vernachlassigt. Neben
dem iiblichen INPUT gibt es INPUT
LINE, das identisch ist mit LINE IN-

PUT im Locomotive-Basic der
Schneider-Computer. Nur ist die
Reihenfolge der Argumente etwas
gewohnungsbediirftig: »INPUT "Ih-
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re Eingabe;"; LINE a$«, Daneben
kennt CBasic noch CONSTAT%,
CONCHAR% und INKEY. CON-
STAT% priift den Konsolenstatus,

stellt also fest, ob ein Zeichen von
der Tastatur entgegengenommen
werden kann. Der Rtickgabewert ist

-1 fiir ein vorhandenes und fiir ein

fehlendes Zeichen. Auf einen Ta-

stendruck wartet ein CBasic-Pro-

grarnm sehr einfach:

PRINTBitte drQcken Sie eine Taste!

WHILE MOT CONSTAT^: WEND
CONCHAR% (»Read Console

Character«) iibertragt den ASCII-
Code eines von der Tastatur gelese-

nen Zeichens in eine Zahlenvaria-

ble, Im Gegensatz zu INKEY wird
das Zeichen zusatzlich aufdem Bild-

schirm ausgegeben.
Das Umschreiben vorhandener

Basic-Programme in den CBasic-

Dialekt wird dadurch erschwert,

daB zum Beispiel die INSTR-Funk-
tion fehlt. Diese findet bei anderen
Basic-Versionen in einem String ei-

nen Teilstring und iibergibt dessen
Position an die angegebene numeri-
sche Variable.

StringverarbeHung
mit Pflffff

Entschadigt wird man in CBasic
allerdings dadurch, daBMATCH ei-

ne ahnliche Aufgabe ausfuhri und
dabei wesentlich leistungsfahiger

ist, Bei MATCH konnen sogenannte
»Wildcard-Character« angegeben
werden, Die Zeichen an diesen Stel-

len werden nicht mit in den Ver-

gleich einbezogen. So stellt » # « eine
beliebige Ziffer, »!« einen beliebigen
Buchstaben und »?« ein beliebiges
Zeichen dar, Eine ahnliche, wenn
auch nicht so gut ausgebaute Tech-
nik, benutzt CP/M bei DIR und ERA:
»ERA PROG??B.*«
Eine Reihe von Funktionen sind

fiir maschinennahe Anwendungen
gedacht. Neben PEEK, POKE, INP
und OUT versteht CBasic die Funk-

tionen VARPTR (Zeiger auf eine Va-

riable im Speicher), SADD (Adresse
einer Stringvariablen), VARPTR
(zeigt nur auf den String-Descriptor)

sowie FRE und MFRE. »PRINT FRE«
iibergibt den freien Speicherplatz in

der FSA (Free Storage Area).

»PRINT MFRE« zeigt die GroBe des
groBten zusammenhangenden Spei-

cherblocks. Erwahnenswert sind

noch UCASE$ (Umwandlung eines

Strings in GroBbuchstaben) und
SHIFT (arithmetisches Rechtsschie-

ben der Bits einer Zahl).

Sehr ausgepragt ist die Fahigkeit

von CBasic, Diskettendateien zu ver-

walten. Wahrend das Schneider-Ba-

sic maximal eine Eingabe- und eine
Ausgabedatei gleichzeitig offnen

kann, ist die Zahl dieser Dateien un-

ter CBasic auf zwdlf festgelegt, Da-
mit lassen sich auch die komplizier-

testen Dateioperationen durchfuh-
ren. Dabei wird sowohl der sequen-
tielle als auch der relative Dateizu-

griff unterstiitzt.

CREATE offnet eine Ausgabeda-
tei und loscht dabei eventuell beste-
hende Dateien dieses Namens.
OPEN hingegen offnet eine Datei im
Lese- oder Update-Modus. Mit
READ # wird das erreicht, was man
mit INPUT#9 beim Schneider-CPC
macht: Es wird em Datenfeld in eine
spezifizierte Variable gelesen. RE-
AD LINE # ersetzt analog dazu LINE
INPUT #9. Mit PRINT* und PRINT
USING # werden Datensatze in ei-

ne Datei geschrieben, Neben die-

sem satzweisen Zugriff gibt es noch
GET und PUT, die jeweils ein einzel-

nes Byte der Datei bearbeiten.
CLOSE schlieBt die Datei wieder.

Mit IF END # THEN wird das Da-
teiende (End of File) abgefragt, Lei-

der steht damit END# nicht wie
EOF in Schneider-Basic als reser-

vierte Variable zur Verftigung. Eine
elegante WHILE-WEND-Konstruk-
tion zum Lesen von Dateien ist damit
nicht moglich,

Alle ubrigen Funktionen zur Da-
teibehandlung betreffen das An-
melden von Disketten in den ange-
schlossenen Laufwerken (INITIALI-
ZE), das Loschen (DELETE) und Um-
benennen von Dateien (RENAME)
sowie das Feststellen der Blockgro-
6e einer Datei oder einer Datei-

gruppe (SIZE).

Editieren, Compi-
lieren, Linken

Als typische Compiiersprache
besitzt CBasic den beruhmten Ar-
beitszyklus: Editieren, Compilieren,
Linken, Ausfiihren, Fehlersuche,
Editieren, Compilieren und so wei-

ter.

Nachdem Digital Research keinen
Programmeditor mitliefert, miissen
Sie sich selbst einen aussuchen,
Manche Bticher empfehlen alien

Ernstes ED.COM, den »Spar-Editor«

aus der Computer-Prahistorie. Be-
vor Sie den aber nehmen, ist es ein-

facher, die Programme mit dem ein-

gebauten Basic-Editor ihres Compu-
ters einzugeben und als ASCII-Files
auf Diskette zu speichern. Mit einem
kleinen Hilfsprogramm konnen Sie

dann die Zeilennummern entfer-

nen. Die entstehende Datei setzen
Sie dem CBasic-Compiler vor. Kom-
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Software Test

fcrtabel Lst cias nicht — aber besser
als ED.COM allemal. Wenn Sie

Wordstar besitzen, nehmen Sie un-

bedingt dieses im Programm-Mo-
dus N.

Dabei entsteht aber ein nicht zu

unterschatzendes Problem: Die
Speicherkapazitat der Disketten
beim Schneider und Commodore ist

alles andere als iiberragend. Rech-
nen Sie mit; CBasic CB80 und der
Linker LK80 benotigen zusammen
95 KByte, Wordstar mit seinen Over-
lays noch einmal 75. Macht zusam-
men 170 KByte. Und dann haben Sie

noch kein einziges Byte Basic-Quell-

code auf der Diskette. Fur CP/M
Plus beim Schneider-Computer
fehlt noch die EMS-Datei. Der lan-

gen Rede kurzer Sinn: Ohne zweite

Diskettenstation ist sinnvolles Arbei-

ten so gut wie unmoglich.

Digital Research empfiehlt fur Be-

sitzer eines Einzellaufwerks, den
Compiler auf eine und den Linker

auf eine andere Diskette zu kopie-

ren. Und Wordstar kommt dann auf

die dritte. Allein um einen Einzeiler

zu compilieren, muBten die Pro-

grammdateien zweimal umkopiert
werden: von der Wordstar- auf die

Compiler- und von der Compiler-
auf die Linker-Diskette. Wehe, wenn
CBasic dann einen Fehler im Pro-

gramm findet!

Das Compilieren und das Binden
(Linken) des Programms geschieht
leider nicht sehr schnell. Das kommt
vor allem daher, daB allein der
Compiler aus drei Overlays besteht,

die dauernd nachgeladen werden
miissen. Der Compiler erzeugt kei-

ne Kommandodateien, sondern
REL-Files. Diese werden erst mit

dem Programmbinder LK80 zu ei-

nem COM-File. Der Umweg uber
den Linker hat den Vorteil, daB der
Programmierer Module aus ande-
ren Programmen (auch aus anderen
Programmiersprachen) ins Paket in-

tegrieren kann. Schnittstellen sind

zum Beispiel zu den DRI-Compilern
fur PL/I, Fortran (beide viel zu teu-

er), Pascal/MT+ (inzwischen auch
fur 174 Mark zu haben) und naturlich

zu Assemblerprogrammen vorhan-

den.

Grafik-kompatibel
GSX (Graphics System Extension)

ist ein Betriebssystem-Aufsatz, der
— bildlich gesprochen — liber

CP/M Plus gestiilpt wird. GSX fangt

bestimmte BDOS-Aufrufe ab und lei-

tet sie an das GDOS (Graphics Devi-

ce Operating System) und das GIOS
(Graphics Input/Output System)
weiter.

ABS MOD
AND NE
AS NEXT
ASC NOT
ATTACH ON
ATN OPEN
BUFF OR
CALL OUT
CHAIN PEEK
CHR$ POKE
CLOSE POS
COMMANDS PRINT
COMMON PUBLIC
CONCHAR% PUT
CONSOLE RANDO-
CONSTAT /. MIZE
COS READ
CREATE READONLY
DATA REAL
DEF RECL
DELETE RECS
DETACH REM
DIM REMARK
ELSE RENAME
END RESTORE
ERR RETURN
ERRL RIGHTS
ERROR RND
ERRX SADD
EQ SGN
EXP SHIFT
EXTERNAL SIN
FEND SIZE
FLOAT SQR
FOR STEP
FRE STOP
GE STR$
GET STRING
GO STRINGS
GOSUB SUB
GOTO TAB
GT TAN
IF THEN
INITIALIZE TO
INKEY UCASE$
INP UNLOCK
INPUT UNLOCKED
INT USING
INT% VAL
INTEGER VARPTR
LE WEND
LEFT$ WHILE
LEN WIDTH
LET XOR
LINE %CHAIN
LOCK %DEBUG

70.LjJ.LiV_/ J.

LOG %INCLUDE
LPRINTER %LIST
LT %NOLIST
MATCH %PAGE
MFRE
MID$

Die Befehle von CBasic.

Die finweisungen, die mit »%« beginnen,
steuern den Compiler

Diese Grafikerweiterung hat sich

—ahnlich wie CP/M Plus — relativ

wenig verbreitet, was sich jetzt

durch den Schneider CPC 6128 und
den Joyce andern konnte. Aller-

dings gibt es bisher keine Informa-
tionen dartiber.

Mit mehr als 20 Basic-Funktionen
kann GSX von CBasic aus aufgeru-
fen werden. Es gibt Befehle zum
Drucken von Texten aufdem Grafik-

bildschirm in verschiedenen
SchriftgroBen und Schriftneigun-

gen, zum Festlegen der Farben, zur
Auswahl von Bildschirm-Fenstern
und auch zum Fiillen von grafischen
Figuren. Viele der Informationen
iiber GSX im CBasic-Handbuch er-

innern stark an GEM, den Betriebs-

system-Aufsatz fur das TOS des Atari

ST Kein Wunder, denn beide Pro-

gramme stammen von Digital Re-
search.

Mit GSX wird allerdings das Com-
pilieren von CBasic-Programmen
noch komplizierter, Denn nach dem
Binden muB noch ein Aufruf von
GENGRAFCOM erfolgen. Bei der
Bearbeitung des compilierten Pro-

gramms muB GSX.SYS und AS-
SIGN.SYS auf der Arbeitsdiskette

stehen. Da diese Dateien zusatzlich

in die TPA, den CP/M-Programm-
speicher, geladen werden, verlan-

gern sich die Ladezeiten erheblich.
Aber Hauptsache ist ja wohl, daB es
tiberhaupt moglich ist, Grafik mit
CBasic-Programmen darzustellen.

Handbucher — Licht
und Schaften

Das mitgelieferte Handbuch be-
steht aus dtei ursprtinglichen Anlei-

tungen. Es ist vorbildlich aufgebaut
und fuhrt ausgezeichnet in CBasic
ein. Da gibt es das »CBasic Compi-
ler Language Reference Manual",

das die komplette Sprachbeschrei-

bung enthalt. Das »CBasic Compiler
Language Programming Guide* in-

formiert tiber den internen Aufbau
des Compilers und auch die interne

Zahlendarstellung.

Das dritte Buch (»CBasic Compiler
Language Graphics Guide«) liegt

nur der Schneider-Version bei (der

Commodore 128 besitzt das GSX-
Paket nicht) und geht auf GSX ein.

Wo so viel Licht ist, gibt es aber auch
Schatten: Alle Handbucher sind in

englischer Sprache, im ganzen Pa-

ket ist — auBer in der Einleitung -

kein deutsches Wort zu finden.

(Martin Kotulla/hg)
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Schneider Test

»Floppy«-Probleme

Mit einem neuen Disketten-

laufwerk hat Vortex jetzt alle

Kompatibilitatsprobleme in

den Griff bekommen. Disket-

ten konnen zwischen ver-

schiedenen Laufwerken am
Schneider endlich vollkom-

men problemlos getauscht
werden. Die unterschiedli-

chen Controller reden jetzt

miteinander.

Alle Probleme gelost. Unter
diesem Motto muB man das
neue »X-Laufwerk« von Vor-

tex sehen. Denn endlich ist das Kom-
patibilitatsproblem zwischen Ams-
dos (Diskettenbetnebssystem von
Schneider) und VDOS (Diskettenbe-
triebssystem von Vortex) gelost. Die
Ahnlichkeiten zwischen beiden sind

ja schon lange als sehr groB be-
kannt, Aber aus Griinden des Copy-
rights muBten die einzelnen Routi-

nen von Vortex anders aufgebaut
sein, Wer erinnert sich nicht an die

Streitereien mit Amstrad (bezie-

hungsweise dem deutschen Vertre-

ter Schneider) nachdem Vortex ihr

erstes Diskettenlaufwerk auf den
Markt gebracht hatte.

AMSDOS (nicht
mehr) kontra VDOS
Dieses Problem ist mit dem neuen

Laufwerk gelost: Es werden einfach

beide Controller benutzt, Somit

kann man am CPC 464 das Fl-X (be-

ziehungsweise die S'/rZoll-Station

Ml-X) nur gemeinsam mit dem
Schneider-Laufwerk DDI-1 benut-

zen. Beim 664 und 6128 stellt sich die-

se Frage nicht. Da ein 3-Zoll-Lauf-

werk im Grundgerat eingebaut ist,

ist auch das ROM mit dem Amsdos
auf der Hauptplatine vorhanden.
Beim Einschalten wird automatisch

das Betnebssystem VDOS 2.0 akti-

viert. Mit dem Befehl »IAMSDOS«
wird dann der Controller von
Schneider angesprochen. Zurtick

kann man aber nur durch Aus- und

wieder Einschalten des Computers.
Denn Amstrad hat naturlich keinen
Umschalter eingebaut.
Beim Schneider CPC 664 und

beim 6128 wird das neue Modul auf

den Erweiterungsport gesteckt. Das
Diskettenlaufwerk im 5'A-Zoll- (oder

3'/2-Zoll-)Format kommt an den
Stecker fill die zweite Station. Beim
CPC 464 wird das Amstrad-ROM in

den Vortex-Controller integriert, der
an den Erweiterungsbus ange-
schlossen wird. Die Bedienung der
derate ist bei alien dreien gleich.

Nur im Befehlssatz besitzt die Ver-

sion ftir den 464 einige Routinen
mehr. Diese beheben manchen
Nachteil, der bei den »groBen«
Schneider-Computern im Basic 1.1

schon von Hause aus behoben ist.

Massenweise
Speicherplatz
Wie alle bisherigen Diskettenlauf-

werke von Vortex bieten auch die
neuen eine Diskettenkapazitat von
708 KByte (formatiert). Dabei wer-
den beide Seiten mit doppelter
Dichte beschrieben. Im Gehause
der Station ist das Netzteil integriert,

so daB nur zwei Kabel (Energiever-
sorgung und Daten) zum AnschluB
gebraucht werden. Alle vier Be-
triebssysteme (Amsdos, VDOS,
CP/M 2.2 und CP/M Plus) arbeiten

problemlos mit dem in der Einfiih-

rungsphase 698 Mark teuren Gerat.

Und alle Speicherkarten von Vortex

konnen naturlich auch voll mit dem
X-Laufwerk genutzt werden.
Was das neue Produkt dann im

einzelnen kann, lesen Sie in dem
sehr ausfuhrlichen und gut gemach-
ten (liber 200 Seiten starken) Hand-
buch. Vortex liefert jetzt zu jeder Dis-

kettenstation das gleiche Hand-
buch, denn viele Informationen gel-

ten fur alle Kombinationsarten (bei-

spielsweise VDOS und der Maschi-
nensprache-Monitor). Allerdings

macht diese Fiille der Informationen
dem Einsteiger oft zu schaffen. Denn
bis man sich zu seiner Version
»durchgewurschtelt« hat, kann eini-

ge Zeit mit Suchen vergehen. Aber

dafur steht — im Gegensatz zu den
Handbiichern der Schneider-Dis-
kettenstation — wirklich alles drin.

Auch die Dienst-Programme auf der
CP/M-System-Diskette, wie bei-

spielsweise ED.COM, werden be-
schrieben; nicht sehr ausfuhrhch
(dafur brauchte man ein spezielles

Buch), aber doch fur den ersten

Einstieg ausreichend erklart. Im
Schneider-Handbuch beschrankt
sich der Kommentar auf die lapida-

re Mitteilung, daB man sich iiber

diese Programme in weiterflihren-

den Buchern informieren soil.

Die Rubriken »VDOS und CP/M in-

tern*, »CP/M-Fehlermeldungen und
lhre eventuelle Beseitigung« und
»CP/M 2.2 fur Profis«, bieten auch
dem Besitzer, der sich tiefer in die
Materie einarbeiten will, genug In-

formationen, urn seine Diskettensta-

tion zu verstehen,

Leistungsfcihig und
komffortabel
VDOS gilt seit der ersten Vorstel-

lung als ein sehr effektives Disket-

tenverwaltungssystem. Aus dem
Schneider wird damit ein stark ver-

bessertes System, da beispielsweise
relative Dateiverwaltung moglich
wird. Verschiedene andere Routi-

nen beheben Fehler, die die Arbeit
mit dem Schneider erschwerten. Da
die Befehle als RSX eingebunden
sind, werden sie mit dem bekannten
»lName« aufgerufen. Parameter kon-

nen unter VDOS leichter weiterge-
geben werden, als unter Amsdos.
Urn beispielsweise die Datei

»TEST.BAS« zu loschen, muB man
den Amsdos-Controller mit folgen-

der Sequenz zur Arbeit anleiten:

a3= "TEST.SAS"

I ERA, I a$

Bei VDOS verkiirzt sich das Ganze
auf:

I ERA, "TEST.BAS"

Den vollstandigen Befehlssatz der
Laufwerke von Vortex und Schnei-

der finden Sie in der Tabelle.

Offen ist noch die Frage nach der
Kompatibilitat. Sind wirklich alle

Programme lauffahig? Mit Basic-
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Test Schneider

endgultig gelost

Programmen ist das natiirlich gar
kein Problem. Einfach auf den ent-

sprechenden Controller (wie Sie si-

cher wissen, haben ja manche Be-

fehlsworte eine andere Syntax) um-
geschaltet und schon lauft jedes
Programm problemlos. Doch wie
steht es mit Maschinencode-Pro-
gramrnen, die auf Routinen im Dis-

ketten-ROM zugreifen? Auch hier

gibt es mit dem neuen Controller

keine Schwiengkeiten. Nur wenn
die Software verschiedene ROMs

Kompatibel, oder?
an- oder abschaltet, denn das nicht

benotigte ROM wird natiirlich nur
per Software abgeschaltet und kann
jederzeit aktiviert werden. Da wiir-

de lediglich ein Hardware-Schalter
helfen. Allerdings haben solche
Umschaltungen von der Software
aus nur Sinn, wenn das entsprechen-
de ROM auch physikalisch vorhan-
den ist, Und dann muB man sich mit

der Belegung am Expansion-Bus so-

wieso naher auseinandersetzen.

Preiswert und gut
Alles in allem muB man Vortex be-

scheinigen, daB mit dem neuen
Laufwerk wieder ein guter Wurf ge-
lungen ist. Preiswertund gut, das gilt

auch fill die Fl-X (Ml-X). Wer schon
ein Vortex-Laufwerk besitzt und sich

argert, daB seine Station die Vorzli-

ge der neuen Laufwerke nicht

kennt, der kann beruhigt in die Zu-

kunft schauen. Noch im Sommer
soil eine Erganzung fur den »al-

ten« Controller angeboten werden,
der neben vier Steckplatzen fur

Erweiterungs-ROMs und einer se-

riellen Schnittstelle auch das modifi-

zierte Betriebssystem besitzt. Wenn
man dann noch einen Amsdos-Con-
iroller besitzt, dann kann man einen
dieser durch Software selektierba-

ren Platze mit dem originalen

Schneider-Betriebssystem belegen.
Und damit hat man noch mehr Kom-
fort, als mit dem X-Laufwerk.

(hg)

Befehl miter
Amsdos VDOS Z.O Funktion

A A Umschalten auf Laufwerk A
AMSDOS Einschalten des Amsdos-Betriebssystem
ATTRIBUT Schiitzen einer Datei

B B Umschalten auf Laufwerk B

CLOSE SchlieSen einer relativen Datei

CODE Personlicher Programmschutz durch Codezahl

CPM CPM Aufruf von CP/M (bei Vortex wahlweise von
Laufwerk A oder B)

DERROR Abfangen von Diskettenfehlern

DIR DIR Ausgabe des Disketteninhaltsverzeichnisses

DISC DISC Umschalten auf Diskettenbetrieb

DISC.IN DISC.IN Umschalten auf die Diskettenstation

als Datei-Eingabe-Mediuin

DISGOUT DISCOUT Umschalten auf die Diskettenstation

als Datei-Ausgabe-Medium
DRIVE Setzt das Standardlaufwerk

ERA ERA Loscht Dateien auf der Diskette

FAST Beschleuru'gte Bildschirmausgabe im Modus 2

(nur CPC 464)

FILES Reservieren von Arbeitsspeicher fur eine/mehrere
relative Dateien

FIELD Strukturieren des Recordpuffers
FORMAT Forxnatieren der Diskette unter Basic
FEAME Erzeugen von flackerfreier Grafik (nur CPC 464)

GCHAR Lesen eines Zeichens vom Bildschirm (nur CPC 464)
GET Lesen eines Datensatzes

GPAPER Einstellen der Grafik-Hintergrundfarbe

(nur CPC 464)

GPEN Einstellen der Grafik-Vordergrundfarbe

(nur CPC 464)

M (XMON) Aufruf des eingebauten Monitors
MASK Definition einer Maske fur die GraHkausgabe

(niiv r'pr' &Rd\^ILUI Vyrv 4u t

*J

OPEN Offnen einer relativen Datei

PUT Schieiben eines Datensatzes

REN REN Umbenennen von Dateien auf der Diskette

RESET Wechseln von Disketten

ROMOFF Abschalten mehrerer Hintergrund-ROMs
(nur bei X-Laufwerken)

S Ein/Ausschalten des 3-Zoll-Laufwerks

(nicht beim X-Laufwerk)

SLOW Abschalten der beschleunigten Bildausgabe

(nur CPC 464)

TAPE CAS Umschalten auf Kassettenbetrieb

TAPE.IN CAS.IN Umschalten auf das Kassettenlaufwerk als

Datei-Eingabe-Medium
TAPE.OUT CAS.OUT Umschalten auf das Kassettenlaufwerk als

DateiAusgabe-Medium
UNMASK Aufheben der GrafikJVTaskierung (nur CPC 464)

USER SELECT Umschalten des Benutzerbereichs

X Vertauschen von Laufwerk A und B

(nur bei X-Laufwerken)

Die Controller-Befehle im Vergleich

Ausgabe 7/]uli 1986 49
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Schneider Software-Test

CAD fur CPC
Technische Zeichnungen und
Schaltplane sind iramer mit
viel Arbeit verbunden. Wer
einen Schneider-Computer
besitzt, kann sich eine wir-
kungsvoile Hilfe zulegen.

E
xakte Zeichnungen, wie man
sie fur Schaltplane, FluSdia-

I gramme oder technische Pro-

bleme braucht, sind mit der Hand
nur sehr umstandlich und langwie-
rig zu zeichnen, Da bietet sich em
Computer als Hilfsmittel geradezu
an. Denn eventuelle Fehler konnen
problemlos geloscht werden, ohne
daB man dies auf der endgultigen
Zeichnung sieht. Auch konnen im-

mer wieder auftretende Symbole
vordefiniert und dann mit »einem«

Tastendruck auf den Bildschirm ge-

holt werden. Ein passendes Pro-

gramm spart also viel Arbeit.

Diese Hilfe verspricht Mica, ein

Grafikprogramm fur den Schneider.
Zwei verschiedene Versionen ste-

hen zur Verfugung (beide kosten
198 Mark). Eine fur den CPC 6128

und eine fur die Gerate mit 64 KByte
Speicher, den CPC 464 und den 664.

Die Programme laufen unter CP/M.
Da der CPC 6128 iiber bedeutend
mehr freien Speicherplatz verfugt,

ist die Arbeit mit diesem Computer
angenehmer. Denn bei den kleinen
Geraten stoBt man schon bei Schalt-

bildern mit acht Widerstanden, acht

Dioden und vier IC, sowie den zuge-
horigen Verbindungslinien, an die

Grenze des fur das Bild reservierten

Bereichs. Aber keine Angst — am

Ende ist das Programm dadurch
noch lange nicht. Mica arbeitet nam-
lich insgesamt in bis zu sechs ver-

schiedenen Bildebenen. Und ist ei-

ne voll, so geht man in die nachste,

laBt sich die erste weiterhin anzei-

gen, und zeichnet weiter. Bei der
Druckausgabe werden alle sechs
Ebenen gleichzeitig beriicksichtigt

und man merkt nichts mehr von die-

sem Kunstgriff,

Auf der Diskette findet man neben
den eigentlichen Dienstprogram-
men noch zwei Dateien mit vordefi-

nierten Symbolen (siehe Bild 1). Sol-

che Symboldateien konnen indivi-

dual erweitert oder auch ganz neu
geschrieben werden. Sollen die ein-

zelnen Symbole in eine Grafik ein-

gefugt werden, so kann man sie vor

der endgultigen Plazierung drehen,
spiegeln, vergroBern oder verklei-

nern. Mit etwas Nachdenken kann
man also sehr effiziente Dateien ent-

wickeln, die alle benotigten Zeichen

MICA- Symbols. EL

a <

k 5 6

8 9
Z -czZh-

b -czn-
_. R

r C^D dp

G
2 L4

fin n njtn n

I lb

-Hc-C-O-Ti/Lrm

/J

\
-CZ=!

7
C—

Bild 1, Ausschnitt der vordefinierten Symbole aus dem Programm Mica
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Software-Test Schneider

enthalten und trotzdem nur wenig
Platz auf der Diskette belegen. Je-
des einzelne Zeichen »hdrt« auf ei-

nen bis zu vier Zeichen langen Na-
men. Leider etwas zu kurz, um auch
selten benutzte Symbole sofort ein-

wandfrei zu identifizieren.

Gezeichnet wird immer in der so-

genannten Arbeitsebene. Die vor-

hin erwahnten weiteren Bildebenen
konnen dabei mit eingeblendet wer-
den. Das Arbeitsblatt reicht in der X-
Richtung und in der Y-Richtung bis

zu einem Wert von uber 680 Punk-
ten. Da man so viele Punkte auf den
Bildschirm des Schneider-Compu-
ters nicht gleichzeitig darstellen

kann, wahlt man immer einen Aus-
schnitt aus, den man halbbildweise
verandern kann. Als Steuertasten

dienen dabei die von Wordstar her
bekannten. Immer gleichzeitig mit

der CTRL-Taste gedriickt, ver-

schiebt sich das Bild bei A nach
links, bei R nach rechts, bei E nach
oben und bei C nach unten. Der
Cursor wird mit dem »Wordstar-

Kreuz« gesteuert: S nach links, D
nach rechts, E nach oben und X
nach unten. Die Schrittweite stellt

man mit Hilfe des eingeblendeten
Hilfsmeniis zwischen 1 und 5 Milli-

meter (beim Zeichnen eines Plati-

nenlayouts 1/20 und 1/5 Zoll) ein.

Einzelne Bildaussehnitte werden
mit der Zoomfunktion vergroBert
oder auch verkleinert. Dementspre-
chend andert sich auch die Schritt-

11 7

UP

IDBD

m
01
OS
03
Oi-

05

l\?

Q

o
o
o
o
o-
o
o

ids-

E CH

Id

J
r

IC2 Bild 3. Schaltplane
zeichnen mit Mica -

immer ein

sauberes Bild

tie pa

weite des Cursors, so daS immer ein

maBstabgenaues Zeichnen sicher-

gestellt ist.

Zum Zeichnen sind alle wichtigen
Funktionen vorhanden. Vektoren,

Rechtecke und Kreise (beziehungs-

weise Kreissegmente) werden
durch Funktionstasten aufgerufen.

Die vorbelegten Tasten sind nicht

immer ganz gliicklich gewahlt, denn
wer verbindet schon mit »%« das
Zeichnen eines Kreises? Aber nach
einigen Startschwiengkeiten hat

man sich an diese Probleme ge-
wohnt und kommt kaum noch durch-
einander.

Komplizierter sind die Aufrufe
zum Loschen ausgefallen, Zuerst

Cursorsteuerung
CTRL-E
CTRL-X
CTRL-S
CTRL-D
CTRL-R
CTRL-C
CTRL-A
CTRL-F

Cursor

Cursor

Cursor
Cursor

halbes

halbes

halbes

halbes

Cursor

Cursor-

nach oben
nach unten

nach links

nach rechts

Bild nach oben
Bild nach unten
Bild nach links

Bild nach rechts

auf letzte Marke
Offset andem

Symbol vergroBem
Symbol verkleinem

Symbol spiegeln

Symbol um 90 Grad nach rechts

diehen
Symbol um 90 Grad nach links

drehen

Ldschfunktionen:

Grafikfunktionen:

, Marke setaen

; Vektor von letzer Marke
zur aktuellen Position

zeichnen
#. Rechteek zeichnen

% Kreis (beziehungsweise
Kreissegment) zeichnen

DEL Marke, Vektor oder Symbol
suchen

DEL Symbol wird geldscht

R Suche wird vorgesetzt

+ Symbol iibemehmen
CTRL-H Loschen der letzten Ein-

gabe
CTRL-B Bild neu generieren

Symbole:

CTRL-0

CTRL-P

CTRL-L

ErSffnen

SchlieBen

Laden

neues Sym-
bol generie-

ren
generiertes

Symbol
beenden
Symbol aus
Bibliothek

laden

Zusatzfunktionen

:

CTRL-0
Z Bildzoom
S Strichstarke

F Farbe

E Ebene, die zusatzlich zur Bild-

ebene dargestellt werden
A Arbeitsebene wechseln

R Rastergitter

L aktuelle Bilddatei ldschen

CTRL-K Zuruck zum Hauptmenu

BUd 2. Alle Befehle sind meniigesteuert

abe 7/Juli 1986

muB manzu dem gewiinschten Sym-
bol fahren, dieses auswahlen und
dann loschen. Aber nach dem Lo-

schen wandert der Cursor immer zu

dem Platz des rechts daneben lie-

genden Zeichens. Und wenn man in

die andere Richtung loschen will,

geht das Jonglieren mit dem Cursor
los.

Als weitere Zusatzfunktionen kann
man noch die Strichstarke veran-
dern (sieht man aber nur bei der
Ausgabe auf einen Drucker oder ei-

nen Plotter) oder ein Raster ein- be-
ziehungsweise ausblenden. Die
Ubersicht aller Funktionen (mit den
zugehorigen Steuertasten) finden
Sie in Bild 2.

Das vollkommen menugesteuerte
Programm wird ohne Kopierschutz
vertrieben. Das ist wichtig, damit
man problemlos Sicherheitskopien
Ziehen oder die Software auf ein an-
deres Speichermedium (beispiels-

weise eine 5%-Zoll-Diskette oder ei-

ne Festplatte) schreiben kann. Den
Hinweis im Handbuch (»Im gleichen
MaBe mdchten wir an den Kaufer
appellieren, das Programm nicht an
dritte Personen weiterzugeben. Nur
somit wird es in Zukunft moglich
sein, qualitativ hochwertige Softwa-

re zu einem giinstigen Preis auf den
Markt zu bringen.«) kann man des-

halb nur unterstlitzen,

Das Handbuch ist — wie iiber-

haupt das ganze Produkt — gewoh-
nungsbediirftig. Zuerst ist man von
der Arbeit mit Mica nicht sehr ange-
tan, aber in nur wenigen Stunden
lernt man es als ein Grafikpro-
gramm schatzen, das man nicht

mehr missen mochte. Aber Vorsicht

fur Malfreunde, Mica ist fur tech-

nische Zeichnungen gedacht (Bild

3) und nicht als Malprogramm
fur »kiinstlerische« Computer-Bil-
ker' „ ,

(hg)



Commodore Software-Test

Hochste Eisenbahn
»Comstell« ist ein Programm,
das FahrsbraBen auf der Mo-
deUbahnanlage komfortabel
verwaltet. Modelleisenbahn
und Computer gehen eine
sinnvolle Verbindung ein.

arklin Digital HO heiBt das
Zauberwort, das seit ein-

1 einhalb Jahren die Modell-
bahnwelt fasziniert, Seit Herbst letz-

ten Jahres konnen auch die Compu-
ter-Fans mit diesem Begriff etwas
anfangen. Damals stellte Marklin
das Interface fur den AnschluB ei-

nes Computers vor (Test in Ausgabe
11/85). Bis es die erste Software fur

diese Steuerung zu kaufen gab, ver-

ging allerdings fast ein Jahr. Der
Grund ist einfach, Jede Anlage ist

anders aufgebaut. Somit muS jedes
Programm zur Steuerung der Signa-

le, Weichen — und damit auch der
Zuge — individuell geschrieben
werden, Damit scheiden fertige

Komplettlosungen natlirlich aus.

Das einzige, was man dem compu-
terbegeisterten Modellbahner in

die Hand zu geben vermag, ist ein

Konstruktionsprogramm, mitdem er
seine Anlage nach eigenen Fahr-

wtinschen steuern kann. Der Mo-
dellbahninteressierte fortgeschrit-

tene Computer-Freak braucht so et-

was natiirlich nicht, denn er schreibt

sich die notwendige Software selbst.

»Construction-Set«, wie diese Soft-

ware im »Computer-Deutsch« ge-
nannt wird, heiBt also das Stichwort

fur den Eisenbahner, der mit seinem
Computer die Ziige automatisch

durch die Lande fahren lassen will,

Fur den Commodore 64 ist jetzt das
erste Programm-Modul auf den
Markt gekommen, das es erlaubt,

eine Eisenbahn automatisiert zu
iiberwachen. Weitere sollen folgen,

Mit »Comstell« kann der C 64 alle

Funktionen ubernehmen, die beim
Digital HO-System vom Keybord (Di-

gital-Stellpult) und dem Control 80
(Fahrgerat) ausgeflihrt werden, Wer
also seine Eisenbahnanlage nur
noch per Computer steuern will, der
kann sich diese beiden Einheiten

(und damit natiirlich auch Geld) spa-
ren. »Comstell« erlaubt dabei die
gleichen Funktionen, wie die origi-

nalen Fahrelemente.
Die eigentliche Neuerungist aber

die Eingabe von bis zu 100 Fahrstra-

Ben. Dabei werden bestimmten de-
finierten Punkten auf der Anlage
Namen aus ein Oder zwei Buchsta-

ben beziehungsweise Ziffern zuge-
teilt. Zum Festlegen des Weges gibt

man nun die zu stellenden Weichen
und Signaie ein, Nach dem Aufruf

der FahrstraBe werden die ausge-

wahlten Weichen und Signaie der
Reihe nach angesprochen.

Bis zu 25 Magnetartikel (das kon-

nen Weichen, Signaie, Bahnuber-
gange, Drehscheiben und so weiter

sein) konnen gemeinsam in einer
FahrstraBe zusammengefaBt wer-
den, das reicht auch fur groBte Mo-
dellbahnanlagen. In einem Punkt al-

lerdings unterscheidet sich das Pro-

gramm von einer echten Fahrstra-

Benregelung, wie sie bei der Bun-
desbahn zu finden ist. Es ist keine
Verriegelung eingebaut. Das be-

deutet, daB eine einmal gelegte
StraBe nicht gesichert ist, sondern
durch die Eingabe einer anderen
zerstdrt werden kann.
Der Stellvorgang wird durch zirka

0,2 Sekunden lange Impulse ausge-
lost, Somit dauert es einige Zeit, bis

die StraBe richtig liegt. Also Vor-
sicht: Die Lokomotive darf nicht zu
friih losfahren.

Alle einmal angelegten StraBen
konnen je nach Programmversion
auf Diskette oder Kassette gespei-
chert werden. Damit ist der etwas
miihevolle Eingabevorgang nur ein-

mal notwendig.

Die Pruffunktion und der Nothalt
vervollkommnen das Programm.
Dabei wird an jede Lokomotive die
Fahrstufe gesendet und nicht die
Funktion Stop der digitalen Zug-
steuerung benutzt.

Mit einem Preis von 148 Mark fur

die Kassettenversion (die Diskette

kostet 10 Mark mehr) bekommt man
den ersten Baustein einer Pro-

grammserie, die den SpaB an der
Modellbahn stark vergroBert. Zwar
gibt es inzwischen auch das Modul
»Memory« von Marklin zur Fahrstra-

Benschaltung. Aber bei diesem Ele-

ment — das iibrigens nicht preis-

werter ist — kann man nur 24 Stra-

Ben gleichzeitig festlegen. Und ein

spaterer Ausbau auf eine vollauto-

matische Computer-Steuerung ist

auch nicht moglich. Bei dem Pro-

gramm »Comstell« sind weitere Mo-
dule geplant. Auch an andere Com-
puter soli das Programm angepaBt
werden. Dann wird das Spiel mit der
Eisenbahn noch komfortabler. (hg)
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Betriebssystem de Luxe
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Bild 1. GEOS-Desktop, Benutzeroberflache fur den C 64 Bild 2. Verschiedene Schriftarten bei »Geowrite«

Der neue Commodore 64
zeichnet sich durch ein be-

sonderes Bonbon gegenuber
seinem Vorganger aus: Auf
Diskette erhalt man ein zwei-
tes Betriebssystem, GEOS.

©EOS — diese vier Buchsta-

ben stehen fur »Graphics
Environment Operating Sy-

stem^ Der Anwender erhalt eine
Benutzeroberflache, ahnlich den
Apple Macintosh- oder Atari ST-

Desktops mit Windowtechnik und
Pull-Down-Menus (Bild 1). Mit Hilfe

einer Maus oder eines gewohnli-
chen Joysticks kann man einen Pfeil-

cursor iiber den Bildschirm bewe-
gen. Verschiedene Symbole und
Kopfzeilen smd durch Druck auf
den Feuerknopf anwahlbar, Darun-
ter befinden sich das Zeichenpro-
gramm Geopaint, die Textverarbei-

tung Geowrite, eine Alarm-Uhr, ein

Taschenrechner und ein Notiz-

block. Alle diese Programme befin-

den sich auf der GEOS-Diskette und
werden auf Wunsch nachgeladen.

Fur jeden etwas
Der Computer kehrt nach Verlassen

des Unterprogramms zum »Desk-

top« zuriick. Erfreulich ist, da£
durch einen eingebauten Schnella-

der die Nachladezeiten recht kurz
sind. Die Programmteile fiir sich be-

trachtet gehdren natiirlich nicht zur

Spitzengruppe ihres jeweiligen Be-

reichs, die gelungene Mischung
und einfache Benutzerfuhrung sind

jedoch gerade fur Computerneulin-
ge ein guter und zudem noch ko-

stengunstiger Einstieg.

Einzeln betrachtet verfiigen Zei-

chenprogramm und Textverarbei-

tung durchaus iiber mannigfaltige

Funktionen. Bei Geopaint ist es ne-

ben der Wahl von Pinselform und
-starke, dem Zeichnen von Kreisen,

Strahlen und Rechtecken, und den
iibrigen Features, die ein gutes Zei-

chenprogramm ausmachen, die Fa-

higkeit, eine komplette Schreibma-
schinenseite (640 x 720) als Arbeits-

flache zu nutzen. Auch die Textver-

arbeitung wartet mit einigen reiz-

vollen Details auf. Die von Diskette

ladbaren verschiedenen Zeichen-
satze konnen in unterschiedlicher

GroBe und Form (unterstrichen, um-
rifihaft, fett) gedruckt werden. Inter-

essant ist, da£ diese Schriftarten

und -formen auch auf dem Bild-

schirm dargestellt werden (Bild 2).

Fiir professionelle Anwendungen ist

das Textprogramm allerdings zu
langsam. Beim Test hinkte das Pro-

gramm oft hinter der Eingabe der
Tastatur her. Fiir den Einsteiger.

oder den Anwender, der nur selten

einen Brief schreibt, bietet Geowrite
jedoch die erforderlichen Funktio-

nen wie Loschen und Verschieben
von Textblocken, Seitennumerie-

rung und Wahl zwischen verschie-

denen Zeilenlangen. Das Grafikpro-

gramm erfullt nahezu alle Anforde-
rungen, ist jedoch, wie GEOS allge-

mein, nur zweifarbig nutzbar, Der
Kaufer eines neuen C 64 kann mit

der kostenlosen Erganzung sehr zu-

frieden sein, Auch die iibrigen Hilfs-

programme wie Uhr und Taschen-
rechner gefallen durch anspre-
chende Aufmachung und Niitzlich-

keit. Wer als Besitzer des Vorgan-
germodells nicht auf GEOS verzich-

ten mochte, soli ab Sommer 1986 die
Gelegenheit haben, GEOS nachzu-
kaufen, Preis und Vertriebsweg
standen zum RedaktionsschluE
noch nicht fest. Die Anschaffung ist

fiir Anwender, die noch kein gutes
Text- und Grafikprogramm besitzen,

auf jeden Fall zu erwagen. (ue)

von GUBA&ULLY

PAS VIEM NAT MEINE MAOS VERSCH L OCKT ff
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Commodore Kurs

Spieleprogrammierung
in Assembler (Teil 2)

In dieser Folge programmie-
ren wir die Haupt-Spiel-
routine mit Rasterinterrupt-

scrolling, Joystickabfrage,
Spritebewegung und Sprite-

Hintergrundkollision

.

Im
Bereich der Spieleprogram-

mierung ist es sehr wichtig mo-
dular zu programmieren, das

heiBt fur jedes Aufgabengebiet
(zum Beispiel fur die Joystickabfra-

ge) ein eigenes Unterprogramm zu

schreiben. Diese Methods der Pro-

grammierung bietet zwei entschei-

dende Vorteile: Erstens kann man
diese Module auch in weiteren Spie-

len verwenden und spart dadurch
vie! Arbeit, Zweitens wird das
Hauptprogramm, in dem man diese
Module aufruft, kiirzer und iiber-

sichtlicher. Hier nun die Unterpro-
gramme des Quellprogramms:
Zeile 150»SETSPRITEc Diese Rou-

tine setzt Sprite auf X-Position 130,

Y-Position 114 und auf NormalgrdBe.
Weiterhin schaltet sie den Multico-

lor-Modus ein, und zwar mit Sprite-

farbe Rot und Multicolor-1 Farbe
Grun. Die Daten fur Sprite stehen
in Block. 32 (alle hier verwendeten
Register sind im Commodore 64
Handbuch erklart).

Zeile 600 »INITIAL«: Hier werden
die Anfangswerte der verschiede-
nen Programmvariablen gesetzt,

Der 16-Bit-Zeiger in den Speicher-
stellen 65/66 weist auf den Wert
$7000 (hier beginnt die Grafik im
RAM). Der zweite 16-Bit-Pointer in

67/68 wird auf den Wert 1144 gesetzt

(ab dieser Speicherstelle wird die

Grafik aus dem RAM im Bildschirm

abgelegt).

Die Spielstandvariable GAME hat

den Wert 0. Wenn GAME gleich ist,

sprmgt das Programm in der Haupt-
spielroutine in das Unterprogramm
»WARTEN«. Bei GAME gleich 1 lauft

das eigentliche Spiel ab (Scrolling

Joystickabfrage und so weiter).

Wenn die Spielfigur beim Spielen
gegen ein Hindernis stdBt, wird
GAME urn 1 auf den Wert 2 erhoht
und (bei GAME = 2) Unterroutme
»BOING« aufgerufen, die das laufen-

de Spiel beendet. Wenn die Spielfi-

gur das Ende der Grafik erreicht hat

(und somit gewonnen hat), erhalt

GAME den Wert 3, worauf das Un-
terprogramm »OVER« zum Einsatz

kommt.
Der Bildschirm wird auf 38 Zei-

chenpro Zeile verkleinert, wodurch
eine jeweils ein Zeichen groBe Puf-

ferzone am rechten und linken Bild-

schirmrand entsteht. Durch Lesen
des Sprite-Hintergiund-Kollisions-

registers in der Speicherstelle 53279
loscht man dieses Register, Die Va-

riable »DELAY« bekommt den Wert
200. Wahrend einer Verzogerungs-
schleife wird DELAY jede funfund-

zwanzigstel Sekunde um 1 reduziert,

das ergibt eine Verzogerungszeit
von 200/25 = 8 Sekunden,

Zeile 880 »IRQ«: Zuerst wird jeder
weitere Interrupt verhindert. Dann
erhalt der IRQ-Vector in den Spei-

cherstellen $0314/$0315 (liber die-

sen Vektor wird jede sechzigstel Se-

kunde gesprungen) die Adresse ei-

ner eigenen Routine »IRQNEU«. Im
Register $D012 des Videochips
steht immer die aktuelle Position des
Rasterstrahls (da der Bildschirm
mehr als 256 Rasterzeilen hat, gibt es
auBerdem noch ein hoherwertiges
Bit, namlich Bit 7 des Registers
$D011). Um einen Rasterinterrupt

auszulosen, setzt man im Interrupt

Enable Register (Register 26 des Vi-

deochips) Bit und 7. Daraufhin
schreibt man den Wert 74 in das Ra-
sterregister ($D012), Dieser Wert
wird in ein internes Register uber-
tragen, Wenn nun der Rasterstrahl

die Zeile 74 erreicht, erfolgt ein In-

terrupt. Die Interruptbehandlungs-
routine wird uber den IRQ-Vektor
angesprungen, der auf die Routine
»IRQNEU« zeigt,

Zeile 1100 »JOYAB«: In der Unter-

routine »JOYAB« blockiert das Pro-

gramm zunachst die Tastatur. An-
schlieSend erfolgt eine Abfrage der
Bits bis 3 des Joystick-Ports 2, Auf-

grund dieses Zustandes wird Sprite

in der Horizontalen nach links (so-

lange die X-Position groBer 32 ist)

und rechts (solange die X-Position

kleiner 255 ist), sowie in der Vertika-

len bewegt. Zum SchluB wird die Ta-

statur wieder eingeschaltet,

Zeile 1370 »RAMSCREEN«; Diese
Routine transferiert (wie schon in

Teil 1 erklart) 13 Zeilen mit 40 Zei-

chen aus der Grafiklandschaft im
RAM von der Position des Pointers in

65/66 in den Bildschirm ab der Posi-

tion des Pointers in 67/68.

Zeile 1650 »WARTEN«: Dieses Un-
terprogramm schreibt den Text »HIT
TRIGGER TO START« ab Speicher-
stelle 1754 auf den Bildschirm und
wartet auf das Drucken des Feuer-
knopfes. Wenn der Knopf betatigt

wird, erhoht sich die Spielstandva-
riable GAME um 1 und der Text wird
geloscht

Zeile 1870 »BOING«: Dieses Unter-
programm schreibt den Text »YOUR
MISSION FAILED!« ab Speicherstel-

le 1754 auf den Bildschirm und war-
tet bis die Verzogerungsvariable
DELAY auf herabgezahlt ist. Da-
nach wird der Text geloscht und die

Initialisierungsroutine aufgerufen
(Neustart).

Zeile 2050 »OVER«; Diese Routine
schreibt den Text »YOU MADE IT,

OLD BOY!« ab Speicherstelle 1754

auf den Bildschirm und wartet, bis

die Verzogerungsschleife DELAY
auf herabgezahlt ist. Danach wird
der Text geloscht und die Initialisie-

rungsvariable DELAY aufgerufen
(Neustart),

Zeile 2230 »SCROLL< Das Prinzip
des stufenlosen Scrollings ist folgen-

des: Bits bis 2 des Registers 53270
geben an, um wieviel Punkte der
Bildschirm verschoben werden soil,

Bei einer Linksverschiebung ist der
Normalwert 7, Wenn man diesen
Wert pro Rasterstrahldurchlaufum 1

erniedrigt, kann man den gesamten
Bildschirm um 7 Bildpunkte stufen-

los verschieben (bei einer Rechts-
verschiebung mtissen die Bits bis 2

erhoht werden). Nachdem man den
Bildschirm um 7 Punkte nach links

verschoben hat (Bits bis 2 haben
nun den Wert 0), setzt man die Bits

bis 2 wieder auf 7 und versetzt

gleichzeitig das Bildschirm-RAM
um ein Byte nach links (entspricht 8
Bildpunkten). Somit erreicht man
durch em gleichzeitiges Verschie-

ben des Bildschirms um 7 Punkte
nach rechts und um 8 Punkte nach
links eine Verschiebung um einen
Bildpunkt nach links (einfacher

geht's leider nicht). Nun beginnt das
Spiel wieder von vorne, indem der
Wert der Bits bis 2 von 7 wieder auf

vermindert wird.

In diesem Unterprogramm veran-

Fortsetzung auf Seile 147
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Kurs Commodore

„:.! SB *3O0O [PROGRAM NACH #3000 LEGEN
001 10 V EOI

1

5324G tV!DEDCH[P-BASISADDR£SSE
O01Z0 js* INITIAL [ADDRE5SEN 1 Nl T 1 AL I SIEREN
00130 .; sk IRQ (INTERRUPT UMLEGEN
0O140 n ' b iZURUECK ZU BASIC
DO ISO SETSPRITE i M •130 (SPRITE AUF
OO160 e A V [POSITION
00170 I OA •114 (X-130,Y-1I4
00180 :-.-h V+l : SET ZEN
OO190 LDA #0 (SPRITE X UND
OO^ '0 BTA V+29 |V EXPAND
00210 BTA V+23 (ABSCHALTEN
O0220 LDA •2 ISFRITEFARBE
0O230 s~ A 0+39 ;AJJF HOT SETZEN
OQ240 LDA •3 ;SPRITE MULTICOLOR 1

00250 'r- » V+37 (AUF GRUEN SETZEN
00260 LDA •7-*1 [SPR1T6DATEN AUS
00270 BTA 2040 jBLOCi: 32 MOLEN
oozao LDA • 1 5 MULT I COLOR
00290 8TA Y-29 |UND SPRITE
O0300 ST A 0+2J jElNSrHALTEN1

00310
00320 AN I MAT I DM RT9 J IN DtESEN
00350 ; ZE ILEN
0OJ40 5 ST EH 1

0O35O ; SPAETER
00360 IDAS
00370 ; UNTERPRGQRAMM
oosso ; FUER
00990 (DIE SPRITE-AN 1 MAT ION
0O6O0 INITIAL LEW •39 j DATEN FUER SPRITE AUS
00610 BTA 2040 s BLOCK 39 HOLEN
00420 : OA •O ( RAHMEN- UND
0O630 r-. n 332S0 iHINTERGRUNDFARBli
0O44O BTA 532BI tSCHWARZ
00*30 BTfl 65 ILB VON GRAF 1 K.PQ INTEft ADF 5ETZEN
ootid STA GAME iSPIELSTANDSVARIABLE AUF O St T ZEN
00670 LOA ml • SMOQTH -SCROLL 1 NG-P^lNTEiP
00680 BTA 2 tAUF 7 SETZEN
00690 L f:fi •200 i VERZOEBERUNG NACH SPIELENDE AUF

DELAY (2O0/23 5EKUNDEN SETZEN
00710 LDA M70 ; HB VON GRAF 1 KPQ 1 NTER
0O720 66 |AJJF J70 SETZEN 4 ERG 1 BT ADDRESSE *7000)
OO730 i n-r. ML] 44 ; POINTER FUER
00740 5 "A 67 | BILDSCHIRMBRAFIK
00750 LDA -1 |44i IN hf/HQ AUP
00760 H ' tt 68 | 1144 SETZEN
0O770 I OA •5 ; FARBE UNTER CURSOR
0O7B0 Li" A 646 {AUF GR-UEN SETZEN
00790 JSR *E344 ;B1LD5CHIRN LOESCMEN
OOBOO LDA 33270 ;BILT>SCHIRN AUF
00810 ,. o •247 ; 38 Z£ IChEN PRO
0OB20 STA 33270 (ZEILE VERKLEINERN
00*30 JSR RAM5CREEN ; BRAF IK IN BILDSCHIRM TRANSFER! EREN
00940 JSR SETSPRITE t SPRITE SET ZEN
OOBSO 1 DA 53279 {SPRITE-HINTERGRUND KOLLISION LDESCHEN
OOS60 R"S
00970 DELAY DF B ; ADURESSt DES VERZ DEBERUNGS Z AEHL ERS
uobso IRQ BE l t IRO VERHINDERN
OOB90 iHIER
0O9OQ ( 5TEHT
0O9I0 j ROUTINE
0O920 p FUER DIE
00930 | INTERRUPT
00940 I -GESTEUERTE
0O9S0 prajsic
00960 . DA IRONEU i IRO-VECTOft
00*70 BTA *0314

1
AUF DIE E 1 GENE

00990 LDfl "IRONELP "| ROUTINE
0O990 STA *03irs jUMLEf^N
.>}.::...

. OA *74 j RASTERZE1LE 74 INS
OL010 B [ A *DO!2 ; RASTER ZE ILENREBI 5TER SCHREIBEN
01 020 *DOH iHOECHSTWERTlGSTES BIT
01030 AMD «*7F |DE5 RASTERZEILENEEGISTERS
OIO40 STA *DOU sLQESCHEN
0105" . DA *91 [ RASTERZE ILEN INTERRUPT
OIO60 STA I 1m

; zulAsSen
01070 CL.I 1 INTERRUPT EINSCHALTEN
01 080 RTS
01090 GAME DFB O ISPIELSTANDSVARIABLE AUF SETZEN
01 100 JOYAP LDA 224 ; TA5TATUR
Oil 1 STA 36322 | ABSCHALTEN
01 120 5*320 :ZUSTAND VON JOYPORT 2 ABFflAGEN
01 130 ANO •1 (PIT GESETZT T
0| 140 BNE JGY2 fJA,. DANN WE I TER ABFROGEN
01 ISO Dl C O+l iSPRITE Y-P05 ERN I EDR I GEN
01 160 JQY2 ..no 36320 ;ZUSTAND VON JOYPORT 2 ABFRABEN
01 170 AND •2 |BIT 1 GESETIT 7
OM90 B J0Y3 [JA t DAMN WE ITER ABFRAGEN
01 190 INC V+T (SPRITE Y-PDS ERHDEHEN
01300 JUV3 1 Dfl 36320 (JOYPORT 2 ABFRADEN
0L21O RNJ •4 ;BIT 2 GE5ETIT ?
01 220 BNE J0Y4 ( JA, DANN WE ITER ABFRAGEN
01330 LDA V ;UENN DIE K-POS VDN SPRITE
01240 CMP •32 GROES5ER
01230 tea JGY4 5 ALS 32 1ST,
01360 DfiC V ( X-POS ERNIEDR1SEN
01770 JOY 4 , riA 36320 (JOYPORT 2 ABFRAGEN

1 2B0 in n •G [BIT 3 GESETIT ">

o 1 290 BN£ JOY3 c.lA, DANN WEI TER
0130O LDA V iUENN DIE X-POS VON SPRITE
01310 CMP W253 j KLEINER
0I32O BEG JOY3 ; ALB JSS 1ST,
01330 i ni

: (X-POS ermqehen
0134O JOYS UM K253 ( TASTATUR
01 350 S Ffl 36322 jWIEDER EINSCHALTEN
01 360 p T8
01370 RAMSCREEN ..rj>: 10 | 13 MAL
01380 MHBCTt 1 .

2v *0 |40 ZEIChlEN
17-90 RAM5CRL2 LOA 165) , Y JAUS

01400 STA (67), Y | DEM GRAF1KBERE.ICH IM RAM
01410 EH> ( ZUM
01420 CPY •40 iBILDSCHIRM
O1430 BNE RAMSCRL2 | TRANSFER I EREN
01440 J Mt hb i GRAF IKVECTOP
01450 1 66 i 1ST
014 60 L DA 67 | IN
01470 C.r. rZEROPAGE
014B0 AM •40 (63/66
O1490 STA 67 ;B1LDSCHIRMVECTPR
O150O l da iQ i IN
O1310 ADC •O fZERDPABE
01S30 5 1 A 68 (67/6B
01330
O1340 • 13
0155O RAMSCRLI
0136O _DS 66 [BRAF IKVECTOR
01370 BSC | UND
01390 BBC •26
01390 BTA 66
ot&oo L DA •1 144 gBILDECHlRKVECTOR
0161O STA 67
01620 LDA "1 144
01630 STA 68 : RESTAUR I EREN
01640 RTS

01630 WARTEN LDY #0 ; T EXT I IN DEN
01660 WARTENLI LDA TEUl.Y iBILDSCHIRM
01670 5TA 1734 T Y g AB
01680 I NY ; SPEICHERSTELLE 1734
016^0 CPY *20 ;20 ZE1CHEN LANG
01700 BNE ulARTENLl ; TRAN5FERIEREN
01710 LDA »224 j TASTATUR
01720 GTA 56322 r ABGCHALTEN
01730 LDA 36320 iJOYPORT 2 ABFRAGEN
01740 CMP 9111 | UNlJPF SEDRUECKT
01730 BNE WARTENEND | kit MM NICHT, BCHE ZU WARTENEND
01760 LDA *253 i TASTATUR
01V70 STA S632Z ;UI EDERE I NSCWAl. T EN
017*0 LDY #0 ( TEXT 1

01790 LDA »32 ;MIT CODE 32 1 SPACE

t

01 800 WARTENL2 STA 1754,

Y

OlBIO I NY
01820 CPY B20
O1830 BNE UARTFNL2 ; UEBCRSCNRE I BEN 4L0ESCHEN)
019)40 INC GAME i VARIABLE GAWE UM 1 EfiHEJEHEN
018EH WARTENEND R1S
01860 TEXT 1 DFB 8 ,9 , 20 , 32, 20, IB, 9,7, 7, 3, 18, 32, 20 , 15,32, 19, 20, 1,18, 20
01B63 :"HIT TRIGGER TO START"
O1S70 BOING LDY »0 j TEXT2 IN DEN
O1BB0 BOIh#GLl LDA TEXT3 t Y f BILDSCHIRM
01B70 BTA 1754, Y ; AB
01900 I NY (SPEICHERSTELLE 1754
01910 CPY 930 {20 ZE [CHEN LANG
01 920 BNE BQINGLI j TRANSFER 1 EREN
01930 DEC DELAY ;UARTEN BIS
01 940 LDA DELAY ; VEfi 7.QEGERUWG
01930 BNE BUIN5END r AUF 1ST
i960 LDY »0 ( TEXTS
01970 LDA 132 (MIT BtLDSCHlRMCODE 32 (SPACEh
01900 BDINGL2 STA I 754 ,

Y

INy
CPY M20
BNE B01NBL2 lUEBERSCHREIBEN 4 LDESCHEN >

JSR INITIAL | ALLES 1NITIALI5IEREN (NEUSTART)
BQINGEND RTS
TEXT2 DFB 25, 13,21 , IB, 32, t 3 ,9 , 1 9 , 19,9, 13 , 14,32,6, I ,9, 12,3,4, 33

01990
02000
020 lO
02020
L52030
02040
02043
0205O
02060
02070
020SO
O209O
02100
021 LO

02120
0213O
02140
02130
02160
03170
02180
0219O
0220O
02210
02220
022: 2

O2230
02240
02250
02240
022 70
02280
02290
O730O
02310
02320
0233O
03340
O23S0
0236O
0237O
023SO
02390
02400
H32410

02420
0243O
02440
02430
02460
024 70
024SO
02490
02300
02310
02520
02530
02340
02350
02360
0237C1
02380
02990
O26O0
OZ6 1

O2620
02630
02640
03690
03660
02670
02680
02690
02700
O2710
02720
02730
02740
02730
02760
02770
027BO
02790
02800
02910
O2B20
02B30
02340
02G5O
02B60
02970
029B0
02S90
02900
02910
02^20

t "YOUR HISSION FAILED-

OVEftEND

TEXTtJ
(YOU MADE IT, OLD SOY

'

LDY #0 (TEXTS IN DEN
LDA TEXT3, Y [BILDSCHIRM
STA 1734, Y ; AB
I NY (SPEICHERSTELLE 1734
CPY «20 (20 i E 1 CHEN LANG
BNE OVEPL1 1 TRANSFER! EREN
DEC DELAY [WARTEN BIS
LDA DELAY ; VERZOEBERUNG
BNE OVEREND ; AUf 1ST
LDY 90 [TEXT3
LDA 932 jMIT B I LDSCM 1 RMC-DDE 32
STA 1754 ,Y

I NY
CPY I20
BNE 0VERL2 ( UEBERSCMRE IPEN (LDESCHEN^
JSR INITIAL ;Al_LES INI TIAL IS IEREN INEUSIAPTh
RTS
DFB 23, 13,21 ,32,13, I ,4,5,32,9,20,44, 13, 12,4,32,2, 13,23,44

(SPACE)

LDA 2 ; / PUNKTE NACH LINKS VERSCHOBEN ^
BED. BLKSCROLL (JA, DANN BLKSCROLL <BL0CKSCROLLlNB)
DEC 2 { E INEN FUNKT NACH LINKS SCRDLLEN
LDA 63 [ABFRAGEN
CMP RfDB )OB DIE
BNE BLKEND t GRAF IK AM ENDE
LDA 66 1 ANGElANGT 1ST
CMP 1171 [ (BE I *7ID8)
BNE BLKEND | NEIN, WE ITER ZU BLKEND
INC GAME (SPIELSTANDSVARIABLE
INC GAME [UM 2 ERHDEHEN

BLKEND RTS
BU03CMU. LDA 97 (SPEICHERSTELLE FUER PUNK TVERSCH I EBUNB

STA 2 1 2URUEOSETZEN
LDA 63 1 GRAF I KPO INTER
CLC ( UM I

ADC 91
STA 45
LDA 66
ADC ttO

STA 46 tERHOEHEN
JSR RAMSCREE^ ( TRAN5FERROUT INE AUFRUFEN
RTS

IRONEU LOA 90019 ( EMTERFrUPTREBISTER
STA *D0I9 : LOESCHEN
BMI RASTER IRO ; NEBAT I V-FLRS. BESETZT 7 JA, DANN RASTERIRO
LDA JDCOD iNORHALEN
CLI I IRO ZULASSEN
JHP *EA3l HZUR ALTEN ROUTINE

RASTER IRO LDA *D012 1 RASTER INTERRUPT
CMP *17B ;BE1 ZEILE 17G 7
BCS ZHEITER )JA, DANN ZME I TER
LDA 53270 ;BILDSCHIRM AB RASTER ZEILE 74
AND *24B 1 UN DEN HERT IN
GRA 2 tSPEICh*ERSTELLE 2
STA 33270 *NACH LINK5 VER5CMI EBEN
LDA 1)5 1 RAMMENFARBE
STA 332B0 ; AUF GRUEN SETZEN
LDA ^179 iNAECMSTER RASTER INTERRUPT
STA *D012 t BE I RASTERZE ILE 178 AUSLOESEN
JMP *FEBC ; I HO-RDUT I NE ABSCHL I ESSEN

2UEITER LDA 53270 \ BILDSCHIRM AB
AND M24B ; ZEILE 17B
ORA »7 ]AOF NORMAL ZUSTAND
STA 33270 t SETZEN
LDA ttO (RAHMENFARBE AUF
BTA 332B0 ;SOhWARZ SETZEN
LDA GAME ; SP EELSTANDSVARI ABLE LADEN
BNE GAME I iGLEICM NULL ? NEIN, DANN GEHE ZU GAME I

JSR UARTEN | HARTERQUT INE AUFRUFEN
JHP EXIT

GAriEl CMP #1 (GlEIOH 1 ?
BNE SAME 2 [NEIN, DANN GEHE ZU GAME2
JSR SCROLL (SCROLL-ROUTINE AUFRUFEN
JSR AN I HAT IOW ;SPR|TE ANIMATION AUFRUFEN
JSR JOYAB (JOYSTICK ABFRAGEN & SPRITE BEWEGEN
LDA 53279 [ SPRrTE-HINTERGRUND KOLLISION ABFRAGEN
BED NOBOING ( KOLLISION 7 NEIN, DANN NOBOING
INC GAME (SPIELSIANDSVARIASLE EftHOENEN ISPIELENDE>

NOBOINS jmp exit
EAHE2 CMP *2 iGLEICM 2 7

BNE QAME3 iNEIN, DANN GEHE ZU GAME

3

JSR BOING t ROUTINE FUER ZUSAMMENSTDSS AUFRUFEN
ft JMP EJCIT-

GAME3 CMP 93 [GLEICH 3 ? •
BNE EX[T 1 NE IN, DANN GEHE ZU EXIT .„

JSR OVER (ROUTINE FUER SPIELENDE AUFRUFEN
EXIT LDA H74 ; NAE CUSTER RA5 TER INTERRUPT

STA *D0I2 (BE1 ZEILE 74 .AUSLOESEN
JMP *FEBC ilRO-ROUTINE ABSCHL I ESSEN

Kommentiertes Assemblerlisting zum zweiten Teil des Kurses
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Commodore Grundlagen

»Grcq»hic Fantasy*
fantastische Grafiken

DaB Mathematik nicht nur
trocken, sondern auch reiz-

voll und schon sein kaiut, be-

weisen die folgendeti Grafi-

ken dreidimensionaler Fmtk-
tionen.

Die Bilder, die Sie auf diesen
Seiten sehen, entstehen
durch waagerechte Linien

einer Funktion, die senkrecht unter-

einander gezeichnet und dabei von
einer zweiten Funktion uberlagert
werden. Besonders geeignet sind
dazu Winkel- und Potenzfunktionen.

Da sich das gezeichnete Koordina-
tensystem nur im positiven Bereich
befindet, muB gegebenenfalls der
Scheitelpunkt dieser Funktion ver-

schoben werden. Zur Vereinfa-

chung der Beispiele wurden die
senkrechten Funktionen bis auf das
letzte Bild beibehalten, Beim
SchluBmotiv sieht man, wie man
ahnliche Grafiken mit senkrechten
Linien gestalten kann.

Um einen »Division by Zero Errors

zu vermeiden, wird bei den Funktio-

nen 1/sin, 1/cos und 1/tan der Aus-
druck = 0)) eingefugt , AuBerdem
wurden durch sin(l/sin(HI = 0))) nur
die Werte von —1 bis + 1 berectmet,
da die Werte sonst gegen unendlich
laufen.

Probieren Sie ruhig selbst ver-

schiedene Funktionsformen aus. Sie

konnen die Grafik dariiber hinaus
auch durch laufende Anderung der
Amplitude beeinflussen. Dazu mus-
sen Sie Zeile »162 A = A-1« einfiigen.

(Helge Vollheim/ue)

50 REM
51 -

52 REM
54 ;

56 REM
58 HEM
60 REM
82 !

100 BIRES1 , 2 : COLOUR2 , 2
105 YA=17
110 A=20:DX=0
115 LOOP
120 FORX=20TO299
125 I=X/44.4
127 :

130 Y=YA-A*SIN( (I-n )T Z)
132 :

135 IFYA<19THEN150
140 IFY<0ORY>199THEN150
145 PLOTX+DX,Y,l
150 NEXT
155 YA=YA+4
160 DX=20*SIN{Y/25)
165 EXIT IFYA>179
170 END LOOP
175 WAIT653.2
180 PRINTCHR$(147)
185 LIST130

GRAPHIC FANTASY

SIMONS BASIC

HELGE VOLLEffilM
BRAUNSBEHGERSTR. 78
2850 BREMERHAVEN

Listing 1.

Grnndprogramm
in Simons Basic

1. WAF1K 2. <3*ff\* • 3. emFIv

130 V=«-p»SIM<CI-c>t2> t3B V»VfWt»<.3«:M<ie»[>«.?*SIM<2«I ))
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GRAPHIC FANTASY

STANDARD BASIC

HELGE VOLLHEIM
BRAUNSBERGER STR.78
2850 BREMERHAVEN

50 REM
bl :

52 REM
54 :

56 REM
68 REM
60 REM
62 :

100 GOSUB50000
105 YA=17
110 A^20:DX=0
120 FORXK=20TO299
125 I=XK/44.4
127 :

130 Y=YA-A*SIN[2*n
132 :

135 IFYA<19THEN150
140 IFY<0QRY>199THEN15B
145 X=XK+DX:GOSUB60000
150 NEXT
155 YA=YA+4
160 DX=20*SIN(Y/25)
185 IFYA>179TI1EN175
170 GOTO120
175 WAIT653,2
180 POKE53248tl7, 1.55 POKE53248 *24 , 21 r PRINTCHES ( 147 )CHK$(5)
185 LIST130
190 :

50000 REM++
50010 POKE5328
50020 V=53248
50030 POKEV+17, 59POKEV+24 , 24
50040 FORI =1024TO2023:POKEI, 18: NEXT
S0050 FORI -8192T016383: POKEI ,0: NEXT
50080 RETURN
50070 :

60000 REM++ PUNKTE SETZEN ++
60010 AX=B*INT{X/B)
60015 AY=320*INT(Y/8)+INT( ( Y/8- INT( Y/8 ) )*8)
60020 HI-2' <7-INT((X/8-INT(X/B))*B)>
60025 T=B192+AX+AY
60030 POKE T

,
PEEK(T) OR HI

80035 RETURN

Listing 2. Grundprogramm is Standard-Basic

HIRES AN ++

3 , 2 : REM . RAHMENFARBE

Programmbeschreibung

Zeile

105

110

120 bis 125

130

140

155, 165

160

175 bis 185

50000

60000

Anfangswert der ersten X-Achse bei YA= 17

Festlegen der Amplitude (A -20 Pixel) und des
Anfangswerts der senkrechten Oberlagerungs-
funktion DX. Vergleicht man den Amplituden-
wert mit YA, so fallt auf, dafi die Amplitude
iiber den oberen BUdschirm hinausgehen miifi-

te. In Zeile 135 wird jedoch die eiste Funktions-

linie ausgeblendet, da sie von der Funktion DX
nicht beeinflufit wird und deshalb unharmo-
nisch zum Gesamtbild verlauft.

Anpassen des Koordinatensystems des Compu-
ters an das benutzte System. Die X-Aehse hat

bei den Bildern den Wert 2 x PI (BogenmaB).
Berechnung der Funktion far die Werte YA und
Amplitude A.

Diese Zeile wurde eingefiigt, um mit Funktio-

nen arbeiten zu kdnnen, deren Y-Werte

teilweise auBerhalb des Bildschirms liegen.

Laufende Anderung der X-Achse um 4 Pixel.

Bei YA> 179 wird das Programm angehalten.

Senkrecftte Uberlagerungsfunktion.

Nach Fertigstellen der Grafik erscheint durch
Druck auf die Commodore-Taste die Funktions-

zeile im Textmodus auf dem Bildschirm.

Einschalten der Grafik

Berechnen der Bildpunkte
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Immer
am Ball
Bewakren Sie sich in der FuBball-Saison 85/86
mit unserem Listing »Bundesliga-Manager«.

Auf das Listing »Bundesliga-Manager« fiir den
Apple II (erschienen in Ausgabe 4/85) erhielten

wir eine groBe Resonanz von Lesern, die dieses

Listing ebenfalls fiir ihren C 64 haben wollten. Deshalb
haben wir uns entschlossen, eine neue, verbesserte
Version fiir den Commodore zu veroffentlichen.

Dieses Programm simuliert eine Saison in der FuB-

ball-Bundesliga. Als Trainer einer Mannschaft miissen

Sie Sorge tragen, daB Ihre Elf zum Ende der Saison ei-

nen moghchst guten Tabellenplatz erkampft hat. Zu die-

sem Zweck konnen Sie Spieler kaufen und verkaufen,

Mannschaftsaufstellungen andern und Verletzungsprc-

bleme losen. Zwischen den Bundesliga-Spieltagen wird

natiirlich urn DFB- und Europapokal gespielt.

Trainerbank am Computer
Bis zu drei Mitspieler konnen sich am Kampf urn den

Meistertitel beteiligen, Nach dem Start des Programms
werden auf Wunsch die Spielregeln erklart. Daraufhin
konnen Sie sich eine Mannschaft nach Ihrem Ge-
schmack aus den 18 Teilnehmern auswahlen. Sie verfii-

gen nun iiber zwei Torhiiter, vier Verteidiger, fiinf Mittel-

feldspieler und vier Sturmer, zusammen also 15 Kicker,

Ihr Spielerkontmgent konnen Sie im Verlauf des Spiels

auf bis zu 20 Akteure ausbauen. Dazu besitzen Sie ein

Startkapital von zwei Millionen Mark. Verluste und Ein-

nahmen ergeben sich wahrend der Saison aus Kosten
fiir Spieler und Verein sowie aus Verdiensten durch zah-

lende Zuschauer.
Im Meniipunkt »Mannschaftsaufstellung« bekommen

Sie einen Uberblick liber die Spielstarke der Mann-
schaft sowie einzelner Spieler. Hier haben Sie Gelegen-
heit, die Aufstellung zu andern und schwache Sportier

gegen solche mit einer hoheren Spielstarke zu tau-

schen.
Auf dem Transfermarkt konnen Sie Spieler kaufen

und verkaufen, sollten dabei aber stets Ihr Budget im
Auge behalten, damit der Pleitegeier nicht gerade Ih-

ren Verein heimsucht.
Der Spielerreport gibt Ihnen eine Ubersicht iiber Ge-

halter, Gesundheitszustand der einzelnen Spieler und
gelbe Karten. Im Meniipunkt »AUgemeines« erhalten
Sie Informationen iiber die Spielstarke Ihrer Konkurren-
ten. Die Vereinsubersicht verschafft Ihnen den Uber-
blick iiber die wirtschaftliche Situation Ihres Vereins.

Im Programmpunkt »Weiter« fmdet dann der eigentli-

che Spieltag statt. Die Ergebnisse der Bundesliga-
Paarungen werden ermittelt und finanzielle Verande-
rungen Ihres Vereins berechnet. Im iibrigen ist das Pro-

gramm zum groBten Teil selbsterklarend. Wie schon
Sepp Herberger sagte: Der Ball ist rund. Hoffen wir also,

daB die Meisterschale bald in Ihrem Wohnzimmer
hangt, (Jorg B6tel/ue)

Steckbrief
Programm Bundesliga-Manager

Computer C 64, C 128

Checksummer Version 3

Datentrager Diskette, Kassette

<133>
527 PR I NT" [3 D C2SPACE > BJNDESLI BATABELLE . .

.

<036>
528 PRINT" £43 C2SPACE> SPIELERREPORT

<171>
529

<241 >

530 PR INT" {2SPACEi VEREINSUEBERSICHT . .

.

< 148>
531 PRINT" C7 ] J2SPACE1 SF'IELPAARUNGEN

<065>

<145>
533 PRINT" CO] {2SPACEJspiELABBRUCH MIT flBRE

CHNUNB "CHR* (13) ;
<096>

534 PRINT: PRINT"£ITTE WAEHLEN SIE: "

;

<123>
535 POKE 198,0: POKE 53265 , 27: POKE 19,64: IN

PUT A*:POKE 19,0:PRINT <014>
536 IF A*=' , B" THEN ES=0:GOTO 7000 <007>
537 IF A*<"i"OR A*>"B" THEN PRINT " {2UP} ";

:

GOTO 534 <234>
53B ES=VAL ( A* )

:

OH ES GOTO 2000,2700,3580,4
000 , 8000 , 6000 , 3000 , 645 <210>

539 <007>
645 OD=0:TR=0:F=0:C=0:FOR 1=1 TO 5:T5tI>=0

: NEXT I <162>
646 NEXT H:GOSUB 30B0: Y=Y+1 ; IF V=<34 THEN

102 <013>
647 Y=34:B0TD 7000 <1B4>
648 < 116>
74B *** END E <050>
749 <217>
750 PRINT CHR* < 147) ;: POKE 53265,11: IF Y<4

THEN 753 <225>

100 PRINT CHR* ( 147) CHR* ( 14} ;: IF Y=0 AND A=
THEN A=RND ( -TI ) : A= 18: GDSUB 10032:GOS

UB 16000 <B69;
101 Y=l <114>
102 SOSU8 5000: X=FRE (0) : 6DT0 520 <B42>
103 <079>
104 <0B0>
200 *** <169>
201 BUNDESLISA B5/86 <244>
201" EIN SPIEL UM SP DR T UND GELD <215>
203 *** <172>
204 *** WRITTEN BY: <047>
205 **# BODD BESCHKE FOR APPLE <0B0>
206 **# <175>
207 *** REPRODUCTI DN BY; <210>
20B *** JOERG BDETEL FOR GOMMOD DR E 64 < 124>
209 *** <178>
210 *** PROGRAMM A02B5 <021>
211 *#* <1B0>
212 #** < 18 1>
213 <1B9>
214 < 190>
215 <191>
520 FOR H=l TO SP:IF Y-l THEN 522 <157>
521 BBSUB 1000 C225>
522 POKE 53265, 11:PRINT CHR* < 1 47) CHR* ( 1 B) M

ID*(X* !5P!H> ) ,3) CHR* ( 1 46 ) CHR* (32 )
Y" <LE

FT} . SFIELTAG" <24B>
523 IF Y=34 THEN PRINT" tETZTER JJJNDESL IGAS

PI ELTAB" <156>
524 PRINT" <2DOWN>"; <223>
525 PRINT" Ql K25PACE JflANNSCHAFTSAUFSTELLUN

G "; <014>
526 PR INT" C2 3 t25PACEi TRANSFERMARKT

58 Ausgabe 7/Juli 1986
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751 FOR H=l TO SP: PRINT CHR* ( 1 B > MID* ( X* (SP
<H> ) ,3)CHR*< 1461 " <2SPACE>^FIELER"H:GQ5
UB 9500 : PR INT: NE XT <0B6>

752 POKE 53265, 27:POKE 198,0:WAIT 19B,1:PD
KE 53265 , 1

1

<229>
753 POKE 198,0: PRINT" {CLR}"; "^S WAR EINE

2EBEGNUNG MIT DEM HARTEN C3SPACE >
"

i

<217>
754 PRI NT" SESCHAEFT UM SELD UND SPORT. U2S

PACE>"CHR*(13)

i

<062>
755 PRINT " HAGEN SIE EINE ZWEITE 5AISBN"s:P

OKE 198,0: POKE 53265 , 27 : I NPUT A* <050>
756 AS=CHR*(A5C(A*> ) : IF A*""J1

'OR A*="£" TH
EN RUN <134>

757 PRINT CHR*U47) :PRINT"JSCHUE55. . . " :CLR
; END <020>

758 <226>
99B *** GELBE KARTEN UND FDR M <056>

<213>
1 130 Id PRINT CHR$(147); <129>
1 00

1

<215>
1 040 run i— 1 !U Zvlm Lr MA(H,I,1)=0 THEN 107

trD <074>
1 04

1

MA (H , 1,1) =MA (H , I , 1 ) +RND ! .
) —RND ( . ) : IF

MA(H,I,tX0 THEN MA !H, I , 1 > =MA (H, I , 1 )

+

1:B0TD 1075 <205>
1042 IF MfllH,I,l)<l THEM MA(H,I,1>=1 <177>
1 043 IF MA (H, 1,1) >=6 THEN MA (H , I , 1 > =5. 999 <141>
1 044 IF RNDC.J>.9B THEN MA (H , I ,2! =HA ( H , I ,

2

) - (RND ( . > »RND < . > #10) : GOTO 1070 <038>
1045 MA (H, I ,2) =MA (H, 1,2) —RND ( . ) +RND ( .

)

<041 >

1 046 <006>
1070 IF MA(H,1,2>>5 THEN MA (H , I , 2) =5 <121>
1 071 IF MA(H,I,3)>99 THEN MA (H , I , 3) =MA ( H ,

I

,3) - 100 <040>
1 072 <032>
1075 NEXT : FDR 1 = 1 T U 11: X—0: IF RND ( • } >• B T

Utfcl v MA f 4 1 rri ( T l_l\ H . V-v j i i ma I r— \ / THbnJ X—rlR tH , eL_ \l T H/ ,3) : X=X+l : Mh ( H ,tL (

I

<064>
1 076 if- A —h UK X— / UK X — lla UK X^1j£ 1 HbN rlA

lui fi ( r UJ ^ T ^ —sia f uj cl / t i_i \ t \ _i_ i ni r*ln T tL U f n) )jJ —rlH m,tLU ,H) , 3> + 100 <097>
1 077 NEXT <071>
107B a —UJrun 1 — li IU ikj • 1 r rlH m< JJ« ( 1 t n) , J

TUFKI MA f Ul DA f T i_| \ \ —Ma f i_i da / t t_i Yvia 1 ntiN riH in, LJH U , H) r
Zt —rlR SH , oH I I , H/ *

<201>
LU/7 hit VT <073>
1 090 EF c;h) —0: FuR I - 1 TO 1 1 ; IF MA (H t EL CI ,HJ

T Z ^ sio UK rlH m, tL d 1 r H ) ,3) .^W THFN 1 <002>
1 08

1

<228>
10S2 NEXT <074>>
1 0B3 <B43>
1090 A— 1 TF FF^ f Ul i 1 D TUFtJ A— TP ETC" flJ^ S— *5

"7 Tury A—T , rr rr r it \ TUICW A /l » t p C7/ 1 ntlH H—o« IT tr Krlt * — -r-O I ntN H"*4I lr t
F(H) >=45 THHN A-5 <036>

1 0V1 a * \ or \ n y i -Dl n ** ~l 1 1 JJ l a* l or \ rl t } pOJ 1

ETURN <143>
1072 <052>
199S **» MflNNc!ri-li-iFT ,^fil IF^TFI 1 J IhJR <140>
1999 <197>
2000 PRTNT PUR* ( \ A "7 ] » pniVF RT^A 1^ 1 1 <079>
200

1

t KfT run* M Dl Hintf ¥!; ftp m» *i r^LJDdr t \r*rt l iV
| Iwrln-T- 1 IH J niJJ* I A* tar Inl1 ) ,Ol L^nK* t 1

4fc> " ^2SPACE>5PIELERF0RM ,,

< 180>
2002 PRINT SPCC71) "iiR. 5PIEL"; <116>
2003 FOR 1=1 TO 20:PRINT RIGHT* (STR* ( I ) ,2)

CHR$ 1 32> ; ; GOSUB 8500: PRINT G#;INT(MA(
H, I , 1 ) #100) / 100; <140>

2004 PRINT: PRINT" {UP}"; <166>
2005 <203>
2110 IF MA(H,I,2)<0 THEN PRINT SPG (22) "2L" \

: GOTO 21 13 <034>
211 1 IF MA(H,I,3)>99 THEN PRINT ,SPC (22) "£"

; :G0T0 2113 <195>
2112 PRINT 5PC(22) " "

;

<071>
2113 PRINT: NEXT: PRINT" {HOME , 2D0WN1 "SPC !40>

< 195>
2114 I-0:FOR J-l TD 11:1=1+1 <1 13>
2115 IF KEL ( J , H) THEN 1=1+1 :PRINT SPC(40)

;:G0T0 2115 <016>
2116 PRINT SPC(24) " >"; : I=EL(J,H> : PRINT INT

( MA < H , EL ( J , H > , 1) )5PC<5)RIGHT* (STRt(J)
,2) ; : GOSUB B530 <025>

2117 PRINT G*t NEXT J: POKE 211,0:PDKE 214,2
4: SYS 5a640:PRINT"^PIELSTAERKE: "EF ( H

)

? <161>
21 IS POKE 53265,27: POKE 19B,0:WAIT 178, 1:P

OKE 19B,0 <242>
2119 PRINT CHR* ( 147) ;: POKE 53265,11 <200>

Ausgabe T/Juli 1986

2120 PRINT CHR*(1B)MID#!X*(5P!H)
> ,3)CHR*(1

46) " {2SPACE >fl(JFGEBOT" : PR INT 181 >

2121 PRINT" BANNSCHAFT " TAB (19)" SANK " : PRI NT <185>
2122 FOR J=l TO 11:PRINT RIGHT* (STR* ( J ) , 2

)

" {2SPACEJ"INT(MA(H,EL<J,H) ,1)*100>/10
0: PRINT" UJPJ"SPC<9> ; <B07>

2123 I=EL(J,H) : GOSUB 8530: PRINT G*;:IF MAI
H,EL(J ,H) ,2X0 THEN PRINT" X"

;

<B69>
2124 GOSUB 2223: PRINT: NEXT J : PR INT" CHDME ,

4

D0WN}";:F0R J=12 TO 20:PRINT SPC(19)R
IBHT* (STR*(J) ,2) " <2SPACE>"; <223>

2125 PRINT INT(MA(H,BA(J,H> , 1 ) *100) / 100 : PR
INT" <UP>"5PC(28) ; : I=BA

(

J , H) : GGSUB 853
0: GOSUB 22213 <233>

2126 PR INT : NEXT J:P0KE 211,0:POKE 214,20:S
YS 58640 : PR I NT "SP IELSTAERKE : " EF ( H >

;

<206>
2 1 27 POKE 211,0:POKE Z14,20:SYS 58640:PRIN

T'SOLL DIE fiUFSTELLUNG GEAENDERT WERD
EN"; <131>

212B PDKE 53265,27: POKE 198,0; INPUT A*:A*=
CHR* ( ASC ( AS ) ) : IF A*="N"0R A*="M" THEN
522 <097>

2129 POKE 211,0:POKE 214,20:SYS 5B640:PRIN
T"HELCHER SPIELER SOLL AUS DER J1ANNSC
HAFT "f < 163>

2 1 iU PRINT" BENDMMEN WERDEN" ; : INPUT A*: X=VA
L CA*> : IF X<1 OR X>11 THEN 2129 <095>

2131 IF MA<H,EL(X,H) ,2X0 OR MA ( H , EL ( X , H ) ,

3) >99 THEN V EEL ( X , H) , H ) =0 : GOTO 2133 <157>
2132 EF (H ) =EF ( H) — I NT (MA (H , EL ( X ,H ) ,1) > iVIEL

(X,H) ,H)=0 <091 >

2133 PDKE 211,0:POKE 214,22:SYS 58640:PRIN
T " BURCH WEN SQLL ER ERSETZT WERDEN"; <01B>

2134 INPUT A*; IF VAL(A#X12 DR yAL(A*)>20
THEN 2119 <045>

2135 R=VAL<A*):0N X GOTD 2172,2174,2174,21
74,2176,2176,2176,2176,2178,217B,217B <017>

2136 : <0B0>
2172 IF MA ( H , BA (R,H) ,4)=1 THEN 21B0 <183>
2173 GOTO 2179 ; 139>
2174 IF MA(H,BA(R,H) ,4)=2 THEN 2180 < 193>
2175 GOTO 2179 1 4 1 >

2176 IF MA(H,BA(R,H) ,4)=3 THEN 21B0 < 203>
2177 GOTO 2179 < 143>
2178 IF MA (H , BA ( R , H) ,4) =4 THEN 21B0 <213>
2179 POKE 211,0: POKE 214,24: SYS 5B640:PRIN

T" LALBCHE £051 T ION" ;: GOTO 2200 <029>
2180 IF V(BA(R,H!,H) THEN POKE 211,0:PDKE

214,24:SYS 5B640: PRI NT"SEREITB EINGES
ETZT" ; : GOTO 2200 <214>

2181 FDR 1=0 TO 4:X(I)=MA(H,EL(X,H) ,1) ;MA(
H,EL(X,H) ,I)=MACH,BA<R,H) ,1) <072>

2182 MA(H,BA(R,H) , I)=X ( I> :N£XT:EF(H)=EF (H)
+INT(MA(H,EL(X,H) , 1 ) ) : GOSUB 1090: GDTD
2119 <054>

21 B3 : < 127>
2200 FDR 1=1 TO 2400: NEXT: POKE 2 11,0: PDKE

2 14 , 24 : GYS 5B640 : PRINT" tlBSPACE }
" ; : GO

TO 2133 <214>
2201 5 <145>
2220 PRINT G*;:IF MA (H,BA ( J ,H> ,2X0 THEN P

RINT" a"; <035>
2221 IF MA(H,BA(J,H) ,3) >99 THEN PRINT" fi"

;

< 128>
2222 RETURN < 24B >

2223 IF MA(H,EL(J,H) ,3) >99 THEN PRINT" a"i < 155>
2224 RETURN <250>
2225 < 169>
239B -**# AD TD MATISCHE AUFSTELLUNG <173>
2399 <0B9>
2400 ELU ,H) = 1: V (1 ,H)=l:FOR J=3 TO 5:EL(J-

1 ,H)=J: V(J,H)=1:NEXT <12» >

2401 FOR J=7 TD 10:EL!J-2,H)=J:V<J,H)=1:NE
XT <059>

2402 FDR J=12 TO 14:EL(J-3,H)=J:V(J,H>=1:N
EXT:G0SUB 1080 <194>

2403 FOR 1=1 TO SP:BA(12,I)=2:BA(13,I>=6:B
A ( 14, I ) =1 1 :FUR J=15 TO 20: BA ( J , I ) =J :

N

EXT J,

I

<138>
2404 RETURN < 176>
2405 <095>
260B *** VERKAUFSPRUEFUNG <070>
2609 <045>
2610 1=1; JJ=0 <035>

Listing »Bundesliga-Managem verschafft Ihnen den
Uberblick iiber die wirtschaftliche Situation Ihires Vereins
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2611
2612
2613
2614
2615
2616
269B
2699
2700

2701

2702

2703

2704

2705
2706

2707

270B
2709
2710

2711

2712
2713

2714

2715

2716

2717

271B

IF T5CDO0 THEN 2613
T5 ( I ) =Xs RETURN
1=1+1: IF I=<5 THEN 2611
IF A*=" K

" DR ftS="JL" THEN RETURN
JJ=-1:RETURN

*** TRANSFERMARKT

PRINT CHR*<147) ; : POKE 53265 , 1 1 : PR INT"
£1 BENE flANNSCHAFT: " i PRINT: TR=TR+1
PRINT"i!R. £0SITI0N{6SPACE}£DRM{2SPACE
>£EHALT " : PR I NT
FDR 1 = 1 TO 20 : PR I NT R I6HT* (STR* ( I ) , 2>
" {2SPACEV; :GOSUB B5B0: PRINT G* " C25PA
CE }

" I NT ( MA (H, 1 , 1 ) *100) /100;
PRINT TAB (24) MA (H,I T 0);:IF MA(H,I,2)<

THEN PRINT" J£ ";

IF I<>2 AND K>6 AND IOll AND I< 15 T
HEN PRINT">";
PRINT: NEXT IijF AA THEN RETURN
IF TR>3 THEN GQSUB 2a05:PDKE 198,0:PO
KE 53265, 27:WAIT 198,1: PDKE 1 98 , B: BUT

522
POKE 198,0s POKE 53265 , 27: WA IT 19B,1:P
KE 198,0
PRINT CHR* ( 147) POKE 53265,11
PR I NT " £1 NKAUFSMBEBL ICHKEI TEN : " : PRINT
PR I NT " ±iR . £PS I T I ON {6SPACE }£BRM {2SPACE
>Jl£)STEN" : PRINT
FDR 1=1 TD 5: IF C=l THEN GOSUB B501:T
K*= " {5SPACE > "+STR* (TK ! I > ) : GDT0 27 1

5

TS<I)=INT(RND t. )*4)+2
TK(I)=INT(PR<TS(I) )+(RND( . > *TS (I > *200
00) - (RND ( . ) *TS ( I ) *20000)

)

Tfl ( I ) =1 NT (RND ( >*4>+l: GOSUB 85H1:TK*=
" {5SPACE } " +STR* ( TK ( I )

>

PRINT RIGHT*(STR*{I) ,2) " {25PACE} " G* " t

2SPACE1 " TS ( I ) TAB 124 ) RI BHT* (TK*,6)
NEXT I;C=1:PDKE 214,15:P0KE 211,0:5YS
5B640: PRINT"JIAPITAL: "

; : IF DM(H><0 TH
EN PRINT CHR* (32) ;

PRINT DM ( H> : PRINT : PRINT" [JU {2SPACE>£F
IELERKAUF
PRINT" mi {2SPACE>£PIELERVERKAUF

2719 PRINT" tfl] {2SFACE>£UECKKEHR INS HAUPTM
ENUE ";"{2D0WN>";

2720 PRINT"2ITTE W6EHLEN:
2721 POKE 53265, 27:P0KE 19B,0:POKE 19,64:1

NPUT At: POKE 19,0: A*=CHR* <ASC ( A*>

>

IF A*="V"OR A*="l" THEN 2739
IF A*="K"DR A#="JL" THEN 2770
BOTO 522

2722
2723
2724
2725
2739

<054>
<150>
<090>
<038>
<093>
<052>
<174>
<135>

<033>

<245>

<221>

<235>

<179>
<0B5?

<226>

<04S>
<025>
<225>

<B90>

< 114>
<171>

<159>

<236>

<213>

<215>

<014>

<222>

<232>
<20B>

<089>
<042>
<114>
<248>
< 1 6 1 >

AA=-1: PRINT CHR* (1 47) ; : POKE 53265,11:
GOSUB 2702: AA=0: POKE 214,22:P0KE 211,
0:SYS 5B640 <0BB>

2740 POKE 53265,27 <219>
2741 PRINT"MELCHEN SP IELER" :: INPUT A*: X=VA

L(A*):GOSUB 2820: IF JJ THEN 2830 <235>
2742 IF MA(H,X,1)=0 THEN POKE 214,22:PDKE

21 1,0: SYS 58640; PR I NT "SPIELER EXISTIE
RT NICHT":GOT0 2B00 <242>

2743 IF Mfl(H,X,2)<0 THEN POKE 214,22:P0KE
21 1,0: SYS 58640: PRINT "SPIELER VERLETZ
T{9SPACEJ":G0TD 2800 <085>

2744 J=l <157>
2745 IF T5!J)OX THEN 2747 <128>
2746 GOTO 2777 <171>
2747 J=J+1:IF J=<5 THEN 2745 <129>
2748 GOSUB 2610: IF JJ THEN JJ=0:EOTD 2777 <166>
2749 R=INT(MA(H,X,1) ) <242>
2750 W=INT(PR(R> + (RND< . > *MA <H , X , 1 > *20000>

- ( RND ( . )*MA(H,X,1)*20000) ) <219>
2751 POKE 214,22: PDKE 2H,0:SYB 5B640:PRIN

T" BNGEBOT: "W" {LEFT, SPACE >flfl, VERKAUF
EN aiE"; <227>

2752 INPUT A*iA*-CHR* (ASC(A*> ) i IF A*<>"J"A
ND A*<>"£" THEN 270B <150>

2753 FDR 1=0 TO 4: MA ( H , X , I ) =0: NEXT ItBAtX,
H>=0:DM<H)=DMtH>+W:GDTO 2700 <079>

2754 : <190>
2770 POKE 214,22:P0KE 211,0:SYS 5S640: IF D

M(H)<-999999 THEN PRINT"ilICHT F I NAN Z

I

ERBAR" ; : GOTO 2800 <186>
2771 PR I NT " BELCHEN SPIELER" : " {55PACE,5LEFT

>":: INPUT At: X=VAL(A*) : IF X<0 OR X>5
THEN 2770 <196>

2772 J=ltIF TK(X)=0 THEN PDKE 214,22: POKE
21 1,0: SYS 5B64B: PRINT "SPIELER SCHDN V
ERKAUFT" : GDTD 2B00 <217>

2773 IF MA(H,J,1)<>0 THEN J=J+1:IF J<=20 6
OTO 2773 <041>

2774 IF J>20 THEN POKE 2 14, 22: POKE 211,0:5
YB 5B640:PRINT"flANNSCHAFT 1ST BESETZT
":Q0TO 2800 <056>

2775 MA(H,J,1)=TS(X)+RND(. ) :MA <H, J , 4) =TA (

X

) :MA CH,J,2)=5:DM(H)=DM(H>-TK(X> <135>
2776 TK ( X ) =0 : MA ( H , J , ) = I NT ( MA ( H , J , 1 > *60B0

)

:D=J: GOSUB 2610:GDTO 2778 <0S8>
2777 POKE 21 4, 22: POKE 21 1,0: SYS 58640: PRIN

T"ilEITERE XERHANDLUNGEN NAECHSTE HOCH
E. ":GOTO 2800 <253>

277B IF J>14 THEN BA(J,H)=J <253>
2779 IF J=2 THEN BA(J,H)=12 <036>
2780 IF J=& THEN BAiJ,H)=13 <166>
2791 IF J =H THEN BA(J,H)=14 < 15B>
2782 MA (H, J, 3) =0: GOTO 2700 <21 1>
2B00 FDR 11=1 TO 2500:NEXT II: POKE 214,22:

POKE 21 1,0: SYS 5B640 <03B>
2B01 PR I NT " {63SPACE >

" ; : BOTO 270B <120>
2802 I <23B>
2805 PR I NT " OHOME >

"
; "TRANSF ERMARKT GESCHLDS

SEN C15SPACE >'; : RETURN <092>
2806 : <242>
2B20 IF X>20 THEN JJ—li RETURN <076>
2821 FOR 11=1 TO 11: IF X=EL(IJ,H) THEN JJ=

-1 <249>
NEXT III RETURN <238>

2B23 < 005 >

2830 JJ»0:POKE 214,22:P0KE 211,0:SYS 58640
: PRINT""! : GOTO 2741 <0B3>

2831 <013>
2998 *** SPIELPAA RUN BEN NAECHSTE RUN DE < 1B4>
2999 : <1B1>
3000 PRINT CHR* ( 147) ;: PDKE 53265, 11: IF ES=

7 THEN PRlNT"ilAECHSTER JUNDESL I BASP IE
LTAG: ":PRINT <B22>

3001 IF ES<>7 THEN PRINT RIGHT* (STR* (Y) ,LE
N<STR*(Y> )-l )

" . SJNDEBLIGASP1ELTAG" ;

P

RINT <217>
3002 FDR J=l TO 9: IF Y>17 THEN Z=Y-17: GOTO

3004 <064>
3003 Z(1)=VAL(MID*(M*(Y) , (J-l)*4+I ,2> ) :Z<2

)=VAL(MID*(M*(Y) , CJ-l)«4+3,2> ) : GOTO 3
012 <005>

3004 Z(2)=VAL(MID*(M*(Z) , (J-l)*4+l ,2) ) sZU
)=VAL(MID*(M* C2) , IJ-l)*4+3,2>

)

<1B3>
3005 <1B7>
3012 FOR K=l TO SP:IF Z(1)=SP(K> THEN TB(K

>=VAL(LEFT*(X*(Z(2)
1 ,2)

)

<232>
30 1 3 IF Z(2)-BP(K) THEN TB(K>=-1 <198>
3014 NEXT <230>
3015 PRINT XX*(Z(D) '* — "XX*(Z(2) ) ;; IF ES=7

THEN PRINT: GOTO 3300 <B50>
3016 B <19B>
3200 WA=I NT (RND ! . ) *6> +1 : WB^INT (RND ( . ) *6)+l

: WC=WA+WB <249>
3201 SI <1)=VAL(LEFT#<X*(Z(1>) ,2)

»

<2BB>
3202 SI <2)=VAL<LEFT*<X*<Z(2) > ,2)) <243>
3203 <131>
3240 S=INT<RND(. )*5) : N=INT (RND ( . )*4) J IF B=

<N THEN 3240 < 120 >

3241 WF=VAL(MID*(H*(S1 (1
) ,S1 (2>

)
,WC,1)

)

<239>
3247 FRINT TAB(34);:ON WF+1 GOTO 3270,3280

,3290 <034>
3243 ; <171>
3270 N(Z ( 1 ) )=N(Z (1> )+l :NP(Z(1 ) )=NP(Z (1) ) +2 <105>
3271 S(Z(2))=S(Z(2))+1:PP(Z (2) ) =PP (Z !2> ) +2 < 122>
3272 FT ( Z ( 1 ) ) =PT ( Z { 1 ) » +N <077>
3273 NT{Z(1) >=NT(Z (1> )+S <135>
5274 PT(Z (2) )=PT K7. (2) ) +S <034>
3275 NT(Z(2) >=NT(Z !2> )+N:PRINT STR*(N)":"R

IGHT* (STR* (S) , 1 ) : GOTO 3300 <231>
3276 <204>
3280 U=INT(RND(. )*3):F0R K=l TO 2:U(Z(K)>=

U (Z (K> )+l:PP(Z(K) ) =PP ( Z (K) ) +1 < 125>
32B1 NP(Z(K) )=NP(Z (K) )+l:PT(Z <K> )=PT(Z (K)

)

+U:NT(Z(K) )=NT(Z(K) )+U:NEXT K <034>
32B2 PRINT STR*!U) ": "RIGHT* (STR* (U) , 1 ) : GDT

3300 <050>
32B3 <211>
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3290 8(ZU> )=SCZ<1) )+liPP(Z (1) )=PP(Z (1 ) ) +2 <007>
3291 N(Z(2)>=N(Z(2))+1:NP(Z<2) >=NP(Z<2))+2

iX=.4:IF B<4 THEN 3293 <209>
3292 X=X-.08:IF RND(.XX THEN S=S+1:G0T0 3

292 <199>
3293 PT ! Z ( 1 ) ) =PT { Z ( 1 > ) +S < 179>
3294 NTCZ<1) )=NT(Z<1))+N <075>
3295 PT(Z<2)>-PT(Z(2))+N <230>
3296 NT(Z (2) )=NT(Z(2) ) +S: PRINT STR*(S> ": "R

IGHT#(STR*<N) ,1> <231>
3300 NEXT: IF ES=7 THEN POKE 53265, 27: POKE

198,0:WAIT 19B,1:P0KE 198,0:GDTQ 522 <091>
3301 FDR 1 = 1 TO SP: PRINT: PRINT CHR* (18) MID

*(X*(SP(I>
)
,3)CHR*(146) iIF TB(I)<0 TH

EN 3327 <239>
3302 IF Y=l THEN PL(I)=10 <191>
3303 ZU=INT( ( (22-PL(I) )*600*TB<IS )+CRND(.

)

*2000*TB ( I >
) - (RND ( . ) *2000*TB ( I ) )

)

<065>
3304 NE=INT(ZU*9-t-<RND(. >»5000*TBU) )-<RND(

- ) *5000*TB(I) ) > : AZ (H)=AZ(H)+1 <029>
3305 PR I NT "£USCHAUER " ZU : PRINT "M

ETTDEI NNAHME "NE: AZ ( I
) ~AZ < I ) +1 <137>

3306 7U I T > = ZU ( I > t-ZU: DM ( I ) =DM (I > +NE:GOTO 33
23 <242>

3307 - <235>
3327

605: PRINT D: DM < I ) =DM ( I
> -Q <143>

332H NEXT I: POKE 53265 , 27 : POKE 198,0: BOSUB
3400 <156>

3329 GET A*: IF A*^" 1 THEN 3329 <214>
3330 POKE 198,0: IF Y<>34 THEN GOBUB 35B0 <255>
3331 RETURN <0B7>
..-332 <006>
339B **# TABELLE S OR TIEREN <232>
3399 <073>
3400 FOR 1=1 TO 1B:PA<I)=PP(I) :VA<I)=I:NEX

T I <003>
3401 M=1B <071 >

3402 M=INT (M/2) : IF M=0 THEN RETURN <022>
3403 J=1:K=18-M: I=J:L=I+M <055>
3404 IF PA(I)>PA!L) THEN 3540 <116>
3405 IF PA(I)=PA(L) THEN 3700 <112>
3406 T1=PAU) :PA(I)=PA(L) :PA(L)=T1:X1=VA(I

> :VA( I)=VA(L> I VA(L)-X1 <073>
3407 I=I-M:IF Kl THEN 3540 <135>
340B L=I+M:GDTO 3404 <012>
3409 : <0B3>
3540 J-J+l: IF J>K THEN 3402 <132>
3541 I=J:GOTO 340B <003>
3542 - <216>
3578 *»* TABELLE <040>
3579 : <253>
35B0 PRINT CHR* 1 1 47) ; : POKE 53265,11 <135>
3581 PRINT" IABELLE DER JDJBSBALLBUNDESLIGA:

t9SPACEJ"; <041>
3582 : <000>
3590 X=Y:IF ES=3 DR ES=0 THEN X=Y-1 <206>
3S91 PRINT "STAND DES" X

" {LEFT > . 5PIELTAGS":
PRINT <167>

3592 PRINT TAB ( 19) " 5.{2SPACE>iU2SPACE>M{3SP
ACE>£KT. {2SPACE>JDRE":PRINT <157>

3593 FOR 1=1 TO 1B:PRINT RI GHT* ! STR* (I > ,2>
CHR$<32) XX*(VA(I> ) ; : IF EB=3 THEN 3610 <1BS>

3594 FOR K=l TO SP:IF VA<I)=5P(K) THEN PL

(

K)=I <118>
3595 NEXT <049>
3596 <016>
3610 PRINT TAB(1B)RIBHT*(5TR*(S<VA<I > > ) ,2)

<019>
3611 PRINT TAB<21>RIGHT*(STR*<UCVA(I> ) ) ,2)

<0B3>
3612 PRINT TAB(24)RIGHT*(STR*(NCVA(I) )

)
,2)

<124>
3613 PRINT TAB<28)RIGHT*(STR*(PP(VA(I > > > ,2

1 ": "; : A*=STR* (NP < VA ( I > ) ) : A*=MI D* < A* ,

2

> :PRINT A*; <143>
3614 PRINT TAB!34)R1GHT*<STR*(PT<VA(I)) i ,2

) "s : A*=STR* (NT (VA ( I ) ) ) : A*=MID* ! A* ,2

): PRINT A* <166>
3615 NEXT : POKE 53265,27: POKE 19S,0:WAIT 19

a, 1: PUKE 17a,U: lr tb-o HNU tN-w 1 MtPJ

522 <128>
3616 RETURN <043>
3617 <037>
369B *** TO RD IF FERENZEN <026>
2.699 <119>

3700

3701

3702

3703
3704
3705
3998
3999
4000
4001

A=0: IF PT(VA(I) )-NT(VA(I ) ) >PT(VA(L) )

-

NT ( VA ( L ) ) THEN 3540
IF PT (VA(I) ) -NT(VA(I) )<PT(VA(L> )-NT(V
A(L>) THEN A=-l
IF A OR < (PT <VA < I) > —NT ( VA ( I > ) =PT ( VA (L)
> —NT C VA CD) AND PT ( VA ( I ) XPT { VA (L) > ) )

THEN A=-2
IF A=-2 THEN A=0:GOTO 3406
A=0:GOTO 3540

**# GEHALT, VER LET ZUNG, GELBSUCHT

4002

4003

4005

4006

PRINT CHR* (147);: POKE 53265,11
PRINT CHR*U8)MID*(X*(SP(H)

> ,3>CHR*(1
46) " f2SPACE >iiEBERS I CHT

"

PRI NT " £EHAELTER , £ESUNDHEITSZUSTAENDE
UND <5SPACE >SELBE fiARTEN" : J =0: PR INT

FOR 1=1 TO 20:PRINT RI BHT* (STR* ( I > , 2>
CHR* (32) MA <H, I ,0>»9; : J=J+MA (H, I ,0) *9:
PRINT " {2SPACEJ";

4004 IF MA(H,I,0)=0 THEN PRINT" (4LEFT ,5SPA
CEJ0" : NEXT : GOTO 4006
PRINT TAB (10) INT(MA(H,I,2)*100)/100;T
AB ! 20) MA ( H , I , 3) : NEXT
POKE 53265, 27:PDKE 198,0:WAIT 19B,1:P
DKE 19B,0:EOTD 522

4007 :

4998 *** UEFA-CUP UND DFB-PDKAL
4999 :

5000 EU=0:FU=0:L=0:EE=0:B=0
5001 IF V=4 OR Y=6 OR Y=10 OR Y=12 DR Y=17

OR Y=19 DR Y=22 OR Y=24 DR Y=26 OR Y
=2B DR Y=31 OR Y=33 THEN Q=l
IF B THEN 5040

: REM **» UEFA-CUP
IF Y=3 OR Y=9 DR Y=15 OR Y=21 OR Y=25
OR Y=32 THEN 5200
RETURN

5002

5003

5004
5005
5040

5041

5042

5043

5044

5045

5046

5047

504B

5049
5050

5051

5052

5053

5054
5055

5056
5057

505B
5059
5060

5061
5097

5098
5099
5100

PRINT CHR* ( 147 ): POKE 53265, 11: PR INT "U
LEU EDP 5PIELE: ":PRINT
X=0:FOR 1=1 TD SP:PRINT MID* ( X* ( SP < I

>

) ,3) ;PRINT UP*(I)
IF LEFT*(UF*(I> .SKVAUS" THEN X=X + 1:

GDSUB 5100
PRI NT: NEXT I : POKE 198,0: POKE 53265,27
:WAIT 198,1: IF X=0 THEN RETURN
FOR 1 = 1 TD SP: AU ( I ) =0: L=0: IF UP*U)="
AUSGESCHIEDEN" THEN AU ( I ) =-1 : GOTO 515
3

X=INT (RND ( . ) *46) +1 : IF X<19 OR YY*(X>=
THEN 5045

FOR 11 = 1 TO BP: IF Al* ( 1 1 ) =YY* (X) THEN
5045

NEXT Hi IF At*!!)^ 1 " THEN A1*!I)=YY*<
X) :WW(I)=X
X=— 1 ; BOSUB 5500: IF GUU)=1 THEN JU ( I ,

1>=EU:JU(I,2>=FU
IF GU(I)=2 THEN JU (1,3) =EU: JU { 1,4) =FU
JU (1,0) =JU ( I , 0) +1 : IF JU<I,0)<2 THEN 5
150
IF JU(I, l)t-JU(I,3) >JU(I,2)+JU(I,4) TH
EN 5060
IF JU < 1 , 1 ) +JU (1,3) =JU (1,2) +JU (1,4) AND
JU<I,3) >JU(I,2) THEN 5060
IF JU(I, 1)+JU(I,3)=JU(I,2)+JU(I,4) AND
JUU ,3)=JU(I,2) THEN 5055

UP* ( I ) = "AUBGESCH I EDEN" : BOTD 5097
IF L=0 THEN J=9 1:11=1 20 : AU=5 : POKE 214
,21:P0KE 211,1:SYS 5B640:PRINT CHR* (

1

8) "VERLAENBERUNG"

;

IF L-0 THEN L=l: BOSUB 5509: GOTO 5049
GOSUB 5300: IF EU>FU THEN L=0:GOTO 506

IF FU>EU THEN L=0:6OTO 5054
BOSUB 5350: GOTO 5057
A*=UP*(I) : GDSUB 54 18: UP* < I ) =A*: UP ( I )

=

A

POKE VIC+21 ,0: PRINT CHR* (147) CHR* (14)
: NEXT I: GDSUB 5400
GET A*: IF A*="" THEN 5098
RETURN
IF GU(I)<>1 THEN 5103

<045>

<053>

<226>
<090>
<208>
<125>
<103>
<165>
<047>

<068>

<245>

<174>

<193>

<021>

<053>
<173>
<064>
<149>
<136>

<007>

<1B0>

<160>
<236>
<155>

<048>

<201>

<229>

<231>

<002>

<122>

<250>

<216>

<179>
<2B6>

<054>

<167>

<097>

<135>
< 1 1 3 >

<155>
<203>

<12B>
<046>
<153>

<066>
<211>

< 000 >

<205>
<075>
<239>
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5101 GU( I)=2:PRINT"aJSWAERTSSPIEL":PRINT"£.
RGEBNIS DES HINSP IELSs "STR* ( JU (1,1))"

<07S>
5102 PRINT RIBHT#(STR#(JU(I ,2) ) , 1) : GOTO 51

09
IF GU(I)=0 THEN 5106
PRINT"flEIMSPIEL":PRINT' ,£RGEBNIS DES
1NSPIELS: "STR*(JU(I,3) ) ": "RIGHT* <STR»
(JU(I,4) > , 1 )

GLJ( I ) =1 :GDTU 5109
IF RND ! . ) >. 499 THEN GUI I ) = 1 :PRINT"ji£I
r1SPIEL":GaTO 5109
GU< I )=2: PRINT"QLISWftERTSSPIEL"

5103
5104

5105
5106

5107
5108
5109

5110

511 1

5112
5113

5114

5115

5116
5117

51 18
5150

5151
5153
5154

5155

5156
5200

5201

5202

5203

5204

5205

5206

5207

520B
5209
5210
5211

5212

5213

5214
5215
5216
5260

5261
5262
5270

5271
5272

5273

5274

5275

GU=GU ( I ) : BU=6+RND ( , ) +UF ( I ) / 16: CU=4-RN
D(. )*2+UP(I) /30: IF GU=2 THEN 5117
ZU~ ( 12B00*CU+RND ( . ) *2000*CU-RND ( . ) *20
00*CU+5000) : BU=BU+ ( (33-EF < I ) ) / 1 1 )

IF UP*(I)="IM UALBFINALE" THEN ZU=ZU*
1.65
IF UP*<I)=" IM EINALE" THEN ZU=ZU*2.15
K-VAL CMID* (UP* < I> ,B) > i IF K>0 THEN ZU»
ZU/3*K
ZU=INT(ZU) :NE=INT(ZU*9+RND( . > *5000*CU
-RND ( . ) *5000*CU) : DM( I ) =DM ( I S +NE
PRINT "2JJ5CHAUER: " ZUi PRINT"J<ETTaE INNAH
ME: "NE: RETURN

0=EF C I ) *904: DM ( I ) =DM < I ) -Q : PRINT "£EISE
KOSTEN: "Ql RETURN

PDKE VIC+21,0:PRINT CHR* ( 147) CHR? (14)
: NEXT I : GOSUB 5404: GOTO 509B

JU(I,0)=JU(I,0)+1;NEXT I

IF JU<1,0)>1 THEN PDKE V IC+21 , 0: PRINT
CHR* (147) CHR* (14) ; GOSUB 5400:GDTD 50
98
POKE V IC+21 ,0: PRINT CHR* ( 147) CHR* ( 14)
: GOSUB 5404: GOTO 509B

PRINT CHR* (1*7) :POKE 53265, 1 1 : PRINT"£
ES £DKAL 1PI ELE :": PRINT
X-HiFOR 1=1 TO SP: PRINT MI D* ( X* ( SP < I

)

) ,3) :PRINT DP*(1)
IF LEFT* (DP* (I) ,3) <>"AUS" THEN X=X+1:
BOBUB 3270
PR INT: NEXT 1 : POKE 198,0: POKE 53265,27
:WAIT 19B, 1 : IF X=0 THEN RETURN
FOR 1=1 TO SP: AU ( I ) =0:L=0: IF DP*(I)="
AUSGESCHIEDEN " THEN AU ( I ) =- 1 : NEXT I:G
TO 5279
X= INT (RND ( . ) *1S) +1 J IF X=SP < I > THEN GO
SUB 5603: WW ( I) =0: GOTO 520B
FOR 11=1 TO SP: IF SP ( I I ) =X OR YY*(X)=
A2*(II) THEN 5205
NEXT Hi IF A2*(I)-"" THEN A2* < I ) =YY*

C

X) :WW(I)=X
X=-2:L=B
GOSUB 5500
IF EU>FU THEN 5260
IF EU<FU THEN L=0 j DP* ( I ) = "AUSGESCH I ED
EN" : GDTO 5297
IF L=0 THEN J=91:1I=120:AU=5:POKE 214
,21:P0KE 211,1:SYS 5S640:PRINT CHR* !

1

B) " VERLAENGERUNG "

;

IF L=0 THEN L=l:GOSUB 5509: IF EU=FU T
HEN GOSUB 5300
IF EU=FU THEN GOSUB 5350: GOTO 5210
GDTO 5210

A*=DP*(I) ; GOSUB 54 1 B: DP* ( I ) =A* : DP <

I

i

=

A: IF A=25 THEN DP* ( I ) =

"

SFJ £DKAL 5IEG
ER"
BQTO 5297

IF RND(.)>.499 THEN GU=i ; PRINT"ttEIM5P
1EL" : GOTO 5272
GU=2 : PR I NT " flUSWAERTSSP I EL

"

BU=5.S+RND(. )+DP(I)/12;CU=3.8-RND(. >*

2. 2+DP ( I ) /20
ZU= ( 10000*CU+RND ( . ) *2000*CU-RND ( . ) *20
00*CU+5000) :BU=BU+( (33-EFd) ) / ll)
IF DP* ( I ) = " I M JJALBF INALE " THEN ZU=ZU*
1.65
IF DP*(I)="IM F.INALE" THEN ZU=ZU*2.15

< 18B>
<1B8>

<231>
< 007 >

<097>
< 002 >

<0B2>

<070>

<063>

< 024 >

<192>

<077>

<043>

< 006 >

<010>

< 00 1 >

<012>

<1B2>
<047>
<125>

<124>

<019>
<052>

< 102>

< 227:

<040>

<137>

<120>

<022>

<194>

<127>
<060>
<197>
<045>

<03B>

< 058 >

<209>
<124>
<171>
<112>

< 150>
<155>
< 15B>

<111>
<037>

<1 14>

<227>

<053>
<221>

5276 —vhl m ii u+ \ urn i / ,OM ; lr isVltf 1 PitN L U-*-

ZU/3*K
5277

U—RND i ) *S000*n J > i nM £ T 1 — r>M f T 1 +MF S 1 <C.O s

527B PRI NT"7LISCHAUFR- " 7t 1- PRT NT u HAFI FTP" HFP
E.TNNAHMFW- " NF - RFTI IRK1 \ 1 37

5279 PHh T 'J I i 1 P) • f'" k INT r L h\r i
1 f< "> rNRt \ \ a\» i_ij -.1— v ± i—• * A f u r n Hi I Unn*1 % f t Linrv* \ 1HI

: 60SUB 5600: RETURN S 1 «J*t s

5280 v 1 / O
5297 POKE VIC+21 0-PRTNT PHRif U7)rHRt(1

: NEXT I:GQ5UB 5600: RETURN <248>
5290 ^ 1 Oa ^

<. 1 V4>
5300 IF L - 1? THFN RFTI IRW su 13?
5301 PHk'F ?1 i *^ 1 . pflli^F ni 1 1 cvc; ETBtAfU - do t ki

T rHRi. (]R1 "Fl FMFTFR^rHT FCJCphj .
p l-fij 1! \ i o J CLr nt 1 trAzJUn 1 1oBtPI Z %s \ C207!>

5302 1
—'p * cri i=pi * pi i—i~7i . CFfit^P UTrj-ii o - ernD t 1 t

\j j r ur\ i i — £ i pj i < 1 02 >
5303 T F T T = 1 TUPM Prik"C T 1 /l 1 » DflL'C 1 1 1 o _a ± — j i ntiN ru r-.t *i 1 *f f >: i . ru tv.t zl 1 f 17:

SYS 53640: PRINT J;:IF RND < . X 1-MA (1,1
1 * / ^Cfl TUCM Pt 1— PI 1-1.1 <0 1 6>

5304 l r 1 1 — 1 1 r iiz_ IN 13USUB 3 / EuU I bU 1 U JOUf) < 102 >
5305 i r ivinaj t . ; v . hj i nt.iv tu-tu+ 1 : bUbUt> 3

/

ta\a

pnp W—1 Tfl r^DIE^rm * KICYTr ur\ r>— i I u XtuluU S Hit At t\. <, 0O0 >
5306 WtVT T T 1 . CipTI ip>fUi^ca i i i f u rst I urtlN % 1 40 !>

5307 "v, ^ /I
. S

5350 t-J o i. i un all i lj i.»j.r xi — i i ncpH tJ —ij t
1 - PClk'F ?t il - PflKF 711 1 9 * CEV<=?. ^F1A4C1 P1*1 Lir%LL ii i ^ a i r ljix ti jli i f i t r ij T ID 1 jddtio . r
RTNT J; < 163 >

5351 IF II — 1 AND RND ( . ) < 1 —MA £ I , 1 , 1 > /25 THE
N FU=FU+1 < 14 1 >

5352 IF 11 = 1 THFN RH^UB 57B0'-RnTn 5354. : 1 52 >

5353 IF RND ( . )< . 85 THEN EU=EU+1 : GOSUB 5700
: FOR K=l TO 2500: NEXT K < 1 1 3 >

5354 NEXT II:RETURN < 228 >

5355 <251>
5400 FOR 1=1 TO SP: IF UP* ( I ) <>"AUS6ESCHIED

EN" THEN YYt (WW ( I ) ) ="

"

< 171 >

5401 GU ( I ) =0: ftl* ( I ) =" " : WW ( I ) =0: AU ( I ) -0: JU(
T tt> =01- KirifT Ti j HI) -IO. Hit A L < 12 >

5402 < 044 >
5404 POKE 53265,11 <0£3>
5405 FnR T — 1 TH PR ThJT r"WP*f1PI^MT Tidt / ¥* IC

Pf 1 U "*% PUIC* f 1 /li. 1 a DD T KIT i IC AJIf T\ TUCkl

541

1

<081 >
5406 T F I i" T 1 = " fll ICRfrcrWT prifht " QKhn Tll/T i \ —

ftND JU(I,2)=0 AND JU(I,3>=0 AND JU(
I,4)=0 THEN 5411 ^ 1 07

5487 PRI NT" ERBEBNI S " - T F WW ( I ) THFN Rfl^l IR

5424 : PRINT STR$ ( A )
"

: "R IGHT# (STR* ( X ) ,1
) < 153>

5400 IF WUM I ) THEN PRINT M ^IE SPIELEN " ; : GD
TO 54 1

1

5409 PRT NT" RF- " • PR T NT R T RHT^; < t;tRt ( 11 \ I T 1 ^ ^

1 \ " "RI RUTt t CITR* (UK! -pi ^ 1 \ pi
I INTV 1 ciT

r* C 11 1
p* T 1 1 ) " " « ^.019 >

5410 PR T KIT RTRUT* t CTDt fHWT A \ 1 1 I iDDTHTii HrX\ 1 IM 1 r\ I un 1*151 rT* IJUU I ,1 J J rKl FN 1

£iMTT QlMn STF " -

< 036 /

54 1

1

pp 1 KIT 1 IP* (TI » DDI KITr i\ L IH 1 LJi \, 1 J ! rnlNI < 1 5 1 >

5412 1 f LJi -v \ 1 ^ — HuDataLn 1 1 u1 14 IMtlM rUrt 11
= 1 Tfl H 11 1 t T 1 T 1 —m - KJPYT T T— 1 1 LJ i ; JU 1 1 , 1 1 J - (£1* IMC A 1 11

, rtt„
s 05^, ?

54 13
54 1

4

S JO /

541

S

T F A*= M T l\l T>PR 1 RI INT^F ,t TMFM " TN r>

FR 7 RI INHF" A=?5* RFTI IRIMCirv *- ^iPJiTUPZ. ri-j * l \i_ p unit < 1 04 >

5419 TF T N flFR 2 RI INRF" THFN " T N Ti

FR 3 RIINHF" ; fl-B- RETURNlz. t *i o .'xi

—

pi i lj L-, . w p ^ ll p un p^« < 1 9 1 >

5420 TF ft4=" T M HFR ~K RI INITF" THFN fif=" TN DXI M+— L IV Ul—T\ -_> _ ^LJHt/U | riLlI -* IP** U
FR 4 RI INnF' 1 As 1 5 * RFTilRN <040>

542

1

T F At= " T N HFR 4 RJJNDE" THEN A*= " TM tt

Al RF TN^I F" * £V=1 £, - RFTI IRNra k Dp J. PIn n — 1 n PZ. L LJl\1 < 1 0S>
5422 TF fi4="lM HAI RFTNAI F" THFN fltt" 1 M FINi r M-V 1 1 P JJjHl I_i 1 J. PilriP— PZ. | ITLm P

-!^"- j, P p , mJ. pi

Al F' k fl= '?t?l - RFTI IRNMl t . ri ~ iLU rVt ! Unii < 1 50?"

5423 TF A*— "TM FTNAl F " THFN 04-"UEFR CUP 5

TfTRpR" * A— "P 1^* PPTI IBMx tu tn. * H~i3 Hi c. i urt in c tbi y

5424 Tp RI | i T ^ —*p THFN A— H 1 t T "^1 * Y— TI If T dl K 101 ">

jHZli <J 060 ^

5426 ^ 1

/

L2*t& / VU07 ^

5498 »«» POKALERGEBN I SSE < 192>
5499 i 141-
5500 EOSUB 15000:POKE 214,21: POKE 21 1,0: BY

S 5B640: PRINT CHR* (18); <212>
5501 FOR 11=1 TO 15?:PRINT CHR* (32 >:: NEXT

II <231>
5502 POKE 2023, 160: PDKE 56295,0 < 137 >

5503 AU=5 : FU=0 : EU=0 : GC=3B/ ( BU-CU ) : 0C=AU <195>

62
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5504

5505
55136

5507

550B

5509

5510
551

1

5512
5513

5514

5515
5580
55B1
5582
55B3

55B4
55B5
5600

5601
5602
5603

5604
5605
5606
5607
560B
5607
5610
561

1

5612
5613

5614
5615
5616
5617
5700

IF X=-l THEN X=GU(I) ;A*=A1* (I > :GOTG 5
506
X=GU: A*=A2*U>
IF X=2 THEN POKE 21 4, 22: POKE 211,1:5Y
S 5B640: PRINT CHR* (IB) A*" {2SPACEJ"YY*
(SP (I) )

IF X=l THEN POKE 214,22: POKE 21

1

T
1 : BY

S 58640; PRINT CHR* ! 1B> YY* (SP ( I )
)
" {2SP

ACE} "A*
J=l: 11=90: POKE VIC+21 ,3: PRINT CHR* ( IB
)
" C25PACE}0"SPC(15) 11 {2SPACE}0"; : POKE

53265 , 27
POKE 214, 22: POKE 21 1,36: SYS 5B640: AU=
AU+RND < )-RND(.) :NC=(AU-CU)»BC+5: IF N
C<0 THEN NC=0
PRINT CHR* (IS) J;; IF NO3V THEN NC=37
IF NC*8>255 THEN POKE VIC+16, 1 : POKE V
IC,NC*B-255:G0T0 5513
POKE VIC+16, 0:PDKE VIC,NC*8
0C=NC:1F AU>BU+.S THEN EU=EU+ 1 : N=N+ t

:

POKE VIC, 73: GOSUB 5700: OC=NC: GOTO 55B

IF AU<CU-.3 THEN FU=FU+l : N=N+1 : POKE V
IC,17:G0SUB 5700:DC=NC

IF J=45 THEN BOSUB 5700
IF J = 105 THEN BOSUB 5700
J=J+1:IF J=<II THEN 5507
GOSUB 5700: IF L=l AND GU ( I )

=

(1,1) =EU: JU (1,2) =FU
RETURN

FOR 1 = 1 TO 3P:IF DP* (DO " AUSGESCHI ED
EN" THEN YY*<WW(I) )="
A2* ( I ) = " " : WW ( I ) =0: AU < I > =0:*NEXT I

FDR K=l TO 500: NEXT K : POKE 214,23: POK
E 211 ,1:BYS 5B640

5701 IF X = l THEN PRINT CHR* (1 8) EUs SPC ( 1 5)

F

U;

IF X=2 THEN PRINT CHR* t 1 B ) FU; SPC ( 15)

E

U;
AU=5+RND(. )-RND< . ) : POKE 178,0: FOR K=l
TO 2000: NEXT K: RETURN

5702

b/03

<227>
< 057 >

EGO

1 51 >

<022>
<173>

< 19B>
<018>

1 THEN JU

<105>

<068>
< 157>
<158>
< 17B>
<0O7>

<193>
< 052 >

<227>

<235>
<037>
<244>

Q9=09+1:QN Q7 GOTC 5605,5606,5607,560
8,5609,5610,561 1 , 561 2 , 56 1 3,561 4 , 561 5,
5616
A2*(I)="SSV 1S46 ULM {4SPACE}" : RETURN
A2*(I)="FC ST. PAUL I {45PACE >

" : RETURN
A2*(I >="SC FREIBURG C5SPACE}": RETURN
A2* ( I ) = " 1 860 MUENCHEN (3SPACE } " : RETURN
A2* ( I > ="VFR EUERSTADT <3SPACE> " t RETURN
A2* ( I ) = " FC HOMBURG {6SPACE >": RETURN
A2*(I )="HftSSIA BINGEN{3SPACE}" : RETURN
A2*(I)="BW 70 BERLI N {45PACE >

" : RETURN
A2* ( I ) ="RW 0BERHALISEN<3SPACE>" : RETURN
A2* ! 1 ) ="SPVGB BAYREUTH {2SPACE >

" : RETUR
N
A2* ( 1 ) ="HESSEN KASSEL {3SPACE}" : RETURN
A2* ! I ) ="VFR FORST f7SPACE }

" : RETURN
A2*(I)="ALEMANIA AACHEN " : RETURN

5704
597B
5799
6000
6001
6002

6003

6004
6005
6030
6031
6032
6033

6034
6035
6036
6037
603B

6037

<232>
<232>
<223>
<078>
< 053 >

<014>
<123>
<032>
<233>
<145>

<157>
< 247 >

< 130>
<013>
< 003 >

<196>

<04S>

<077>

< 157>
<092>
< 107>
<133>
< 20 1 >

<162>

<173>

*** UEBERS ICHT

IF F=2 THEN 6030
IF Y-l THEN W(H)=SK !H> : GOTO 6030
W<H)=0:FOR 1 = 1 TO 20: R=INT (MA (H, I , 1

)

>

W=INT (PR(R!+(RND( . ) *MA ( H , I , 1 ) *20000)
— (RND ( . >*MA(H,I,1)*20000> ) : VV(H)=VV(H
)+W <006>
NEXT: W(H> =W (H> +DM (H) : F=2 <082>
: <139>
PRINT CHR* ( 147) J ! POKE 53265,11 <045>
A*= "HERE INSUEBERS ICHT": GOSUB 6100 <015>
PRINT" 5.TARTVERM0EGEN "SK(H) <119>
PRINT" WERE INSVERMOEGEN . .. "VV(H> :PRIN
T:X=Y:IF ES=3 THEN X-Y-l <040>
PR I NT

"

SP I EL TAG "X <060>
PR INT" £AP I TAL . "DM ( H) <221>
PRINT" taBELLENPLATZ "PL<H> <2B9>
PRINT"S£S VERE1NSP0KAL ... "DP*(H) < 150>
PRINT" .U£Ffl £UP "UP*(H):PR
INT <142>
PRINT "SESAMTZUSCHAUER "ZU(H) <127>

6040
6041
6042

6043

6044

6045
6100

6101
6998
6999
7000

7001

7002

7003

7004

7005

7006

7007
7008

7009

7010

701

1

7012

7013
7014

7015

7016
7017

701B
7019

7020

7021

PRINT" HE I MSP IELE "AZ (H>
PR I NT " 2AJSCHAUERBCHNI TT ...";
X=0: IF AZ(H)>0 THEN X=INT ( ZU (H) /AZ (H)
+ .5)
PRINT X: PRINT" SEHAELTER "GH
<H)
POKE 198,0: POKE 53265 , 27 : WA I T 198, 1:P
OKE 198,0: BOTD 522

PRINT CHR*(18)MID*(X*<SP(H) ) ,3)CHR*(1
46! CHR* (32) A*: PRINT" {2DDWN}"; : RETURN

*** ABS CHLUSSUEBERSICHT

POKE 53265,11: IF Y=l AND ES=0 THEN ES
=3:EN=-1
PRINT CHR*( 147) " EBSCHLUSSTABELLE DER
EUSSBALLBUNDESLIGA: ";: GOSUB 3590
FOR H=l TO SP:PR1NT CHR* ( 147) ;: POKE 5
3265 ,11: A*="SEHLUSSUEBERSrcHT" : GOSUB
6100W (H)-=0: PRINT" {UP} ";: FDR 1 = 1 TO 20: R=
INT !MA(H,I ,1)

>

W=INT (PR CR) + (RND ( . ) *MA (H, 1,1) *20B00)
— (RND ( . )*MA<H, I ,1)*20000) ) lW(H)*W(H
)+VV
A*=STR*(W> ; A*=" {6SPACE > "+RIEHT* (A* ,L
EN(A*)-1> : PRINT: PRINT RI GHT* ( STR* ( I )

,

2) CHR* (32) RIGHT* (A*, 7) ; :NEXT
PRINT: PRINT" C3SPACF

>

*****+_*: •
: : A*=STR*

(W !H > ) : A*= " {6SPACE > " +R I GHT* ( A* , LEN (

A

*)-l )

PRINT SPC(33)RIGHT*(A*,7) ;"tHOME>"i;
PRINT" CaD0WN>";SPC(15) "flANNSCHAFTSWER
T:";PRINT SPC (14)W (H) ; FRI NT
PRINT SPCt 15) "IABELLENPLATZ: ": PRINT S
PC( 14)PL(H) "MIT"STR*(PP(SP(H) )>":";
A*=STR*(NP(SP(H)) ) : A*=RIGHT* ( A* ,LEN (A
*)-l): PRINT A*" £UNKTEN UND": PRINT SP
C( 14)

;

PRINT STR*(PT(SP(H) >)':"! : A*=STR*(NT(
SP(H) ) ) : A*=RIGHT*(A*,LEN(A*)-1) : PRINT
AS" 1DREN"

POKE 53265,27: PDKE 198,0: WAIT 19B,1:P
DKE 198,0: NEXT: PR INT CHR* (147);
FOR H=l TO SP:POKE 53265,11
PRINT" {CLRV; "§PIELER"STR*(H)": ":PRIN
T"U\AINER VDN "XX* (SP (H) ): PRINT
PRI NT"£UNKTE FUER aJNDESL IGAEREEBN I

S

"; : IF PL(H)<4 THEN 61 =60+ ( 4—PL (H)

)

*5:G0T0 7017
G 1 = ( 1 9-PL ( H ) ) *4 : IF PL(H)=0 THEN G1=0
PRINT B1:PRINT"£UNKTE FUER aERMDEGEN

" ; :G2=INT ( (W (H)-SK (H) ) /

1

50000+. 5)
IF G2<0 THEN G2=0
PRINT G2 : PR I NT "£UNKTE FUER H££H £JJP I
E1LNAHME .... "UP(H)
PRINT"£UNKTE FUER QF.B £OKAL SPIELE ..

"DP(H)
PRINT"£UNKTE FUER ERZIELTE JJDRE

7022 G3=INT (FT (SP (H) )/10+.5)
7023 IF PT(SP(H) ) >NT(SP(H) ) THEN G3=G3+INT

( (PT(SP(H) )-NT(SP (H) ) ) /10+.5)
7024 PRINT G3:PRINT" {3D0WN>" ; "£EGAMTPUNKTZ

AHL" ; :G5=G1+G2+G3+DP(H)+UP(H) :PRINT G
5:G5(H) =G5

7025 POKE 53265,27:P0KE 19B,0:WAIT 17B,1:P
OKE 178,0: NEXT: IF DOI THEN 750
RETURN7026

7027
7978
7779
0000

*** STAERKE DER MANNSCHAFTEN

PRINT CHR* (147) ;: POKE 53265, 11 : FOR 1=
5 TG 1 STEP-1

B001 FOR J=l TO IB: IF VAL (LEFT* ( X* ( J ) , 2) )

=

I THEN PRINT MID* (X* (J) ,2,1)" C2BPACE}
"MID*(X*(J> ,3)

B002 NEXT J , I : PRINT
B003 PRINT" 1 <2SPACE>BBSTIEGSKANDIDATEN: {65

PACE > 11-17 JiUNKTE "
;

B004 PRINT"2C2SPACE>ilNTERES illTTELFELD: -C6S

Listing »Bundesliga-Manager« (Fortsetzung)

<024>
<037>

<045>

<117>

<040>
<179>

<101>
-<235>
<136>
<117>

< U3>

<254>

<111>

<242>

<247>

<221>

<157J
<076>

< 193>

<242>

<158>

<191>

<133>
< 195>

<253>

<170>
< 136>

<241>
< 11B>

<091>

<223>

<037>
<063>

<166>

< 167>

<15B>
<226>
<145>
<0B9>
<101>

<220>

<254>
<033>

<249>
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PACE > 18-26 £UNKTE" ; <05B>
80B5 PRINT "3 C2SPACE>SJRCHSCHN I TTSVEREI NE :

{

4SPACEJ27-35 £UNKTE" ; <0B6>
ami, FRINT"4{2SPflCEJM££fl £UP flMWAERTER: {6S

PACE J 36-44 £UNKTE "
; <11B>

8007 PRINT"5{2SPACE>;§PITZENMANNSCHAFTEN: <5
SPACE >45-55 EUNKTE"

;

<206>
S00B POKE 53265, 27:POKE 198,0:WAIT 198, 1:P

KE 198,0: GOTO 522 <247>
B009 a < 1 1 1 >
8498 *** ART DER MANNSCHAFT <036>
8499 : <093>

ON MA<H, I ,4)+i GDTD 8519,8520,8521,35
22,8523 <197>

8501 N TA(I) GOTO 8520,8521,8522,8523 <047>
B502 : <096>
8519 G*= " {11 SPACE > " : RETURN < 105>
0520 G*= "JORHUETER {2SPACE > " : RETURN <093>
8521 G*="XERTEIDI6ER": RETURN <1B6>
8522 G*="flITTELFELD " : RETURN <212>
8523 G#="STUERMER C3SPACE> " : RETURN <1S7>
8524 <1 1B>
3530 ON MACH,I,4>+1 GOTO B539,B540,B541 ,85

42,8543 <1B6>
B53I ON TA(I) GOTO 8540,8541,8542,8543 <167>
8532 = < 126>
B539 G*=" {4SPACE >

" : RETURN <125>
B540 G*=" t2SPACE5 J>1" : RETURN <251>
8541 6*=" {2SPACE>JJT" : RETURN < 25 1 >

B542 G*=" {2SPACE JQF" : RETURN <179>
8543 G*=" {2SPACE>ST" : RETURN <060>
B544 : <138>
9500 PRINT: IF V=34 THEN PRINT " JJHR fiESAMTER

GEBNIS " ! <236>
9501 IF V<30 THEN PR I NT " SI E HABEN ZWAR NIC

HT SEHR LANGE DURCH- {2SPACE>6EHALTEN

,

IHR £RGEBNIS "; <092>
9502 IF V>29 AND V<34 THEN PR INT" IHR £RGEB

NIS "i <228>
9503 IF Y<30 AND G5(HX85+V/2 THEN PRINT" I

ST AUCH {9SPACE}D£MENTSPRECHEND. " : GOTO
9510 <200>

9504 IF V<30 THEN PRINT" 1ST DAFUER ABER i2S
PACE>NICHT EINMAL 5CHLECHT. " : GOTO 951

<103>
9505 X=1:IF E5(H)>50 THEN X=2: IF G5CH)>60

THEN X=3: IF G5(HS>B0 THEN X—4: IF G5(H
)>100 THEN X=5 < 1 05 >

9506 QN X GOTO 9512,9515,9518,9521,9524 <010>
9507 <0Q5>
9510 X=INT< <E5(H>-84> /Y) : IF X>5 THEN X=5 <043>
9511 IF X>0 THEN ON X GDTD 9513,9516,9519,

9522,9525 <107>
9512 IF X>0 THEN PRINT"I5T KATHASTROPHAL.

"

<154>
9513 PRINT " S.IE KQENNEN IN EINER SAISON JED

EN EUT{3SPACE>"; <003>
9514 PR I NT" S I TU IERTEN £LUB IN DIE £LEITE S

CHICKEN. " : RETURN ;224>
9515 PRINT" 1ST N ICHT " CHR* (13) "UEBERWAELT I

G

END. " <01 7 i

9516 PRINT"JER ££{SHI FT-SPACE JJAYERN BRAUG
HT SIE, EINMAL IN DER"

;

<178>
9517 PRINT " iiDCHE ZUM SASENMAEHEN NATUERLIC

H. " ; RETURN <182>
951B PRINT" I ST WOHL KAUM"CHR* ( 13) "3UNDESLI

GAREIF.

"

<025>
9519 PRINT"SIE SOLLTEN ZUNAECHST EINMAL ZU

M UEBEN{2SPACE>"; < 065 >

9520 PRINT"MIT EINER jLUGENDMANNSCHAFT IN D
ER £REI5-KLAS5E TRAIN IEREN. ": RETURN <0B2>

9521 PRINT" 1ST BEINANE"CHR*(13) "2UNDESLIGA
TAUGLICH.

"

<240>
9522 PR I NT "HIT E1NEM BISSCHEN JU-UECK SIND

SIE BEIM "; <1BI>
9523 PRINT "NAECHSTEN HAL GANZ DBEN. " : RETUR

N <196>
9524 PRINT"IST EEACHTLICH.

"

<044>
9525 PR I NT "SIND AIE SCHON BEI EINEM HEREIN

DER {5SPACE >"

;

<048>
9526 PR INT " SUNDESLI GA UNTER yERTRAG?" : RETU

RN <009>
9527 < 105>
10030 *** START <11B>
10031 : <101>
1003 2 DIM X* (A) ,H4 (5,5) ,U(A) ,5(A> ,N(A) ,PP<

A) ,NP(A) ,PT (A) ,NT (A) ,PA(A) ,VA(A) ,M*<

10033
10034

10035

10036
10037
1003B
10039
1 0040
10041
10042

10043

10044

10045

10046

1 0047

1004B

10049
10050
10051
10052

1 0053

1 0054
10055
10056

10057

10058

10059

10060
10061

10062

10063

10064

1 0065

10066
10067

1006B

10069

10070
10071

10072

10073

10074

10075

10076

10077

10078
14998

A)
FOR 1=1 TO 5: READ PRU):NEXT
FOR 1=1 TO 18: READ X* < I ) : VA < I ) =1

: REM »»« MANNSCHAFTEN
D7.=RND( . )*5+l:D=D -/.:W(D) =W(D) +1: IF W(
D) >4 DR(D=5 AND N(S)>2) THEN 10035
X*U)=5TR* <D> +X*(1) : NEXT
PDKE 532B0, 13: POKE 53281,13
POKE 53265, 1 1 : POKE 646,0
PRINT'SUNDESLIGA B5/86":PRINT
PRINT" JflERG SOETEL"
PRINT" PROGRAMM 50285" ;

" {3D0WN>"
PRINT"SEI DIESEM SPIEL KOENNEN BIS Z

U DREI{4SPACEJ";
PR INT" SPIELER IHRE fAEHIGKEITEN ALS
DJSSBALL- "

:

PR I NT"TRAINER UNTER J^WEIS STELLEN.

{

1 1SPACE>"CHR* (13)

;

PRINT"£ITTE fiNZAHL DER HITSPIELER EI
NGEBEN: {3SPACEJ "

;

PDKE 19B,0:POKE 53265 , 27 : PDKE 19,64:
INPUT A*: PDKE 19,0: PRINT
SP=VAL(A*> : PRINT" {3D0WN}": IF SP>3 TH
EN SP=3
PRINT" J.IND DIE SPIELREEELN BEKANNT";
: I NPUT A* : A*=CHR* ( ASC ( At )

)

IF Af="N"OR A*="t±" THEN 60SUB 20002
PRINT CHR* ( 147)

;

POKE 53265, 11
PRINT"SIE KDENNEN El NE DER FOLGENDEN
HANN- C4SPACE >SCHAFTEN TRAIN IEREN : "

:

PRINT
FOR 1=1 TO 18:PRINT RI GHT* (STR* { I > ,

2

)CHR*(32)MID#(X*(I
> ,3) : NEXT

POKE 53265,27: IF SP=0 THEN SP=1
FOR 1=1 TD SP
POKE 198,0: POKE 214,23:P0KE 211,0:SY
5 5B640: PRINT" {RVOFF >

"
;
" £P I ELER" I

" CL
EFT J , BITTE WAEHLEN: ";

PDKE 19,64: INPUT A*: PDKE 19,0:A=VAL!
A*i:IF A<1 OR A>ia OR A=SP(1)QR A=SP
(2) THEN 10056
SP( I)=A:PRINT" {HOME , 2D0WN, RVDFF >" ; :

F

OR J = l TD A: PR INT" {DOWN>" : : NEXT: PR IN
T CHR* (1B)RIGHT*(STR*(A) ,2) ; : NEXT
FOR 1=1 TD 17: READ M* ( I ) : NEXT: FOR 1=
1 TO 5:FOR J=l TO 5: READ H$(I,J):NEX
T J,

I

REM *** PAARUNGEN UND ERGEBNISSE
FOR 1=1 TO 3000: NEXT: PDKE 53265, 11:P
R INT CHR* ( 147!

;

PRINT" {RVDFF >
"

;
" ZU SEGINN DER SAIGON

VERFUEGEN SIE UEBER";
PRINT"ZWEI XDRHUETER, VIER ^ERTEIDIG
ER, FUENF ";

PR I NT " fll TTELFELDSP I ELER , VIER STUERM
ER UND{4SPACEJ"

j

PRINT"ZWEI HILLIONEN £-flARK STARTKAP
ITAL. {5SPACEJ"

;

POKE 53265,27: FOR 1=1 TO 3000: NEXT
DIM XX* (IB) ,MA(SP,20,4) , EL 1 1 1 , SP) , V

(

20, 5P) ,0U(SP,4) ,BA(20,SP) ,YY*(46)
DIH Al*(46) ,A2*(19) : FOR 1=1 TO 18:RE
AD XX$(I) : NEXT
FOR H=l TO SP:FOR J=l TO 2:MA(H,J,I)
-2.2+RND(.) jMA(H,J,4)-1
MA(H,J ,0) =INT(MA(H,J, 1)*6000) : NEXT
FOR J=3 TD 6: MA ( H , J , 1 ) =2. 2+RND ( . ) : MA
(H, J,4)=2:MA(H,J,0)=INT(MA(H,J,1)#60
00) : NEXT
FDR J=7 TO 1 1 :MA(H,J, 1)=2.2+RND( . ) :M
A(H,J,4>=3:MA(H,J,0)=INT(MA(H,J , 1 > *6
000) :NEXT
FOR J=12 TD 15tMfl(H,3,l)=Z.2+RND(.)

:

MA(H,J,4)=4:MA(H,J,0)=INT(MA(H,J,1>*
6000 > : NEXT
DM(H)=2000000:UP*(H>="IN DER 1. &UND
E":DP*(H)="IN DER 1. &UNDE"
FOR J=l TD 15:R=INT(MA(H,J,D) :VV=IN
T(PR(R)+(RND( . )*MA(H,J, 1)*20000)

)

W=W-(RND(. )*MA(H,J,l)*20a00) :SK(H)
=SK(H)+W:MA<H,J,2)=5: NEXT
BK (H) =SK (H) +2000000 : GOSUB 2400: NEXT:
RETURN

*** SP I ELFELD

<101>
<147>

< 00B >

<014>
< 04 1 >

<094>
<065>
<143>
<080>
<006>

<191>

< 200 >

<164>

<200>

<127>

<177>

<1B7>
<138>
<035>
<13S>

< 102>

<145>
<166>
< 088 >

<01B>

<020>

<U7>
<127>

<215>

<179>

<043>

<233>

<166>
<062>

<194>

<02B>

<125>
<072>

<143>

<B25>

<015>

<035>

<067>

<127>

< 164>
< 1 4B>
<121>

64 m& Ausgabe 7/Juli 1966



Spiele-Listing Commodore

14999
15000

15001

15002

15003

15004

15005
15006

15007
15008

15009

15010

1501 1

15012

15013

15014

1 50 .1 5
15016
15999
15999
16000

16001

16002
16003

16004

16005

16006
16007
20000
20001
20002
20003

20004

20005

20006

20007

20008

20009

20010

2001

1

20012

20013

20014

20015

20016

20017

200 1

B

2001"?

20020

POKE 53265, 11:PRINT CHR* { 1 47) CHR* ! 1

4

2) CHR* (5)

;

PRINT " fl";;FOR 11=1 TO 36: PRINT"?" :

:

NEXT II :PR I NT ".EMBRACE})?" ;

FOR 11 = 1 TO 3: PRINT SPC (36) "TT<2SPACE
>f?";:NEXT II

PRINT SPC (36) ,,,iK2SPACE>.L,-pWp'"SPC<2S>
" p"p"p"pE"

FOR 11 = 1 TO 2: PRINT" ff'SPC (3) "TJ"SPC <

2B> "T?"SPC(3> " W" : NEXT
PRINT" fl£ -U"SPC(2B) "R+ Q£. *'

;

PRINT"fiEff{2SPACE}iT"SPC<28> "W{2SPACE}
TTTT.E";

PRlNT"±.'FS{2SPACE>tf"SPC(2B) "TT<2SPftCE>
TTfTS" ;

PRINT" i£f2SPACE>R ,l SPC (28) "TK2SPACE}
±£ ";

FOR 11=1 TO 2: PRINT" R"SPC (3) "R"SPC

(

2B> "m"SPC(3> "3J":NEXT
PRINT" SYWY"SPC(28> "T7W£": PRINT" f?

5

FOR 11 = 1 TO 3:PRINT SPC ( 36) "1J{2SPACE
}ff";:NEXT II:PRINT SPC ( 36) "W<2SPACE>
J,"

;

FOR 11 = 1 TD 36 ; PR I NT " ; : NEXT II:PRI
NT"S";
PR INT" CHOME > " SPC < 1 9 )

" £" ; : FDR 11 = 1 TO
18:PRINT SPC (39) "ti"; : NEXT 1 1: PRINT

SPC (39) "B"
POKE VIC+21 , 1 :POKE 646,0: RETURN

*** SPRITE QENERI EREN

FDR 1=704 TO 766: READ A: PDKE 1,A:NEX
T I: PDKE 2041 , 11

VIC=53248;POKE VIC+21 , 0: POKE VIC+40,
l:POKE VIC+23,2: POKE VIC+29,2
PDKE VIC+2, 163: POKE VIC+3,116
FDR 1=1 TO 46: READ YY*(I):NEXT

: REM *** PQKALGEGNER
FOR 1=832 TD 891-: READ A: POKE I,A:NEX
T IsPDKE 2040,13
POKE VIC+39,0:POKE VIC, 172: POKE VIC+
1 , 124
RETURN

#** BP I ELREGEL

N

PRINT CHR* (147) ;: POKE 53265,11
PR1NT"^I DIESEM SPIEL FUER MAXIMAL
DREI J1IT- »j

PR I NT 11 BP I ELER S1MULIERT DER SOMPUTER
EINE{53PACEJ";

PRINT"SAISON DER fUSSBALLBUNDESLIGA

.

SIE SIND ";

PRI NT" ALS IRAINER AUF DER EfrNK JHRES
i!EREIN5t2SPACE>";
PRINT" FUER iSANNSCHAFTSAUFSTELLUNS , I
RANSFERE C2SPACE> "

;

PRI NT "UND ERGEBNISSE VERANTWORTLICH.
MICHTIE— "5

PRINT "STE flUFGABE 1ST ES, ZUNAECHBT
E1NE{6SPACE>";
PRI NT " MOEGL I CH3T 5CHLAEKRAEFT I EE IRU
PPE AUFZU-";
PRINT"BAUEN, OHNE SICH DADURCH F 1 NAN
ZIELL ZU(2SPACEi";
PRINT "RU1NIEREN. i£ NACH fTJRM JJHRER
UND DER OSPACE I

"

;

F'RI NT"BANNSCHAFT DES SEGNERS WERDEN
SI E IN DEN"

;

PRI NT "EI N ZELNEN JEGEGNUNGEN ABSCHNEI
DEN. {6SPACE>";
PRI NT " OLLERD INGS SPIELT AUCH DER 2UF
ALL EINEC2SPACEJ";
PRINT"NI CHT UNWESENTLICHE JiOLLE . U4S
PACEJ"

;

PRINT "IN DEN EINZELNEN ALNTERPROGRAMM
EN KQENNEN"

;

PR I NT "SPIELER AUS- UND E I NGEWECHSELT
, BZW. (4SPACEJ "

;

PRINT " VER— UND GEKAUFT WERDEN. OAN K
ANN SICHC2SPACEJ";
PRI NT "DIE AKTUELLE IABELLE DER JUNDE

<243>

<0B5>

<0BS>

<217>

<076>

< 109>
<159>

<054>
<251>

<220>

<125>

<115>

<199>

<22B>

<129>

< 10B>
<0B7>
<004>
<131>
<227>

<059>

<075>
<037>

<11G>

<ai4>

<14S>
<060>
<235>
<160>
<165>
<047>

<057>

<175>

<173>

<160>

<229>

<002>

<106>

<160>

<132>

<163>

<242>

<0B7>

<146>

<016>

<254>

<053>

<157>

SLIGA, <4SPACE>"f < 196>
20021 PRINT" EEHAELTER UND SESUNDHEI TSZUSTA

ENDE DER C2SPACE} "

:

<206>
20022 PR INT "E INZELNEN SPIELER, 5DWIE DIE i.

I STE I HRER "

;

<019>
20023 PR INT "GELBEN AARTEN ANSEHEN. SAN KAN

N SICHt4BPACEJ"} < 180 >

20024 PR INT "FERNER E INE iEBERSICHT ZUM AKT
UELLEN{4BPACEJ"

;

< 080 >

20025 PR INT " STAND DES SEREINS UND DIE SPIE
LPAARUNGEN"

;

<252>
20026 PR INT "DES NAECHSTEN SPIELTAGS AUSGEB

EN LASSEN. "; <062>
20027 <191>
2002B PDKE 53265, 27:POKE 198,0:WAIT 198,1:

PRINT CHR* (147) PDKE 53265,11 <065>
20029 PRINT"ZWISCHEN DEN EINZELNEN SUNDESL

I GASP IEL— "; <043>
20030 PRINT"TAGEN WERDEN UEFR £JJP gpIELE U

ND DIE<4SPACE>"; <226>
20031 PRINT"^GEGNUNGEN DES BFB iiEREI NSPDK

ALS AUSGE-"; <015>
20032 PR INT "TRA6EN .

"

<127>
20033 PRINT"£UER DIE SPIELE DER JUNDESL IGA

UND DIEt2SPACEJ"

;

<051>
20034 PRINT"UM DIE £DKALE GELTEN DIE SPIEL

REGELN DEB"; <173>
20035 PRINT"SO- SO BIND ZUM ffilSPIEL SPIE

LER MITC3SPACE>"; <034>
20036 PR I NT" VI ER BELBEN JtARTEN GESPERRT. it

NEND-C5SPACE>"; <174>
20037 PR1NT"SCHI EDENE iOKALBEGEGNUNGEN WER

DEN NACFK2SPACED"; <216>
20038 PRINT"NEUNZIG HI NUTEN SPIELZEIT VERL

AENGERT. "iPRINT <237>
20039 PRINT".HUN VIEL fiLUECK BE I M JSAMPF IM

GR0SSENC3SPACEJ£ESCHAEFT DER SUNDESL
IGA. <176>

20040 : <204>
20041 POKE 53265,27: POKE 198,0: WAIT 198,1:

PRINT CHR*<147>

;

<112>
20042 RETURN <032>
20043 <207>
32000 *** DATA S <031>
32001 : <227>
32002 REM *** PR(I), 1 BIS 5 <249>
32003 DATA 100000 , 200000 , 350000 , 550000 , B00

000 <1B1>
32004 : <230>
32005 REM *** X* (I) , 1 BIS IB <093>
32006 DATA "££ SAYERN flUENCHEN C3SPACE 1

"

<107>
32007 DATA "Si HERDER 3REMEN{5SPACE>" <037>
32009 DATA "1. ££ £BELN{10SPACEJ" <147>
32009 DATA "JDRUBSIA fl' GLADBACH {2SPACE >

"

<24S>
32010 DATA "SAYER 05 UERD I NGEN {3SPACE >

"

<123>
3201 1 DATA " JJAMBURGER Sit'JSPACEJ" <241>
32012 DATA "§£ MALDHOF flANNHEIM C2SPACE J

"

<041>
32013 DATA "S£ SCHALKE 04t9SPACE>" <061>
32014 DATA "^Fi. JJOCHUMU 1SPACE >" < 1 69 >

32015 DATA "HFM STUTTGART {8BPACE J" <099>
32016 DATA "1. l£. J(A ISERSLAUTERN " :B19;
32017 DATA "SAYER 04 iaEVERKUBENt2SPACEJ" <13B>
32018 DATA "£INTRACHT £RANKFURT <2SPACE >

"

<191>
32019 DATA "SDRUSSIA S3RTMUND C4SPACE J

"

<014>
32020 DATA "SORTUNA 3JESSELDORF i2BPACE}" <179>
32021 DATA "1. ,§AARBRUECKENt3SPACE>" < 107 >

32022 DATA "aANNOVER 96 tl 0SPACEJ

"

<032>
32023 DATA "1. Z£ HUERNBERG {6SPACE}" < 234 >

32024 : <25H>
32025 REM *»* M* (I) , 1 BIS 17 < 162>
32026 DATA 0111151B061603131210021705040S0

70914 < 103>
32027 DATA 140B04B217121003130616151B01 1 10

90705 < 030 >

32028 DATA 0116151 306 1003171204020705 1 4111
80908 < 132>

32029 UM 1 H I *H£J *J *t SO -J? L f HQ 1H1 gl -_>1P 1 lu 1 1 1 QUVIuQlcf

50712 < 020 >

32030 DATA 151 706040307 1 2 1 4020B 1 8 1 6 1 1 1 3090
50110 < 145>

32031 DATA 1403041517011011 13 1 81 60905020B1
20706 <Z36>
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32032 DATA 01041507061403081205161318101 1

1

70902 <024>
32033 DATA 1415041 1 17181016021205030B06070

1 1309 < 245 >

32034 DATA 01 14150BB6050302131016171B04U0
70912 < 140>

32035 DATA 1411041617131009120302060515080
107 IB <204>

32036 DATA 0105150206121 017130416071B1 41 10
B0903 < 17 1 >

32037 DATA 141604101709030612150201051 10S1
B0713 < 056 >

32038 DATA 01 12150317041007 1 3 14160B1 8051 10
20906 < 1 16>

:j2039 DATA 1410040906150301 121 1021B05160B1
30717 <025>
DATA 0106150917141008130516021B121 10
30704 <094>

3204 1 DATA 1404 150 106 11 03 181 21 602 13051 00B1
70907 <054 >

32042 DATA 0109040B17051002131216031B061 11

50714 <01B>
52043 <013>
32044 REM **« HSU, J), JEWEILS 1 BIS 5 < 123>
32045 DATA 00011222222 <25 1 >

32046 DATA 00001122222 < 187 >

32047 DATA 00B0B 1 1 2222 <058>
32048 DATA 000001 11222 <055>
32049 DATA 0000001 1222 <055>
32050 DATA 00112222222 < 161 >

3205

1

DATA 0001 1222222 < 00 1 >

32052 DATA 00001 122222 < 1 93 >

32053 DATA 000001 12222 < 064 >

32054 DATA 00000111222 < 061 >

32055 DATA 00122222222 <230>
32056 DATA 00112222222 < 167>
32057 DATA 0001 1222222 < 007 ;>

3205B DATA 00001 122222 < 199>
32059 DATA 000001 12222 < 070 >

32060 DATA 01 122222222 < 25 1 >

32061 DATA 001 12222222 < 172>
32062 DATA 001 1 1222222 <044>
32063 DATA 0001 1 122222 <012>
32064 DATA 00001122222 <205>
32065 DATA 01222222222 <032>
52066 DATA 01122222222 <001 >

32067 DATA 001 12222222 < 17B>
32068 DATA 0001 1222222 <01B>
32069 DATA 00011122222 < 1 B >

32070 <040>
32071 REM *** XXf(I), 1 BIS IB : 140.-

32072 DATA "flUENCHEN" <21 9>
32073 DATA "HERDER BREMEN" <090>
32074 DATA "t. ££ 4CELN" <213>
2 7 ^> DATA "2PR fl'GLADBACH" <236>

32076 DATA "AiERDINGEN 05" < 14B>
-i V> f i DATA "HAMBURGER &1£" <05 1 >

32070 DATA "SUM. ilANNHEIM" i at s^. 1 *ta y

DATA "££ JjCHALKE 04" < 127>
37080 DATA "JiFi. 2DCHUM" <234>
3208

1

DATA "VFS STUTTGART" < 165 >

2- 2082 DATA "JSAISERSLAUTERN" <205>
32083 DATA "1EVERKUSEN

"

< 147 >

320B4 DATA " ERANKFURT

"

<225>
32085 DATA "S3R SORTMUND" < 1 03 >

32056 DATA "£UESSELDORF" < 1 1 1 y

32087 DATA "5AARBRUECKEN

"

< 234 >

32088 DATA "HANNOVER 96" <098>
32089 DATA " MJERNBERE" < 179 ^

32090 <060>
32091 REM *** A, BIS 62 (SPRITE DATA) < 1 64 >

32092 DATA 0,24B,0 < 1 62>
32093 DATA 7,7,0 <233>
32094 DATA 8 , , 1 28 <052>
32095 DATA 16,0,64 < 152>
32096 DATA 32,0,32
32097 DATA 32,0,32 <099>
32098 DATA 32,0,32 ^ 1 00 >

321399 DATA 32,0,32 <101>
32100 DATA 32 , , 32 <102>
32101 DATA 16,0,64 <158>
32102 DATA 8,0,128 <060>
32103 DATA 7,7,0 <243>
32104 DATA , 24B , <174>
32105 DATA 0,0,0 <221>
32106 DATA 0,0,0 <222>

32107 DATA 0,0,0 <223>
32108 DATA 0,0,0 <224>
32 109 DATA 0,0,0 <225>
321 10 DATA 0,0,0 <226>
321 1

1

DATA 0,0,0 <227>
321 12 DATA 0,0,0 • <22B>
321 13 <0B3>
321 14 REM *** YY*U), 1 BIS 46 <117>
321 15 DATA "BAVERN MUENCHEN " <023>
321 16 DATA "WERDER BREMEN <3SPACE }

"

< 123 >

321 1

7

DATA "I. FC KOELN C5SPACE>

"

<032>
32 118 DATA "BQR. M ' BLADBACH "

< 136>
32 119 DATA "UERDINBEN 05<4SPACE>" < 1 93 >
32 120 DATA "HAMBURGER SV C4SPACE }

"

<038>
— i J. DATA "SVW MANNHE I M {4SPACE >

"

<069>
32 1 22 DATA "SC SCHALKE 04C3SPACE}" < 1 14>
32123 DATA "VFL BaCHUM{6SFACE>" <173>
32124 DATA "VFB STUTTGART {3BPACE J

"

< 104>
32125 DATA " KA I SERSLAUTERN {25PACE} <240>
32 1 26 DATA "LEVERKUSEN {6SPACE>" <1B2>
32127 DATA "FRANKFURT {75PACE >

"

<004>
32 128 DATA "BDR. DORTMUND {3SPACEV <115>
321 29 DATA " DUESSELDORF {5SPACE}

"

< 146>
32 130 DA! A " 5AARBRUECKEN I4SPACE >

"

<013>
321 31 DATA " HANNOVER 96 {5SPACE 3-

"

< 133>
32 132 DATA "1. FC NUERNBERG " < 1 19>

DATA "INTER MA ILAND C3SPACE}

"

,"JUVENT
US TURIN C2SPACE}" < 160>

321 34 DATA
TED 1

"AS ROM C10SPACE}" , "WEST
1

HAM UNI
< 186>

32135 DATA "FC LIVERPOOL {4SPACEV , "FC EVER
T0NC6SPACE>" <070>
DATA "ARSENAL LONDON C2SPACE> " , "DUNDE
E UNITEDOSPACEV < 1 40 >

32 1 37 DATA "DYNAMO DRESDEN C2SPACE} "
, "FC LO

K LEIPZIG{2SPACE>" < 197>
32 1 3S DATA "PSV EINDHOVENOSPACE>" ,"A2 67

ALKMAAR i3SPACE }

"

< 162>
32139 DATA "AJAX AMSTERDAM C2SPACE} ","FC BR

UEGGE<6SPAC£>" <059>
32140 DATA "RSC ANDERLECHT <25PACE> "BAN IK

OSTRAU{4SPACE>" <232>
32 141 DATA "DUPLA PRAGC6SPACE}" , "ATHLETIC

BILBAO " <175>
32142 DATA "FC BARCELONA (4SPACE J

"

,

"SERVETT
E EENF{3SPACEJ" <186>

32 143 DATA " AUSTRIA WIENI4SPACE}", "AS ST.
ET I ENNE -C2SPACE >

" <099>
321 44 DATA " DYNAMO BUKAREGT " , "SPARTAK MOS

KAU t2SPACE>" <033>
32 1 45 Uft ! A "LYNGBY BKC75PACEV "AIK STOCKH

0LM{3SPACE>" <066>
32146 DATA "MALMOE FFi7SPACEJ" , "ARIS SALON

IK I {3SPACEJ

"

<202>
32147 <117>
321 48 REM *** A, BIS 62 (SPRITE DATA) <221>
321 49 DATA 0,0,0 <009>
32 150 DATA 0,56,0 < 090 >

32151 DATA 0,254,0 <027>
32152 DATA 0,254,0 <028>
32 153 DATA 1 , 255 ,

B

< 165>
321 54 DATA 1,255,0 < 166>
32155 DATA 1 ,255,0 < 167>
32156 DATA 0,254,0 <032>
32 157 DATA 0,254,0 <033>
32158 DATA 0,56,0 <09B>
32159 DATA 0,0,0 <019>
32160 DATA a , ei , < 02B>
32161 DATA 0,0,0 <021 >

321 62 DATA 0,0,0 < 022 >

32163 DATA 0,0,0 <023>
32164 DATA 0,0,0 <024>
32165 DATA 0,0,0 <025>
32166 DATA 0,0,0 <B26>
32167 DATA 0,0,0 <027>
32168 DATA 0,0,0 <02B>
32169 DATA 0,0,0 <029>
32170 <140>
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Das Ladewunder
»Ultraboot Menue«

Mit dem Ladeprogramm »Ultraboot Menue«
lassen sich von jeder Diskette bequem mehre-
re Programme blitzschnell mit einem Tasten-

druck laden.

Viele Computerbesitzer laden, wenn sie den
Computer einschalten, oftmals dasselbe Pro-

gramm, zum Beispiel die Schnelladeroutine »U1-

traload Plus« (Happy-Computer 1/86). Um die Zeit fur

das Laden des Programms und fur das Tippen der Be-

fehle »LOAD« und »RUN« zu verkurzen, wurde »Ultra-

boot« (Happy-Computer 4/86) geschaffen. Mit dieser

Routine wird ein bestimmtes File, das man mit dem »U1-

traboot Maker« aufeine Diskette geschrieben hat, mit ei-

nem Fastloader geladen und automatisch gestartet. Da-
mit ist man ungefahr dreimal so schnell. Was aber, wenn
man nach dem Einschalten nicht nur eins, sondern im-

mer mehrere Files ladt? Um diese Lucke zu schlieBen,

wurde »Ultraboot Menue« entwickelt, Mit ihm kann man
mehrere Files zu einem File-Pool zusammenfassen, die

dann nacheinander geladen und, wenn gewiinscht, ge-

startet werden. Das gent naturlich nicht nur mit Basic-

sondern auch mit Maschinensprache-Programmen, Die
Geschwindigkeit von »Ultraboot« in Verbindung mit »U1-

traboot Menue« ist mehr als beachtlich, es wird um den
Faktor 8(!) schneller geladen. Da dauert auf die her-

kommliche Weise allein die Befehlseingabe uber die
Tastatur langer. Gestartet wird »Ultraboot Menue« wie
gewohnt mit »bOAD "U",8,8«, Fast sofort danach er-

scheint dann das Pool-Menu von »Ultraboot Menue«. Au-
fierdem gibt es noch ein File-Menu, das man mit der Ta-

ste »0« vom Pool-Menu aus erreicht. In ihm kann man sich

einen File-Pool selbst zusammenstellen. Wenn ein File

revers geschrieben ist, so bedeutet das, daB es direkt

nach dem Laden gestartet wird. Eine Zusammenstel-
lung zur Bedienung von »Ultraboot Menue« steht in der
Tabelle.

Ohne Warten, schnell geladen
Wenn man »Ultramenue Maker« abgetippt und ge-

speichert hat, kann man das Programm getrost starten,

Das Programm fragt zuerst nach den Files, die in »Ultra-

boot Menue« enthalten sein sollen. Die Gesamtsumme
aller von den Files belegten Blocke darf maximal 100

betragen, da vier Blocke vom »Ultraboot Menue«-Pro-
gramm belegt werden und »Ultraboot« hochstens mit 104

Blocken arbeitet. Die Namen der Files immer vollstan-

dig eingeben, mit »$« wird das Directory der emgeleg-
ten Diskette gezeigt. Hat man alle Filenamen (minde-

stens einen) eingegeben, driickt man einfach auf Re-

turn. AnschlieBend erfolgt noch eine Sicherheitsab-

frage,

Danach will die Routine wissen, wie man Programme,
deren Namen man soeben eingegeben hat , startet. Hier
ist entweder »R« fur »RUN« oder »S« fur »SYS« einzuge-
ben, Bei »S« fragt »Ultramenue Maker« noch nach der
Start-Adresse,

Fur jeden File-Pool sind in der Reihenfolge, in der die

Files spater geladen werden sollen, die Nummern der
entsprechenden Files einzugeben. Sind alle Programm-

namen eingetippt, fragt der Computer bei jedem File,

ob es nach dem Laden sofort gestartet werden soil oder
nicht. AnschlieBend kann man die Menus ausdrucken,
Wenn man einen Fehler bemerkt, ist jetzt die letzte Gele-
genheit, alles nochmal einzugeben. Nach dem Laden
der ausgewahlten Programme gibt man eine Leerdis-
kette in das Laufwerk, den Rest erledigt der Computer.
Damit ist die Arbeit des »Ultramenue Maker« been-

det, das erzeugte File mu6 jetzt wie gewohnt mit dem
»Ultraboot Maker« aufdie Zieldiskette geschrieben wer-
den. Allerdings geht das nicht mit dem alten »Ultraboot

Maker*, da er nicht fur den Betrieb mit »Ultraboot Me-
nue« vorgesehen ist. Wir mussen ihn etwas umandern.
Zuerst laden wir den alten »Ultraboot Maker«, so wie

er in Happy-Computer 4/86 veroffentlicht wurde, Wir fu-

gen folgende Zeilen hinzu:

1^01 OPEN 2,8,2,N$+V:I=0
1302 INPUT # 1,E: IF E THEN 1309
1303 PRINT " *** ULTRABOOT MENUE-FILE !

"

1304 INPUT #2,MFg( I), MEjg(l) : 1=1+1

1305 IF ST=0 THEN 1304

1309 CLOSE 2

2215 BZ=0

2461 1=0

2462 IF HF5S{I))BZ THEN 2470
2463 IF MF£(l)=BZ THEN A=ME55(l) :G0T0 2290
2464 1=1+1: GOTO 2462

2515 BZ=BZ+1

AuBerdem muB man folgende Zeilen andern:

alt : 1020 POKE 55,0:POKE 56,36;CLR
neu : 1020 POKE 55,0: POKE 56,37: CLE
alt : 1030 DIM M#(5,20)

neu : 1030 DIM MJS(5,20),MF#(9),ME$(9) :MF5J(0)=999

alt : 1230 IF C-12128 THEN PRINT "??? DATA-

FEHLER ! ":GOT0 2550
neu : 1230 IF C -12 129 THEN PRINT *??? DATA-

FEHLER ! ":GOT0 2550
alt : 1260 BL=INT( (EA-9218) /254)+l

neu : 1260 BL=INT( (EA-9474)/254)+l

alt : 1280 PRINT " BYTES : ";EA-9217

neu : 1280 PRINT " BYTES :";EA-9473

alt : 2200 POKE 174,1: POKE 175,36

neu : 2200 POKE 174,1: POKE 175,37
alt : 2280 A=EA-92 18-254* INT ( ( EA-92 17 ) /254 ) : E=0

neu : 2280 A=EA-9474-254*INT( (EA-9473)/254)

alt : 2290 IF (A AND 128)=0 THEN E=l

neu : 2290 E=0:IF (A AND 128)=0 THEN E=l

alt : 2840 DATA 162,2,32,198,255,160,0,132,174,169,

36,133,175,32,207,255,133,4,16,9,0
neu : 2840 DATA 162,2,32,198,255,160,0,132,174,169,

37,133,175,32,207,255,133,4,16,9,0

Das geanderte Programm wird unterdem Namen »U1-

traboot Maker + « gespeichert. Das neue Programm be-
herrscht naturlich alles, was das alte auch konnte. Zu-

satzlich ist es aber erlaubt, die Link-Zeiger von bestimm-
ten Blocken anders zu setzen als normal. Diese Eigen-

schaften werden von »Ultraboot Menue« gefordert und
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die Daten hierfur durch ein File iibergeben, das den
Namen des »Ultraboot Menue«-Programms mit ange-
hangtem » + « tragi.

»UItraboot Menue« arbeitet nicht mit Files zusammen,
die den Bereich von $0210 bis $03FF verandern. Dort lie-

gen namlich die Laderroutinen. »Ultraboot« ladt immer
alle Blocke eines Files vollstandig. Das bedeutet, daB
nicht nur die vom File selbst belegten Bytes, sondern
auch die folgenden 253 beschrieben werden konnen.
Das istzu beobachten, wenn beispielsweise der I/O-Be-
reich betroffen ist. Hierzu ein Beispiel:

Ein Monitor liegt von $C000 bis $CFFF im Speicher, Er
belegt auf der Diskette 17 Blocke, denn 4096 Byte pas-
sen nicht mehr in 16, da von jedem Block nur 254 Byte
zur Verfugung stehen. »Ultraboot« ladt aber nicht 16

Blocke ganz und vom 17. ein paar Byte, gerade bis

SCFFF, es ladt auch den 17. Block vollstandig. Peinlich

ist nur, daft der Rest vom 17. Block in den Videochip ge-

laden wird. Das fuhrt fast immer zum Chaos. Um dieses,

allerdings selten auftretende Handicap auszugleichen,
hat wie »Ultraload Plus« auch »Ultraboot Menue« sein

Heinzelmannchen;
Mit »Ultramenue Tbol« kann man solche Files (vorher

ausprobieren, ob es wirklich geht!) in Programme um-
wandeln, die mit »RUN« zu starten sind und die dann kei-

nen Arger mehr machen,
»Ultramenue Tool« fragt nach dem Starten mit »RUN«

nach dem Namen des zu konvertierenden Files. Den
gibt man ebenso ein wie die Adresse des SYS-Befehls,
mit dem man das Programm starten kann. Auf der Dis-

kette, auf der das Programm steht, miissen mindestens
zwei Blocke mehr als vom File benutzt, frei sein. »Ultra-

menue Took erzeugt aufder Diskette ein zweites File un-
ter dem Namen des Ursprungfiles mit vorangestelltem
Punkt (wenn das File »DOS 5.1« heiBt, wird das erzeugte
Programm ».DOS 5,1« genannt). Dieses File kann man
dann mit dem »Ultramenue Maker« in ein File einbin-

den, das mit dem »Ultramenue Maker« erzeugt wurde.
Bei der Frage nach dem Startbefehl ist aber nicht »S«,

sondern »T« (fur Tool-File) zu wahlen.
(Martin Pfost/zu)

Im File-Pool-Men ii:

—— Ziffemtaste Die hinter der entsprechenden Satznummer
angegebenen Programme werden in

derselben Reihenfolge geladen, wie sie

angegeben sind. Sind sie revers geschrie-

ben, so werden sie unmittelbar nach dem
Laden gestartet.

.

— Return U1TRABOOT MENUE wird verlassen, man
kommt ganz normal ins Basic zuriick.— Taste »0« Das Filemenfi wird selektiert

Im Filemenii:
-—

- Ziffemtaste Das File mit der entsprechenden Nummer
wird gewahlt. Es wird zu den bereits aus-

gesuchten auf dem BUdschirm hinzugefugt.

Ziffemtaste Wie oben, nur wird das File nach dem :

(mit Shift-Taste) Laden (mit Shift) sofort gestartet. Es wird
revers geschrieben.

Taste »0« Die bisherige Wahl wird geloscht, man kann
wieder von vorne anfangen.

Return Startet den Ladevorgang, wenn Files

selektiert worden sind. Wurde keines ge-

wahlt, also als letzte Taste die Null gedriickt,

dann wird ULTRABOOT MENUE ganz
normal verlassen.

Die Tastenbelegung im File-Pool-Menu

Steckbrief
Programm: Ultramenue-Maker

Computer: C 64

Checksummer: Version 3

Datentrager: Diskette

1000 REM #*# <100>
1010 REM *** ULTRABOOT MENUE MAKER *** <255>
1020 REM *** 19S6 MARTIN PFOST <099>
1030 REM **# <C) 1986 HEUREKA SOFTWARE <254>
1040 REM *** <142>
1050 POKE 53280, 14: POKE 53261,14 <017>
1060 POKE 56,49: POKE 55,255: CLR <012>
1070 PRINT "{CLR, CTRL- I , CTRL-N ,CTRL-H,BLUE

, SPACE MLTRABO0T flENUE flAKER <059>
1080 PRINT "*{2SPACE}1986 HART IN £FOST" <175>
1090 PRINT 11 * CO 1986 HEUREKA JEACHWARE" <022>
1100 PRINT " *** MAX I MALE £LOCKANZAHL : 10

4 {DOWN}" <06B>
1110 PRINT "ULTRABOOT HENUE MAKER ERSTELLT

AUF" <123>
1120 PRINT " filSKETTE EIN £ILE, WAS MIT DEM

MODIFI-" <057>
1130 PRINT "ZIERTEN ULTRABOOT flAKER AUF DI

E ZIEL-" <196>
1140 PRINT "DISKETTE ZU SCHREIBEN IST .{DO

WNJ" < 1765
1150 PRINT » *** £IE i.DAD,^AVE,aiR-&OUTINE

N WERDEN" <015>
1160 PRINT " {5SPACEJGELESEN . " <129>
1170 C=0:FDR 1=52992 TO 53109: READ DiPOKE

I ,D: C=C+D: NEXT: IF C=1B731 THEN 1190 <010>
1180 PRINT "??? £EHLER IN ^ATA-IEILEN ! " :

S

TOP <233>
1190 PRINT " *** £IE iJLTRABODT-flENUE-SATEN

WERDEN" <031>
1200 PRINT " {5SPACE >GELESEN . " <169>

1210

1220
1230

1240

1250

1260

127B

1280
1290
13013

1310
1320
1330

1340

1350
1360
1370
1380
1390
1400

C=0:FOR 1=12800 TO 13506: READ D: POKE
I , D: C=C+D ; NEXT: IF CO70818 THEN HQS
REM ### EINBABE DER FILENAMEN
CLR: AD= 13507: DIM MX (5,20) ,ZT7.(9,9) ,SB
(9) ,BAX (9,9) ,N* (9)

PRINT " {CLR, SPACE }*** £EBEN SIE JETZT
DIE ENTSPRECHEN-

"

PRINT " {5SPACE>£ILES EIN ! <*=BIR. BE
T=INDE) {DOWN}"
PRINT "==> FILENAME jgt. w |FZ+lj " ";:A*
="": INPUT A*
IF A*="*" THEN OPEN 1,8,0, A*: SYS 5299
2: CLOSE 1 : GOSUB 2730: GOTO 1240
IF A#="" AND FZ=B THEN END
IF A*="" THEN 1320
FZ=FZ+1:N*(FZ)=A*:IF FZ<9 THEN 1260
REM #** KONTROLLE DER FILENAMEN
PRINT " CCLRJ": GOSUB 2700
INPUT "=-> m (J/N) " ;A*:IF A*<>"J" T
HEN 1230
PRINT " {CLR , SPACE !*** SEBEN £IE JETZT
EIN, WIE DIE £ILES"

PRINT " {5SPACE JGESTARTET WERDEN .

"

7SPACEJS : SYS"PRINT
PRINT
PRINT

SUN"
IQQL-tl LE{DDWNJ"

1 {7SPACEiR
1 {7SPACE>T

FOR 1=1 TO FZ
PRINT "£,ILE"; I;

"

STARTBEFEHL (S/R/T) " j A*
1410 SB (I ) =6B0: IF Af^'S" THEN INPUT

DRESSE ";SB(I)

;N$(I) : INPUT

= > H

<194>
< 002 >

<250>

<165>

<077>

<211>

<1B0>
< 195 >

<230>
<036>
<139>
<091>

<159>

< 009 >

<132>
<132>
<055>
<054>
<191>

<01S>

<076>
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1420 IF AS-"T" THEN SB C I ) "168 <179>
1430 NEXT I <244>
1440 PRINT " CCLR} 1

." : FOR 1 = 1 TO FZ <050>
1450 PRINT "£,ILE" ; I ; "

: " ; N* ( I
>

; TAB (28)

;

<137>
1460 IF SBU>=680 THEN PRINT "£HN":GDTO 14

90 C 147>
1470 IF SB<I)=16B THEN PRINT "XJDOL-£ILE" r G

OTQ 1490 <119>
14B0 PRINT " 5.YS "

; SB < I

)

<122>
1490 NEXT I <04B>
1500 INPUT "£DOWNJ==> flK <J/N) "i At: IF AS<

>"J" THEN 1340 <101 >

1510 REM *** EINGABE DER SAETZE < 125>
1520 S2=0 <074>
1 530 PRINT " {CLR, SPACE!*** ££BEN &IE JETZT

EIN, WELCHES £,ILE" <040>
1540 PRINT " {5SPACE >ENTHALTEN SEIN SDLL !

(£ET=IWDE)

"

<228>
1550 PRINT 11 {5SPACEJ.5ATZ : "

; SZ+1 ;
" {DOWN}" :

GOSUB 2700: 1=0 <B32>
1560 PRINT "==>"; 1 + 1; ". tiUMMER ";:AS= IN

PUT A* <BSB>
1570 IF A*^"" THEN 1600 <252>
1580 IF VOL (A* ) =0 OR VAL(A*)>FZ THEN PRINT

" CUPi"; iGOTQ 1560 <220>
1590 1 = 1 + 1 :ZT"/. (SZ+1,1)=VAL<AS) : IF I<9 THEN

1560 <250>
1600 INPUT "{DOWN}==> SK (J/N) " ; AS: IF A*<

>"J" THEN 1530 <203>
1610 ZT% (SZ + 1 ,0)=I: IF IO0 THEN SZ=SZ + 1:IF

SZ<9 THEN 1530 <055>
1620 REM *** AUTOSTARTABFRAGE <B01 >

1630 1 = 1 <055>
1640 IF I>SZ THEN 1720 <194>
1650 PRINT " {CLR1*** fiEBEN SJE JETZT EIN,

06 EIN £ILE" <082>
1660 PRINT " C4SPACE >AUTOMAT I SCH GESTARTET

WERDEN SOLL !

"

<002>
1670 PRINT "£ATZ : "

| I ; " -[DOWN}" <176>
1680 FOR J = l TO ZTX (1,0) : PRINT J:". £ILE :

"|N*(ZTXU,J) ) <216>
1690 S=0: INPUT "==> AUTOSTART (J/N) ";A*lI

F A*="J" THEN S=l <031>
1700 SAX( I ,J)=S:NEXT J : 1=1+1: GOTO 1640 <066>
1710 REM *«* SATZKONTROLLE <24S>
1720 0=32 <223>
1730 GOSUB 2840:PRINT: 1=1 <161>
1740 IF I>SZ THEN 1830 <044>
1750 PRINT " £RVSON>" ; RIGHT* (STRS ( I

) , 1
)

j
" {R

VOFF, SPACE}"; :
3=2' <053>

1760 FOR J=l TO Z TV. (1,0) < 133>
1770 D=LEN(N*(ZT -

/. (I,J) ) )+l <058>
17B0 IF S+D>38 THEN PRINT: PR INT " -C2SPACEJ "

; :S=2 <250>
1790 IF SAY. (I, J) THEN PRINT "{RVSON}"; <134>
1800 PRINT NS(ZT7.(I,J) ) ;

" -CRVOFF, SPACE! ") :S
=S+D <220>

1810 NEXT J: PRINT: IF C=32 THEN PRINT <087>
1820 I=I+1:G0TQ 1740

'

< 161 >

1830 IF PEEK (2 14X23 THEN 1850 <015>
1840 IF C=32 THEN C=44:G0T0 1730 22

1

'

1B50 POKE 13041 ,C: GOSUB 2730: GOSUB 2840 <039J
1860 FOR 1=1 TO FZsPRINT " {RVSQNJ " ; RI GHTS

(

STRS ( I
) , 1 >

;
" CRVOFF, SPACE J

" ; NS( I ) ; NEXT
I <203>

1870 INPUT " :2D0WNJ==> flLLES flK (J/N) " ; AS
: IF A*<>"J" THEN 1230 <202>

1880 REM *** ULTRAMENUE GENERIEREN <175>
1B90 PRINT " CCLR, SPACE}*** .ULTRAMENUE WIRD

ERZEUGT .

"

<059>
1900 0F=1 2800-2049: FOR 1=1 TO FZ:FOR J=l T

LEN(N#( I)

)

<159>
1910 POKE AD,ASC(MID*(N*(I) ,J,1> ) :AD=AD+1:

NEXT J: POKE AD , : AD=AD+ 1 : NEXT I <234>
1920 E 1 =AD-DF: FOR 1 = 1 TO FZ:POKE AD , LEN ( NS

(I) )+l:AD=AD+l:NEXT I <077>
1930 POKE AD , : AD=AD+1 : E2=AD—OF : S=- 1 : N* (0

)

<234>
1940 FOR 1=0 TO FZ-1:S=S+LEN(N* (I) )+l : POKE

AD,S: AD=AD+1: NEXT I <003>
1950 E3=AD-0F: 1=1 <241 >

1960 IF I >SZ THEN 2020 <247>
1770 FOR J = l TO ZT7.tI,0) :E=ZT7. <I,J> ; i34>
1980 IF SA7-(I,J) THEN E=E+16 <134>
1990 IF J-ZT'/. (I ,B> THEN E=E+128 <254>
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2000 POKE AD , E: AD=AD+1 : NEXT J <0S0>
2010 1=1+1: GOTO 1960 <119>
2020 POKE AD,0:AD=AD+1:E4=AD-OF <027>
2030 S=0: 1=0: ZT7.<0,0>=0 <200>
2040 IF I=SZ THEN 2060 <103>
20S0 S=S+ZT7. ( I , 0> i POKE AD, 5: AD=AD+1 : 1 = 1 + 1:

GOTO 2040 <168>
2060 E5=AD-OFsF0R 1=1 TO FZ < 100>
2070 POKE AD+FZ*2+I-1 ,SB( H-256*INT (SB(I )

/

256) I POKE AD+FZ*3+I-l,INT<SB(I>/256) <122>
2080 NEXT I:AD=AD+6*FZ < 112>
2090 POKE 12B25,E3-256*INT (E3/256) : POKE 12

826, INT (E3/256) <131>
2100 POKE 12B42, PEEK ( 12B25) : POKE 12843, PEE

K( 12826) <205>
2110 POKE 1285B,E4-256*INT ( (E4-1 > /256)-l IP

KE 12859, INT ( (E4-1) /256) <144>
2120 POKE 12865,E3-256*INT( (E3-1 ) /256) -1 :P

OKE 12866, INT ( (E3-1 ) /256) <235>
2130 POKE 12947, E1-1-256*INT( (El-1) /256) :P

OKE 1294B,INT( (El-l) /256) < 135>
2140 POKE 131 42 , PEEK ( 1 2947) : POKE 13 143, PEE

KU294B) <151>
2150 POKE 13164,E2-1-256*INT( (E2-l> /256) :P

OKE 13165, INK (E2-1 ) /256) :E4=8B-6*FZ < 08B >

2160 POKE 13219 ,E4: POKE 13224, E4+FZ: FOR 1=
2 TO 5:P0KE 1 3217+6* I , I #FZ+£4 : NEXT <247>

2170 POKE 13477,6*FZ-1:P0KE 1 3478 , E5-256*I
NT(E5/256) : POKE 13479, INT (E5/256) <204>

21B0 POKE 134B0,E4+1 <072>
2190 REM »** FILES LESEN <004>
2200 OPEN 15,8,15 <070>
2210 PRINT " *** filE E.ILES WERDEN GELESEN

m
" <030>

2220 LE(0) =AD- 12800: GQSUB 2810: BL (0) =BZ <228>
2230 FOR 1=1 TO FZ: PRINT " C2SPACE }£ILE" ; I

;

": ";NS<D : GOSUB 2720 <1S0>
2240 OPEN 1 ,B,0,NS(I) : GOSUB 2760: IF E THEN

CLOSE liGOTO 2240 <094>
2250 GET#1,A$:IF AS="" THEN A*=CHRS(0> <023>
2260 POKE E5+QF+I— I , ASC (AS) < 055 >

2270 EET#1 , AS : IF A*="" THEN AS=CHR*<0) <043>
22B0 POKE E5+0F+FZ+I-1 ,ASC(AS) <075>
2290 POKE 174, AD-256*INT (AD/256) : POKE 175,

INT (AD/256) : El =AD: E2=BZ <237>
2300 SYS 53048: CLOSE 1 : AD=PEEK (174) +256*PE

EKU75) <019>
2310 LE(I)=AD-E1:E1=AD:G0SUB 2B10: BL ( I ) =BZ

-E2 <205>
2320 IF BZ>104 THEN PRINT "??? 2U VIELE M-

OECKE ! " : STOP < B4B >
2330 NEXT I <12B>
2340 REM *** BLOECKE BERECHNEN <051>
2350 PRINT " *** BERECHNUNG DER BLOECKE" <009>
2360 SD=5: GS=17 <248>
2370 IF BZ>84 THEN GS=1B:SD=5 <124>
2380 IF BZ>B9 THEN GS=19:SD=5 <040>
2390 IF BZ>94 THEN GS=21 : SD=6 <003>
2400 T=36: S=SD+ 1 : W/. ( 1 , ) = 1 : M7. ( 1 , SD+ 1 > = 1 i 1B5>
2410 FOR 1=0 TO FZ-1:FDR J = l TO BL < I

)

<135>
2420 S=S+SD: C=6S <225>
2430 S=S+1:IF S>=QS THEN S=S-GS <214>
2440 IF M7.(T-35,S>=0 THEN 2470 <024>
2450 C=C-1:1F C>0 THEN 2430 <070>
2460 T=T+1:G0T0 2440 : 248 >

2470 M'/. ( T-35 , S) =1 : NEXT J < 050 >

2480 POKE E5+0F+4*FZ+I ,T:POKE E5+0F+5*FZ+I
,S:NEXT I < 163>

2490 REM *** DATENFILE ERZEUGEN <192>
2500 PRINT " *»* iiLTRABOOT fSENUE SCHREI BEN

M < 157>
2510 PRINT "==> SEBEN SIE JETZT DEN HAMEN

EIN !": INPUT " C4SFACE>HAME " ; BS <215>
2520 GOSUB 2720: PRINT " *** £AS fiATENFILE

WIRD ERZEUGT < 172>
2530 OPEN 2,8,2,BS+"+,S,W" : GOSUB 2760: IF B

THEN CLOSE 2: GOTO 2530 < 137>
2540 S=0:FOR 1=0 TO FZ-1 <106>
2550 S=S+BL(I) :PRINT#2,S:PRINT#2,ABS(LE (I)

-1-254* I NT (LE ( I ) /254) ) : NEXT I < 148>
2560 PRINT#2,999:PRINT#2,0-.CLOSE 2 <249>
2570 REM *#» ULTRAMENUE SCHREI BEN <019>

Listing 1. Mit »Ultramenue-Maker« wird das
uUltraboot Menue«-File erzeugt
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2580 PRINT " *»* ULTRABOQT HENUE WIRD BESC
HRIEBEN .

11 <170>
2590 OPEN 1 , B , 1 ,E$: GOSUB 2760: IF E THEN CL

OSE l:80TO 2590 ' 060 3

2600 FRINT*tl,CHR*(l)+CHR*<8)
;

<215>
2610 POKE 174,0: POKE 175,50: POKE 172, El -25

6* I NT (El /256) : POKE 173, INT (El/256) < 1 90 >

2620 SYS 53073: CLOSE 1 : CLOSE 15 ,159 !3

2630 PRINT ";B$; 1" STEHT AUF DER SISKETT
E .

" <227>
2640 PRINT "£S MUSS JET7T MIT DEM MODIFIZI

ERTEN" 002 :

2650 PRINT "JJLTRABQQT HAKER AUF DIE 1IELDI
SKETTE" <067>

2660 PRINT "GESCHR I EBEN WERDEN .{DOWN}" <231>
2670 INPUT "== > iiOCH E IN m-TRAMENUE-f.ILE (

J/N) ";A*:IF A#="J" THEN 1230 < 1 28 >

2680 END < 142>
2690 REM *** AUSGABE DER F I LENAMEN <214>
2700 PRINT "JIILES :

"
< 176>

2710 FOR 1 = 1 TO FZ:PRINT "OLE UR.";I;" :

";N*(I>:NEXT I : PR INT : RETURN < 22 1 >

2720 PRINT "==> ENTSPRECHENDE JISKETTE EIN
LESEN f

"

< 1 80 >

2730 GET A*: IF A*="" THEN 2730 <209>
2740 RETURN < 002 >

2750 REM *** DISKSTATUS TESTEN <091>
2760 INPUT# 1 5 , E , Et , ET , ES: IF E=0 THEN RETUfi

N <118>
2770 PRINT "??? aiSK-ZEHLER !":PRINT E;E*;

ET ; ES <196>
2780 INPUT "==> &OCH EINMAL WERSUCHEN (J/N

) ";A*:IF A*="J" THEN RETURN <021>
2790 STOP < 060 >

2B00 REM *** AD AUF NAECHSTEN BLOCK <000>
2810 8Y=(AD-12800)-254*INT< (AD-12B00) /254)

: IF BYO0 THEN AD=AD+254-BY < 235 >

2820 BZ=INT ( (AD-12800> /254) : RETURN < 1 16>
2830 REM *** KOPFZEILE SCHREIBEN <051 >

2840 PRINT "-CCLR}*** ULTRABODT OENUE *** -C3

SPACE>J1ARTIN £FOST" < 1 80 >

2850 PRINT " -C65PACEJ (C> 19B6 UEUREKA XEACH
WARE {DOWN 3- " i PR I NT " -[RVSON J0 -CRVOFF , SPA
CE1£,ILE SELECT" : RETURN <014>

2860 REM *** LOADSAVED I RROUT INEN <034>
2B70 DATA 162, 1 ,32, 198,255,32,207,255,32,2

07,255, 169, 13,32,210,255,32,207,255 < 142>
28S0 DATA 1 33 , 255 , 32 , 207 , 255 , 5 , 255 , 208 ,3,7

6 , 204 , 255 , 32 , 207 , 255 ,170,32, 207 , 255 < 132>
2890 DATA 32,205, 1 89 , 1 69 , 32 , 32 , 2 10 , 255 , 32

,

207 , 255 , 240 ,216,32,210, 255 ,144, 246 i 24a 3-

2900 DATA 162, 1 ,32, 198,255, 160,0,32,207,25
5, 145 , 174,230, 174,208,2, 230 , 175, 166 <068>

2910 DATA 144,240,241 ,76,204,255, 19B, 1 , 162
, 1 ,32,201 ,255 , 160,0, 177, 174 ,32 ,210 < 219 3-

2920 DATA 255,230, 174,208,2,230 , 175, 165, 17
4 , 197 , 172, 20B ,239, 165, 175 , 197, 173 <052>

2930 DATA 208,233,230,1,76,204,255 < 154>
2940 REM *** ULTRAMENUE < 254 >

2950 DATA 12 ,8, 194 ,7 , 15B , 32, 50,48 ,54 ,50 ,
,

0,0, 169, 14, 141, 32,20B, 141 ,33, 208 < 002 >

2960 DATA 32,230,8, 188,3, 1 1 ,240, 18,32,242,
8,152,72,32,75,9, 232 , 1 04 , 48 , 239 , 1 SB <096>

2970 DATA 3,11 , 76, 33, B, 32, 23, 7, 176,55,240,
75 , 41 , 15 , 168, 190 ,11,11, 160, 255 ,232 <233>

2980 DATA 200, 189, 2, 1 1 , 153,247,2, 16,246 ,32

, 19,9, 162,29, 160,4, 189, 166, 10, 153 <247>
2990 DATA 167,0,202, 136, 16,246, 168, 177, 169

, 145,170,136,16,249,138, 16,233,76 <230>
3000 DATA 75,3,88,76, 176,2,76, 19,9,166, 168

,240,249,32,222,8, 166, 16B, 189,246 ; 154;
3010 DATA 2,9, 1 28, 157, 246,2, 4B, 199,32,230,

8, 134, 168,232,32,245,8, 138, 1 68, 169 <174>
3020 DATA 0,32,82,9,232, 189,247, 10,208,240

,32 , 15,9, 56,32,240, 255 , 134 , 170, 132 <200>
3030 DATA 171 , 166, 170 , 164, 171 ,24,32,240,25

5,32,23,9, 176, 191 ,240 ,208,72,32, 19 <254>
3040 DATA 9,32, 19,9,32, 10,9, 104, 166, 168,22

4,9, 176,224,232, 157,246,2, 134, 168 <118>
3050 DATA 72 , 202 , 240 ,3,32, 222 ,8,104,32,75,

9,56,32,240,255, 134, 172, 132, 173, 16 <0B8>
3060 DATA 197, 166, 172, 1 64 , 1 73 , 24 , 76 , 240 , 25

5, 169,52, 160, 10,32,30, 171 , 162,0, 134 <075>
3070 DATA 167,96,32, 15 , 9 , 32 , 1 5 , 9 , 230 , 167,

1

65, 167,9,48, 133, 199 , 32 , 2 1 , 255 , 169 <061>

70 iSfe

3080 DATA 0,133,199,96, 230 , 1 69 , 1 69 , 32 , 76 ,

2

10,255, 169,0, 133, 169 , 1 69 , 1 3 , 208 , 245 <205>
3090 DATA 169,151,160,10,32,30,171,32,228,

255,133,204,201 ,13,240,23,201,33 <124>
3100 DATA 144,243,201 ,58, 176,239, 168,41 , 15

,197,167,240,2,176,230,152,41 ,31 <095>
3110 DATA 73,16,24,170,160,0,132,207,164,2

11 ,169,32,145,209,138,96,72,41,15 <074>
3120 DATA 168,104,41,16,72,32,8,9,185,247,

10, 101 , 169, 133, 169,201 ,39, 144,8,32 <014>
3130 DATA 15,9,32,8,9,144,234,104,133,199,

185,253, 10, 168, 1B5, 196, 10,240,6,32 <204>
3140 DATA 210,255,200,208,245,76,3,9,77,45

,69,5,2,169,0, 141 ,255,3,169,0,141 <147>
3150 DATA 254,3,169,1,141,120,3,76,17,3,16

0, 176, 173,247,2,16,3, 140,68,3,72 < 1 i 1

>

3160 DATA 41 , 15, 168,185,33,2, 133,45, 185,38
,2, 133,46, 185,43,2,141 ,236,2, 185 <232>

3170 DATA 4B, 2, 141 ,237,2, 185,53,2, 141 , SB,

3

, 185,58,2, 141 ,63,3, 173 , 17 , 208 , 41 <066>
3180 DATA 239,141,17,208,169,8,32,177,255,

169, 1 11 ,32, 147,255, 162 , 233 , 1 B9 , 75 <104>
3190 DATA 2,32, 16B, 255, 232, 208, 247, 32, 174,

255, 169,0,32, 113, 168,76, 174, 167,238 <1 17>
3200 DATA 78,3,165,45,133,174,165,46,133,1

75, 173, 17,208,9, 16, 141 , 17,208, 162 <036>
3210 DATA 3,32,65,226,174,237,2,208,5,169,

2,141 ,237,2, 104,10,41 ,32, 208,7, 138 <167>
3220 DATA 240,4,144,110,176,15,176,10,169,

75, 141 ,2,3, 169,3, 141 ,3,3, 32 4 0,0, 32 <035>
3230 DATA 119,166,32,215,170,108,0,3,9,14,

146, 147,31 ,42,42,42,32, 117,76,84 <216>
3240 DATA 82 , 65 , 66 , 79, 79 , B4 , 32 , 109 , 69 , 78 ,

8

5,69,32,42,42,42,32,32,32,32, 109 <012>
3250 DATA 65 , B2 , 84 , 73 , 7B , 32 , 1 1 2 , 70 , 79 , 83 ,

8

4, 13,32,32,32,32,32,32,40,67,41 ,32 <237>
3260 DATA 49 , 57 ,56 , 54 , 32 , 104 , 69 , B5 ,82 , 69 ,

7

5,65,32, 116,69,65,67,72,87,65,82 <043>
3270 DATA 69,13,13,18,48,146,32,102,73,76,

69 , S3 , 32 , 65 , B5 , 83 , 83 , B5 , 67 , 72 , 69 < 1 23>
3280 DATA 7B, , 13, 13, 105, 72,82 ,69 ,32, 1 19,6

5, 72, 76, 32, 5B, 32, 0,31 , 14, 11 ,34,2 <151>
3290 DATA 3,104,8,250,3,78,229,9,168,2,102

,126,9,52,3,95,84,3,155,3,7,210,252 <076>
3300 DATA 90,3 <039>

Listing 1. Mit »Ultramenue-Maker« wird das
»Ultiaboot Menue«-File erzeugt (Schlufi)

100 REM *** ULTRAMENUE TOOL < 097 >

110 REM *** 1986 MARTIN PFOST <207>
120 REM *#* (C) 1986 HEUREKA TEACHWARE < 002 >
130 INPUT " {CTRL- I , CTRL-N , CTRL-H}==> £ILEN

AME ";N# <247>
140 INPUT "==> &TARTADRESSE "

; A: H=INT (A/25
6) :L="A-256*H <245>

150 PRINT "==> ENTSPRECHENDE £1 SKETTE EINL
EGEN !":POKE 198,0: WAIT 19B,1 <059>

160 OPEN 2,8,2,N* <244>
170 GET#2,A*:IF A*="" THEN Af=CHR*<0) <247>
180 GETtt2 , BSs IF BS- n " THEN B#=CHR*<0> < 070 >

190 PRINT " flNFANGSADRESSE DES .F.ILES : " ; AS
C(Af) +256* ASC<B*> : CLOSE 2 <220>

200 OPEN 2,B,2,"BT,P,W":60SUB 240 : PR I.NT#2

,

At; : GOSUB 240 < 155>
210 PRINT#2,B* ; : GOSUB 240: PR INT#2 , CHR* (L)

;

CHRf ( H
)
;CHR*(96)

;

< 064 >

220 CLOSE 2: IF COS466 THEN PRINT "??? flAT

A-EEHLER V : STOP < 164>
230 OFEN 1 ,8, 15, "Ci . 'MM#+"=BT,"+N*:PRINT#1

, "S : BT" : CLOSE 1 : END <029>
240 READ D:IF D=4 THEN RETURN < 107 >

250 PRINT#2,CHR#<D> ; sC=C+D:GOTD 240 <140>
260 REM *** VERSCHI EBEROUTI NE <253>
270 DATA 1 ,8,12,8,194,7, 158,32,50,48,54,50

,0,0,0, 169,76, 133, 168, 169,8, 133, 169 <193 :

280 DATA 169,4, 133, 170, 169,4, 133, 171 , 160,0
,177, 16B, 145, 170,230, 168,203 C067>

290 DATA 2,230, 169 , 230 , 1 70 , 20B , 2 , 233 , 171 ,

1

65 , 1 68 , 1 97 , 45 , 208 , 234 , 165 , 1 69 , 1 97 <097>
300 DATA 46,144,228, 172,78,3, 185,255, 1,41,

16,240,3,76,4 <130>

Listing 2, »Ultramenue-Tool« hilft in kniffligen Fallen weiter
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Computer-Stund' hat
Gold im Mund

Wieder einitial beweist ein Leser mit seinem
Listing, daft nicht nur Profis absolute Spitzen-

programme schreiben konnen.

Wie kommt jemand dazu, ein so aufwendiges
und dabei auch anspruchsvolles Programm
in miihevoller Kleinarbeit zu entwickeln?

Lassen wir doch den Autor fur sich sprechen:
»Alles begann damit, daB ich auf dem Taschenrech-

ner TI 57 meine ersten unsicheren Programraierschritte

unternahm. Ftlnf Jahre spater erweiterte sich mem Hori-

zont um einige Basic-Erfahrungen aufdem Casio FX 602

P. So richtig nahm das Verhangnis seinen Lauf, als ich in

den Semesterferien der Jahre 1982 bis '84 in einem Be-

trieb jobbte, der Industrieroboter fertigt. Beim Verdrah-

ten der Schaltschranke drangte sich mir nach kurzer

Zeit die Frage auf, was eigentlich so alles vorgeht in den
Steckkarten, die ich da Tag fur Tag zusammenschuste-
re. Also muBte ein richtiger Computer her, der mir hel-

fen sollte, meinen Wissensdurst zu stillen. Damals war
gerade die Zeit, als eine aufdem Computersektor noch
unerfahrene Firma sich anschickte, die groBen, eta-

blierten Firmen das Furchten zu lehren: Schneider mit

seinem CPC 464. Diese Maschine hatte es mir sofort an-
getan; gemeinhin nennt man so etwas »Liebe aufden er-

sten Blick«, Nachdem ich ein recht umfangreiches Pro-

gramm (Apfelmannchen-Grafik) fertiggestellt hatte, be-
merkte ich, daB Basic fur solche zeitintensiven Aufga-
ben nicht gerade das Gelbe vom Ei ist, Was lag also na-

her, als in die dunklen Niederungen der Maschinen-
sprach-Programmierung hinabzusteigen. Den Weg zur
Umsetzung des Programms in Assembler-Sprache be-
gleitete so mancher Fluch. Aber mit zahem Ehrgeiz und
nach einigem Haareraufen brachte ich das Projekt doch
zum AbschluB; welch ein Erfolgserlebnis! Aber, wie das
Leben so spielt, man ist nie zufneden, Und so trieb es
mich gleich zur nachsten Aufgabe — wieder um einige
Schwierigkeitsgrade komplizierter. Mein Faible fur Gra-
fiken und IUustrationen lieferte die Intuition, die Reali-

sierung muBten Him und Hande ubernehmen: Ein
Grundgeriist zur Erzeugung und Behandlung von mehr-
farbigen Shapes wuchs nach und nach zu einem Mam-
mutprojekt heran; dem Spiel »Horrible Halls«. Und weil
— auch kaufhche — Spielprogramme zumeist die unan-
genehme Eigenschaft mit sich bringen, daB sie schon
nach wenigen »Spiel-Sessions« wegen akuter Langewei-
le in irgendeine finstere Ecke fliegen, setzte ich noch
eins drauf. Jetzt kann jeder nach Herzenslust eigene
Spielfiguren und -arenen entwerfen. Na, wenn Ihnen
das keinen Appetit macht...

Naturlich hat die liebe Seele noch lange keine Run'.

Da kommen mir die 3000 Mark Pramie des Happy-
Teams ganz gelegen, denn es gibt da einen Super-
Computer, der rein zufallig genau in diesen Rahmen
fallt: Der Atari 520 ST + . Hoffentlich empfinden Compu-
ter keine Eifersucht, denn ich beabsichtige mit meinem
mir »angetrauten« CPC und dessen »Nebenbuhler« 520
ST+ — zumindest eine Zeitlang — in Bigamie zu leben.

«

(Michael Hoger/ja)

Schieres Enlsetzen . .

.

... sollten Sie beim Spielen des
diesmaligen Listings des Monats
nicht empfinden. »Horrible Halls«

bietet auBer schauerlichen Mon-
stem in einer dei besten Grafik-

darstellungen, die Sie jemals aufdem Schnei-

der-CPC gesehen haben, auch einen Charac-
ter-Generator fur 16farbige Sprites und neue
Sprite-Befehle.

I in so groBartiges Spiel bedingt einen ebenso ho-

hen Programmieraufwand. Deshalb und wegen
I der enormen Flexibility teilt sich das Programm in

vier Listings auf. »Shape-Datas« (Listing 1) erzeugt durch
RSX-Embindung sechs neue Basic-Befehle, die mit dem
vorangestellten »l« aufzurufen sind. Die Aktivierung er-

folgt mit »CALL &8500«. Befehlssyntax und Auswirkun-
gen sind weiter unten im einzelnen aufgefuhrt. Bei der
Planung lag die Idee zugrunde, moglichst vielseitige

und schnelle Befehlezu erzeugen. Das hat dazu gefuhrt,

mehrere Speicherbereiche fur die Ablage von Daten
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freizuhalten, so daB der Speicherbereich ab 8500 hex
nicht mehr zur freien Verfugung steht. Es lassen sich

aber noch alle Zeichen ab ASCII-Code 32 neu definie-

ren. Den groBten Platz nimmt der Motivspeicher ein,

der sich durch das Programm »Shape-Plotter« (Listing 2)

mit 40 verschiedenen Motiven fullen laBt,

Eine Besonderheit stellt der Adressenspeicher dar.

Bei der Planung eines schnellen MOVE-Befehls stort

die umstandliche Berechnung der senkrechten Bild-

schirmadressen. Das fiihrte zu der Idee, die jeweils er-

ste Byteadresse einer Linie des Shapes zu speichern.

Geschwindigkeits-Optimierung
Bei einer Bewegung werden nun nur die Verschiebe-

adressen neu berechnet. Zusatzlich enthalt der Adres-
senspeicher die Koordinaten der Shape-Ecken (siehe

Befehl SETSH), die fur den Beriihrungstest benotigt wer-
den, Der Beriihrungstest wird bei jedem SET-, MOVE-
und SHOOT-Befehl durchgefuhrt und laBt sich entspre-

chend nutzen (siehe PEEKs und POKEs). AuBerdem ent-

halt der Adressenspeicher die dem Shape zugeordnete
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Motivnummer und — falls es sich um einen Run-Shape
handelt — die entsprechende Bewegungsphase, Der
RND-Speicher enthalt Richtung, Nuramer und Anzahl
der Wiederholungen, in der ein Shape zufallig bewegt
werden soil. Wird ein Shape mit »I MOVESH.num-
mer,richtung« mit gesetztem siebten Bit (Variable »rich-

tung« groBer 127) bewegt, so erfolgt die Speicherungmit
seiner Nummer im RND-Speicher (bis zu acht Stuck).

Das R-Register weist ihm eine zufallige Richtung sowie
die Anzahl der Bewegungsphasen zu, Bei einem erneu-
ten Aufruf mit gesetztem siebten Bit, iiberpruft nun das
Programm, ob das Shape bereits abgelegt ist, Ist das
der Fall, wird gepriift, ob die Bewegung in diese Rich-

tung noch einmal auszufuhren ist (bis zu neunmal). Wenn
nicht, erzeugt das R-Register eine neue Richtung mit

Wiederholungen, Durch diese Methode ist gewahrlei-
stet, daB sich Shapes iiber den ganzen Bildschirm hin-

und herbewegen und nicht auf der Stelle nherumzit-

tern«.

Der CLR-Speicher beinhaltet led lglich 144 Nullen und
stellt im Grunde genommen ein schwarzes Motiv dar,

um mit der gleichen Befehlsfolge, die zum Setzen ernes

Shapes in den Bildschirmspeicher dient, diesen auch
wieder zu loschen.

Der letzte Speicher ist der Shoot-Speicher, Er beinhal-

tet die beiden Bildschirmadressen und die Richtung si-

nes Schusses (bis zu sechs Schiisse gleichzeitig),

Die Befehle:

Der Interpreter bemerkt bei alien Befehlen Falschein-

gaben; er lost dann einen Riicksprung ins Basic aus. Zu-

satzliche Fehlermeldungen sind jedoch nicht imple-
mentiert.

Es ist zu beachten , daB beim Loschen des Bildschirms
mit »CLS«, »CLGfi oder »MODE 0« die Shapes im Adres-
senspeicher erhalten bleiben und somit immer noch
vorhanden sind, wenn man sie auch nicht mehr sieht. Sie

sollten also jedes gesetzte Shape auch wieder mit »l

CLRSH,nummer« loschen, wenn ein neues Bild aufzu-

bauen ist.

Neue Befehle
ISETSH,a,b,x,y

<a> <b> <x> <y>

Ibis 32 1,5,9=Run bis 73 bis 42

13bis 24 = groI3 >127=Zufall >127=Zufa!l

25 bis 40=klein

setzt Shape Nummer <a> mit Motivnummer <b> an
die Bildschirmkoordinaten <x> und <y>. Die Shape-
nummer ist willklirlich wahlbar; sie dient zur geordne-
ten Ablage im Adressenspeicher. Die Motivnummern
werden bei der Erzeugung der Motive mit dem Pro-

gramm »Shape Plottem (Listing 2) verteilt, Der Bild-

schirm ist fur die Befehle von bis 80 in x-Richtung und
von bis 50 in y-Richtung aufgeteilt (nicht 79 und 49!). Flir

die y-Richtung sollten nur gerade (durch 2 teilbare)

Werte benutzt werden, sonst zieht der Interpreter auto-

matisch den Wert 1 ab, was zu Verlusten bei der
Ausfuhrungs-Geschwindigkeit fuhrt,

I MOVESH,a,r

<a> <r>

Ibis 32 l=links

2=rechts

3=oben
4=unten
> 127 Zufall

bewegt Shape < a > in Richtung < r > . Die Shape-Art er-

kennt der Interpreter (Run, groB, klein). GroBe und klei-

ne Shapes sind lediglich zu verschieben, wogegen bei
einem Run-Shape auf die Bewegungsphasen geachtet
wird (siehe Beschreibung des Programms »Shape Plot-

ter* weiter unten).

I SWAPSH.a.b

<a> <r>

Ibis 32 1,5,9 = Run
13 bis24=groB
25 bis 40= klein

Der Befehl dient dem schnellen Austausch von Moti-
ven, So lassen sich statische Bewegungen vortauschen
(siehe Programm »Horrible Halls« aus Listing 3, Fleder-
mause, Kafer, Feuerballe). Weist man einem Runshape
ein neues Motiv zu, so bleibt im Speicher das alte erhal-

ten und taucht bei der nachsten Bewegung wieder auf.

I SHOOSH,a,r

<a> <r>

1 bis 32 1 links

2 rechts

setzt einen SchuB links oder rechts neben das gewahl-
te Shape, bewegt ihn jedoch nicht. Da die weitere Fort-

bewegung in der Geschwindigkeit variabel sein soli, ist

es notig, den Befehl in entsprechenden Zeitmtervallen
ohne Parameter aufzurufen;

100 EVERY 10,1 GOSUB 1000

1000 I SH0OSH,l,l : RETURN

Es besteht aber auch die Moglichkeit, den Befehl in

die Tastaturabfrage eines Spielprogramms einzusetzen
oder ahnliche, regelmaBig aufgerufene Unterprogram-
me. Der einfache SHOOSH-Befehl (ohne Parameter)
pruft im SchuBspeicher ob geschossen wurde, bewegt
die vorhandenen Schiisse weiter und loscht sie bei ei-

nem Treffer.

I CLRSH,a loscht das Shape mit der Nummer <a>,
I CLRSH loscht samtliche Shapes.

Scharf geschossen
Abfragen und Eingriffe sind durch verschiedene

PEEKs und POKEs einfach zu realisieren. Die entspre-

chenden Adressen finden Sie im folgenden:

PEEK &86FF An dieser Adresse legt der Beruhrungs-
test die Nummer des Shapes ab, der bei einem SET-,

MOVE- oder SHOOT-Befehl beriihrt wurde. Liegt kerne
Beriihrung vor, ergibt der Test eine 0.

PEEK &8CB3 Linker x-Wert von Shape Nummer 1

PEEK &8CB4 Rechter x-Wert von Shape Nummer 1

PEEK &8CB5 Oberer y-Wert von Shape Nummer 1

PEEK &8CB6 Unterer yWert von Shape Nummer 1. Die
Koordinaten aller weiteren Shapes errechnen sich

durch folgende Formel;

Linker x-Wert = »PEEK(&8CB3 + ((nummer-l)*56))«

Die Werte der anderen drei Richtungen ergeben sich

aus den entsprechenden Adressen,
POKE &86FE.0 Diese Adresse liest der Beriihrungs-

test aus, Ist eine 1 gesetzt (Standard), so ist eine Uberla-
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gerung mehrerer Shapes nicht moglich. Das Shape
wird also nicht bewegt oder gesetzt, falls eine Bertih-

rung vorliegt. Bei Null ist eine Uberlagerung moglich
und das zuerst gefundene Shape wird mit seiner Num-
mer angegeben (siehe »PEEK(&86FF»-

Direkter Speicherzugriff
POKE &8700,lmksbegr, POKE &870l,rechtsbegr, PO-

KE &87Q2,obenbegr, POKE &8703,untenbegr : Diese
vier POKEs begrenzen den Bildschirmbereich entspre-

chend der x- und y-Koordinaten des SET-Befehls und
werden bei Ausfiihrung der Befehle SETSH, MOVESH
und SHOOSH beachtet, Der Standard ist links 0, rechts

80
;

oben 0, unten 50; also der gesamte Bildschirmbe-
reich.

Der Programmteil »Shapeplotter« (Listing 2) erlaubt,

Motive fur die mit dem Programm »Shape-Datas« (Listing

1) erzeugten Shape-Befehle zu generieren. Da es diese
Befehle auch nutzt, muB der mit dem Programm »Shape-
Datas« erzeugte Maschinencode hinter dem Hauptpro-
gramm auf Kassette gespeichert sein. Der »Shapeplot-

ter« arbeitet meniigesteuert und benutzt ausschlieBlich

Unterprogramme, die jeweils mit einem oder mehreren
Kommentaren versehen sind. Zusammen mit diesem
Einfuhrungstext und den selbsterklarenden Variablen

ist es nicht schwer, sich darin zurechtzufinden,

Neue Motive
Zum Programmpunkt 3, »Shape erstellen <RUN>«:
Das Run-Shape ist so im Speicher abgelegt, daS zuerst

ein Motiv der rechten Bewegungsphase entwickelt wer-
den mu6. Das Programm kopiert das Motiv dann spie-

gelbildltch und legt es im Speicher ab, Daraufhin muS
das zweite Motiv der rechten Bewegungsphase ent-

wickelt werden. Um alle Menupunkte durchzugehen, ist

der komplette Motivspeicher des Programms »Horrible
Halls« hinter dem Hauptprogramm und dem Shape-
Code gespeichert. Uber den Mentipunkt »7« konnen Sie

es unter dem Namen »MOTIVE« laden. Es lassen sich
dann aber keine weiteren Motive entwerfen.
Der Programmteil »Motiv-Datas« (Listing 4) ist ein

Basic-Hexlader, der den kompletten Motivspeicher fur

das Spiel »Horrible Hafls« erzeugt. Die Motive wurden
mit dem Programm »Shapeplotter« generiert und sollten

auf der Kassette hinter »Horrible Halls« und »Shape-
Code« gespeichert sein.

Kernpunkt des Programms »Horrible Halls« (Listing 3),

einer Art Labyrinthspiel, ist die Haupt-Interpreter-
schleife. Jeder der Raume (in diesem Fall 625 an der
Zahl) ist durch 2 Byte bitweise verschliisselt. Entspre-

chend der x/y-Position des Raums im Koordinatensy-

stem berechnet das Programm die Speicheradresse, an
der die beiden Raumbytes abgelegt sind. Diese sind

wie folgt codiert:

Byte 1 Byte 2

Bit Bedeutung Bit Bedeutung

7 Hindemis 4 7 Aktion 4

6 Hindemis 3 6 Aktion 3

5 Hindernis 2 5 Aktion 2

4 Hindemis 1 4 Aktion 1

3 Wand unten 3 Besonderheiten 4

2 Wand oben 2 Besonderheiten 3

1 Wand rechts 1 Besonderheiten 2

Wand links Besonderheiten 1

1st das jeweilige Bit gesetzt, verzweigt der Computer
in ein entsprechendes Unterprogramm. Beim Verlassen
eines Raumes werden entsprechend der neuen Raum-
koordinaten die neuen Bytes ermittelt. Diese Art der
Programmierung macht das Programm sehr flexibel.

Bis zu 5000 Bilder!
Der Zahl der Raume sind sehr hohe Grenzen gesetzt

(4000 bis 5000 sind vom Speicherbedarf her moglich),
Sie miissen nur die Werte fur <xmax> und <ymax>
angleichen, Die einzelnen Unterprogramme lassen sich
leicht andern und es konnen neue Ideen eingebaut wer-
den. Es ist moglich, mit vollig neuen Motiven ein quasi
anderes Spiel zu spielen. Erne sehr wichtige Rolle spie-
len die »Flags«. Sie erlauben aufsehr einfache Weise, je-

weilige Spielzustande zu kontrollieren und entspre-
chend zu reagieren. Fast alle Variablen sind am Anfang
des Programms festgelegt. Die einzelnen Gruppen
kennzeichnen REMarks. In Zeile 220 von Listing 3 sind
die Tasten mit ihren Nummern festgelegt. Wer andere
Tasten oder den Joystick benutzen mochte, kann die
Werte entsprechend der INKEY-Nummern im Hand-
buch andern. Die Standard-Tastenbelegung:

»A« oben
»Z« unten
»0« links

»P« rechts

»Ic Gegenstand nehmen
»SPACE« (Leertaste) schieBen
»S« Start

»H« unterbrechen

Das Spiel sollte niemals durch einmaliges Driicken
der BREAK-Taste unterbrochen werden, weil die Tasta-
tur- und SchuB-Routine iiber Interrupts abgefragt wird.
Fur eine Unterbrechung stehen deshalb die Tasten »H«
und »S« zur Verfiigung. Das Ziel des Spieles ist, die mit

Gold und Edelsteinen gefiillte Schatzkammer zu finden.

Aber auf diesem Weg stellen sich Ihnen grauenvollste
Gefahren entgegen, Jede Beriihrung eines der Hinder-
nisse vermindert Ihre Lebensenergie:

Beriihrung . Energieverlust

Kafer und Fledermause 4 Punkte
Oeister 8 Punkte

Goblins 300 Punkte
Feuerballe 500 Punkte (ein Leben)

Der Vorrat laSt sich jedoch durch AbschieBen der
Geister wieder um jeweils 30 Punkte auffiillen,

In eimgen Raumen finden Sie Waffen und Schliissel,

die Sie durch Druck auf die Taste »I« mit sich nehmen
konnen, »Horrible Halls« ist nur lauffahig mit hinter dem
Hauptprogramm auf Kassette gespeicherten Shape-
Code und den Motiven. In Zeile 310 lassen sich die Start-

bedingungen andern. So konnen Sie durch andere Wer-
te fur <x> und <y> injedembeliebigenRaumstarten,
wobei es denkbar ist, daB Ihre Spielfigur vom Pro-

gramm nicht gesetzt werden kann, wenn es auf ein Hin-

dernis treffen wiirde. In der gleichen Zeile konnen Sie

auch die Zahl der Leben manipulieren, Werte groBer 98

sind aber nicht zulassig.

Aber nun genug der langen Rede und nichts wie ran
ans Spielen, Selbstgestalten und Experimentieren.

(Michael Hoger/ja)
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Schneider Listing des Monats

/. /.X 7.X v. /. /.Z 7.X V.XXXXX
' 7. SHAPE—DATAS 7.

7. <c) by M.Hoger 7.

'7. October 1985 7.

7. 7. 7. 7. 7. 7. 7. 7.7. 7. 7. 7. 7. 7.7. 7.7.

10
20
30
40
50
60 '

70 MEMORY &B4FF: DEFINT a-z : MODE 1

80 adresse=&8500
90 FOR n=0 TO 59 : summ=0
100 FOR nl=0 TO 31
110 READ a*:wert=VflL("!!"+dt)
120 POKE adres5B,wert:5ui™i=5uinm+wert

130 adresse^adresse+l
140 NEXT nl
150 READ s*:s=VAL<"S."+s*>
160 IF sOsumm THEN PRINT "Datenfehler

in Zei 1
e

" ; 200+n* 1 0: END
170 NEXT
180 CL.S; PRINT "{6 SPACE J Daten fehlerfrei

eingelesen. {8 SPACE} Spei chern Sie cf

ie Daten jeweils mit"
190 LOCATE 5,5:PRINT "SAVE ''shape-code*

'
, fci , &8S00 ,

"5(780 " : PRINT: PRINT: PRINT "h
inter eines der beiden{2 SPACE} Haupt
programme. ":END

200 DATA 01 ,0E,85,21 , 0A , B5 , CD , D 1 , BC , C9 ,

, 00 , 00 , 00 , 1 F , 85 , C3 , 30 , 85 , C3 , 49 , 87 ,

C

3 , ES , 89 , C3 , 1 5 , 8A , C3 , D6 , BA , 53 , E2E
210 DATA 45, 54, 53, CB,4D,4F, 56,45,53,08,5

3,57,41 ,50,53, C8,43,4C, 52,53, C8,53,

4

8 , 4F , 4F , 53 , C8 , 00 , FE , 04 , C0 , DD , D4B
220 DATA 7E,06,3D,32,CA,85,FE,20,D0,CD,3

F , 86 , DD , 7E , 04 , 3D , FD , 77 , 00 , FE , 28 , D2 ,

B

F , 85 , FE, 1 8 , D2 , 69 , 85 , 06 , 06 , FD , FED
230 DATA 70, 05, FD, 36, 06, 18, C3, 72, 85, 06,0

4 , FD , 70 , 05 , FD , 36 , 06 , 1 , DD , 7E , 02 , CB ,

2

7,DA,14, B6,CB,3F,21 ,0,87,BE,C7B
240 DATA DA, BF,85,FD, 77,01 ,80,FD,77, 02,2

1,01, 87 , BE , D2 , BF , 85 , DD , 7E , 08 , CB , 27 ,

D

A , 29 , B6 , CB , 3F , E6 , FE , 2 1 , 02 , 07 , 1 074
250 DATA BE,DA,BF,85,FD,77,03,80,FD,77,0

4,21, 03 , 87 , BE , D2 , BF , 85 , AF , FD , 77 ,07,3
2 , 05 , B7 , CD , 52 , 86 , D2 , CB , 85 , 06 , 1 07F

260 DATA 3S,AF,FD,77,00,FD,23, 10,F9,C9,0
, 26 , 00 , FD , 7E , 03 , 6F , 29 , 29 , 29 , E5 , 29 , 2

9, Dl, 19,16, C0 , FD , 5E ,01,19, FD , D44
270 DATA E5,FD,4E,05,CB,39.FD,75,08,FD,7

4,09,E5, 1 1 ,00,08,06,07, 19,FD,75,0A,F
D,74,0B,FD,23,FD,23, 10,F3,E1 ,E6D

280 DATA 0D,CA,0F,86,FD,23,FD,23, 11 ,50,0

Listing 1. Basic-Hexlader fiir Sprite-Befehle

[ BE3A

]

C 40FC

1

[8DA6]
[C974 3

[CE42I
C845A3
[ LBD4

3

[373EII
CB2BAI
[6D96]
CB5F4 3

[647ED
C7336 I

[4DE61
CI 426 I

[69EE3

[8EB0

I

1 1 AB2 3

[AF84 3

[3E46 3

[C0DC

3

C34503

C22BC3

C14BE1

[43C63

[B0303

290

300

310

320

330

340

350

360

370

380

390

400

410

420

430

440

450

0,19, C3, E6, 85, FD
6 , 3F , 5F , ED

,

jr , c.6
DATA 0^' 87, BE, DA
F , E6 ,

IF
,
5F

,

ED , 5F
2,B7, BE

,

DA

,

29 , 86
DATA 21 B2

,
BC , 3A

1 , 38 ,
00 FD, 19,10

C,23, AF
,
32 FF , B6

FD,4EDATA 38, 00
9,7A, 32

,

FD

,

86 , 79
6,3A, 05, B7, FE,02
DATA 01

, 32, FD , 86
0,57, 3A CA 85 , BA
E,FD, BE 1 D2, Al
DATA 86 C2 Bl ,86
9,B6, 3E, 1

, 32 , FD
A,FB,
DATA

at C2 CF , B6
00, C2, F8,86

8,86, C3 EA B6, 23
6,C2,EA 86 3A FD
DATA F7 86 3ft f 05
E, IF, 90 3C """.'"* FF
9,2B, 2B 2B C3 6A
DATA 00 50 00 J 32
8, DA

,
1A 87 21 ,FF

0,03, 28 87 *?1 7F
DATA FD 7E 00, D6
0,FD, FD 4E 06,06
E,0B, FD 56 09 , 4F
DATA FD CI ,0D
2,C0, 32 FF 86 , DD
7,CB, 3F F5 DD , 7E
DATA 85

t
CD

1
3F , 86

0,7C,
6,88,

3D ,CA F8,87
3D , CA ,33,89

DATA FD » 21 t
E0 , S7

D, BE. 00 , CA A6 , 87
0,87, 06 08 AF , FD
DATA 87 > FD 19, 10
A,B6, 87 , FD 35 ,01
D,71 00 , ED 5F,E6
DATA ED

r
^E E6 , 03

E,02 C2 DS 87 , FD
4,01 ,

FD 77 02 'F5
, 00 , 00DATA 00 00

, 00 , 00 00 00,00
0,00 3A ,00 ,87,FD
DATA 01 32 ,05,87
2,FD,35 ,01 ,FD,7E
D,7E, 07 , FE ,04,D2
DATA D2 ,26 ,B8,FD
6,07,04 ,C3 , 33 , B8

El ,03
07 , B3
14,86
E6,07
C3,A4
CA, 85
FC . C9
32, FD
02,79
10, F3
C2,6A
23, 03
16.00
86, 2B
3A,05
86, FD
3A,FD
3A,05
7E,FD
86, FE
87, FE
86, AF
86 , 00
00 , 00
A0,CA
93 , 1

1

00, CA
00,05
ED,B0
CB, C5
7E,00
02, 3D
3E,BF
3D,CA
C9,DD
1 1 ,03
FD, 19
BE, 00
F6,C9
FD , 7E
0B,FD
3C,FE
34,01
79 , 03
00,00
00 ,00
BE, 01
CD, 52
00 . FE
30, B8
34,00
CD.Bl

,06,87
,30,21
,03,83
, B3 , E6
,85,FD
, FE , 00
,06, IF
, B6 , 1

1

, BE , D2
, AF,C9
, B6,3E
, B 1 , 86
, CA , 6A
,C3,6A
,87-FE
,7E,04
, B6 , FE
,87, FE
, BE , 03
,00,C2
,04,02
,21, FE
,01 ,00
,FD,7E
, 2C , 87
, 90 , 00
,2C,S7
,FD,7E
,FD,23
, C3 , 35
,CB,27
,32,CA
, FD , BE
,57,88
4E .02
,013,06
10, F6

, CA , B6
, AF ,FD
, 02 , C3
,77,01
,03,CA
,FD,34
,5D,87
,00,00
,00,00
, C8 , 3E
,86,D8
, 00 , D2
, FE , 02
,FD,34
,S9,FD

,ED,5F,E
,F6B
, as, ED,

5

,FE,21 ,0
, 11AE
, CS , 47 , 1

,21 ,B2,8
,DFC
,74,86,1
,C2,B8,8
,F4A
,3E,1F,9
, 86 , 23 ,

7

,ED8
,01 ,C2,F
,23,BE,D
, 1203
,0B,C2,F
,DA,F7,B
, 12E4
,F7,B6,3
,86,BE,C
,E74
,00, D6,

1

, 11 ,40,0
,B3A
,47,19,1
,05,FD,5
,EA2
, B7,D6,0
,DA,7D,8
,1109
,09, El ,D
,3D,CA,B
, H6F
,08,79,F
,FD,21 ,E
,F6B
,BE,01 ,C
,DB,B7,F
, 1 1D3
, D5 , B7 , F
,01 ,FD,3
, 10DA
,00,00,0
, 00, 00 ,0
,383
,FD,35,0
,33,Ba,F
,EC3
,00,FD,3
,5E,05,F

C4386:

[02383

CA104:

[BB0A3

[E7203

[ 1 if en

[4310*1

[ 151E3

E31AC*t

C3DABD

[B10A3

C79C0 3

C1C3E3

[FD54 3

C3FDCD

[A86E3

[E5103

10 C80D0 3

20 * 7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7.7. C 125A3
30 /.

7. [54A8 3

40 7. CFC—SHAPEPLDTTER 7, C8FE63
50 'X (c) by M, Hoger 7. [01AA3
60 /. nktober B5 X [3734 3

70 7. 7. CB4B0 3

80 ' XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX : 0666 ]

90 ' [CEA0]
100 * [DEB03
110 [CEF2 3

120 MEMORY &B4FF: DEFINT b-r , t-z : motgro=0
:motkle=0:motrun=05 aenf 1=0 CE6223

130 MODE 1:INK 0.0: BORDER 0: INK 1,20: PEN
1:INK 2,2:G0SUB 2700: ' -i nformati one

n 1- [AD2E3
140 LOAD "!":CALL &B500 CFB863
150 GOSUB 2820: '-info 2- [B1B63
160 FOR spei0=37755 TO 42239: POKE spei0,

0:NEXT:GOSUB 2B80: ' -spei cherberei ch
loeshen- [764E3

500 ' [82F0]
510 ' —haup t men ue— [C6E63
520 ' [3CF43
530 ende=l: WHILE ende=l:MODE 1 : INK 1,20:

PEN 1: LOCATE 13,1: PR INT " {CTRL X}{12
SPACE} [CTRL K> ": LOCATE 13, 2: PRINT "

iCTRL X> HAUPTMENUE {CTRL X>" [3CA2I
540 LOCATE 13,3:PRINT "{CTRL XJ— {CTRL X > " ; " {CTRL X*>"=CTRL+!< CE346]
550 MOVE 64 , 352 : DRAW 496 , 352 , 1 : DRAW 496

,

4B: DRAW 64 , 48: DRAW 64,352 C1A2S3
560 LOCATE 6, 5: PRINT "1 SHAPE erstellen

gross": LOCATE 6, 7: PRINT "2 SHAPE ers
tellen k 1 ei n " : LOCATE 6,9: PRINT "3 SH
APE erstellen 'RUN'" [5BF4]

570 LOCATE 6, 1 1 iPRINT "4 SHAPE aendern":
LOCATE 6, 13: PRINT "5 SHAPE oewegen":
LOCATE 6, 15: PRINT "6 SHAPES zeigen <

al le) " [E2BA3
580 LOCATE 6, 17: PR I NT "7 Mot i vspei cher 1

aden": LOCATE 6, 19: PRINT "3 Motivspei
cher spei chern": LOCATE 6,21:PRINT "9

Listing Z. Gestalten Sie Ihre eigenen Shapes

Ende": LOCATE 9,24: PRINT "Nummer ein
geben f " [37FS 3

590 WHILE INKEY*<>"": WEND: eing*="": WHILE
eingt=" " : ei ng*= INKEY*: ei ng=VAL (eing

*) : IF eing<l OR eing>9 THEN eing*=""
: WEND [7F90]

600 ON einq BOSUB 1000,1100,1200,1300,14
00, 1500, 1600, 1700, 1800: WEND [0D16]

610 -ende- C76A8]
620 INK 0,1: BORDER 1:INK 1,24: PEN 1 : MDDE

1 : END [ BD7C

J

1000 ' [0FA2]
1010 -SHAPE gross- [0F44U
1020 * CE7A63
1030 IF motgrOll THEN BOSUB 1940: RETURN

ELSE MODE 0: spei cher=394B7+motgro*
1 44 : inotnr"13+motgro: motgra—mot gro+1
: POKE 37757, motgra [4B541

1040 an-f ang 1 =50881 : br ei te=6: hoehe=3: Kadr
=392: yadr=16: xstart=3B6: ystart=78:K
max =220 : ymax=230 [ 86A0

]

1050 FOR n=386 TO 626 STEP 20: MOVE n,7B:
DRAW n, 318, 6: NEXT: FOR n=7B TO 318 S
TEP 10: MOVE 3B6,n:DRAW 626, n: NEXT [360E]

1070 BOSUB 2100: IF motnr<13 AND aenfl<>2
THEN RETURN ELSE GOSUB 19B0: RETURN

[9F1A]
1100 ' [72A4]
1110 -SHAPE klein- CD3103
1120 * CAAA8*!
1130 IF raotkIe>15 THEN GOSUB 1940: RETURN

ELSE spei cher =41 215+motkle*64: motn
r=25+mot kl e: mot k I e=mot k 1 e+ 1 : POKE 37
75B,motkle [7AF6I

1 140 an-f ang 1=50493: brei te=4: hoehe=2: aadr
=4BB: yadr-1 12: xstart=426: xmax=140:

y

start = 158:ymas< = 150 [BF5B1
1150 MODE 0: FOR n=426 TO 586 STEP 20:MD

VE n,15B:DRAW n , 31 B , 6: NEXT: FOR n=15
B TO 318 STEP 10: MOVE 426, n: DRAW 58
6, n: NEXT [ 7F 6A II

1170 GOSUF 2100: GOSUB 19B0: RETURN CC9243
1200 * [CCF23
1210 ' —RUN-SHAPE- C54F01
1220 ' [E0F61
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Listing des Monats Schneider

D , 46 , 06 AF

,

57 FD,E5,FD,66 09 FA2 1 8354

3

460 DATA FD 6E 08, 2B,FD,74,09 FD, 75,08 ,

1

9 , 77 , FD . — FD 23, 10, EB,FD
BE,02,CB,3E,

El
,
C3, 06 ,8

7,3A,01

,

87 FD, 02 F12 CCE5E3
470 DATA 32 05 87 CD, 52,86,08 FD 34,01 ,F

D,34,02 FD, 7E 00 , FE, BC , D2, 97 88 , FD ,

7

E,07,D6 04 DA 94,Ba,CB,3F, CB 103D [06DA3
480 DATA 3F D2 87 B8,FD,35,00 FD, 35,00,F

D,35,00
9,FD,46

FD 36 07 , 00 , C3 , 97 BB CD.B1 ,8
06 AF, FD,E5,FD,66

77, 23, FD, 74
09, 101F [ABA23

490 DATA FD 6E 08 09 FD,75,0
S,FD,23 FD 23 10, EC, FD, El C3 06, S7,

3

A, 02, 87 FD BE 03 , CB , 3E , 04 32 F2B C2E543
500 DATA 05 87 CD 52,86, DS.FD 35, 03,FD,3

5,04,FD 7E 00 FE,0C,DC,B1 89 FD,E5,

1

1 ,28,00 FD 7E 00 , FE , 1 8 , DA E4 1079 1 83DC 3

510 DATA 08 1

1

IB 00,D5,FD,6E 05 FD, 19,

C

D, Dl ,89 FD 2B FD,E5,D1 ,21 0B 00, 19,E
B,C1 ,ED BB FD El , FD , E5 , FD 66 12C4 I 7C5A

3

520 DATA 1 1 FD 6E 10, FD , 7E,03 06 04,CB,3
F, D2, ID B9 1 I B0,37 , 19, FD 74 0F,FD,7
5,0E,FD 2D FD 2B,05, 11 ,00 08 C15 C0CF03

530 DATA ED 52 FD 74 , 0F , FD , 75 0E FD,2B ,F
D , 2B ,10, F2 FD El , C3,06,B7 3A 03,B7,F
D , BE , 04 CS 3E 08,32 , 05,87

FD, 34 , 04, FD
CD FDB [83F4 3

540 DATA 52 86 DB 34 03,FD,7
E , 00 , FE 0C DC Bl ,89,FD,E5 FD <bE,05,C
D,D1 ,B9 FD E5 Dl ,21 ,08,00 19 1 122 C 55D6 1

550 DATA FD El FD E5,FD,7E,00 01 2B,00,F
E , 1 8 , DA 72 89 01 , 18,00,C5 ED B0,C1 ,F
D , E 1 , FD E5 ,FD 7E,03,FD,09 FD 12CC C DBB0 1

560 DATA 66 07 FD 6E , 06 , 06 , 04 CE 3F , D2 ,

9

FD,75,00,89, 11 AF 37 ED, 52, FD, 74 09
8,FD,23 FD 23 05,11,00,08 19 C8A I 4FE03

570 DATA FD ,74 09 ,FD,75,08,FD 23 ,FD,23,1
0,F3,FD El C3 06,B7,FD,7E 07 4F,CB,3
F , D2 , CB ,89 CB 3F,D2,C8,89 ,FD 1290 [E9701

5B0 DATA 35 00 ,79 E6,FC ,C3,CD ,89 FD,34,0
, 79 , 3C , FD ,77 07, C9, AF,0E ,04 FD,5E,0

8,FD,56 09 45 12, 13, 10, FC FD ,EC6 [1C7E3
590 DATA 23 , FD ,23 ,0D,C2,D4,B9 ,C9 ,FE,02,C

, DD , 7E ,02 3D ,32,CA,85,CD 3F ,B6,AF,F
D,BE,02 ,ca FD ,56,00,DD,7E ,00 ,1087 [53323

600 DATA 3D ,D5 ,FD E5,FD,?7,00 ,CD 06 , 87 ,

F

D,E1 , Dl |3E , BC BA,D8 , FD, 72 , 00 ,C9,FE,
0,CA,39 BA ,FE 01 ,C0,DD,7E ,00 , 122A CC5663

610 DATA 3D ,32 ,CA ,B5,CD,3F,86 AF , FD , BE ,

2,CB,2I
3 , BF , 85

,46 , BA ,FD,E5,CD,2C 87 ,FD,E1 ,C
, 3E ,01 ,32,31 ,8C, CD ,81 , 1 138 [6636 3

620 DATA BB , AF ,32 31 ,8C,C9,00 ,00 ,00,00,0
0,00,00 ,00 ,00 ,00,00,00,00 , 00 , 00 , 00 ,

, 00 , 00 00 ,00 00,00,00,00 ,00 2F2 C0E3A3

6->0 DA Tm 00 00 00 00 00 00 00 00 \£}\a
f
Vila , u3

, 00 00 00 00 00 00 00 00 00 V3\a ,00 ,

00 00 VJVi mm 00 IcJlu L DDUO

J

UH 1 H 00 00 00 Vila 00
0,00 00 00 00 00 00 ,00 00 00 00,00,0
0, 00 00 00 00 00 00 00. 00 00 000 1 5308

3

650 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 00,00 ,

0,00 00 00 00 00 00 00 00 00 00,00,0
0,00 00 00 00 00 ,00 00 00 00 000 CC30A3

660 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 00, 00 ,

0,00 00 00 00 00 00 ,00 00 00 00 , 00 ,

F

E,02 C2 81 8B 32 FF 86 21 32 4DB CDAA4 3

670 DATA BC 11 0A 00 06 06 AF 32 04,87,B
E,CA F2 BA 19 10 F9 C9 DD 7E 02,77,3
D,32 CA B5 CD 3F 86 3E BF FD E2C [ 9CBA

1

680 DATA BE 09 D0 DD 4E 00 E5 DD E1,FD,7
E,05 47 CB ,3F FD 5E 03 83 DD 77 , 03 ,

3

C,DD 77 04 FD 5E 06 16, 00 FD F76 C 1 7E4 3

690 DATA 7E 01 FD 19 FD 66 09 FD 6E,0B,F
D,56 0B FD 5E 0A FE 04 F5 DA 4C,8B,F
1 ,FE 4C D2 7C 8B DD 71 05 CB 1111 [2FA6 3

700 DATA 39 DA 56 SB 80 23 13 10 FC,C3,5
9,BB 79 FE 01 C2 36 ,8B Fl C3 7C,8B ,

3

D,2B IE CD 5F BB C3 Bl 8B DD FF9 C 67AA 3

710 DATA 77 01 3C DD 77 02 DD 75 06,DD,7
4,07 DD 73 08 DD 72 09 3E 01 32,04,8
7, ED 5F 77 12 C9 DD 36 00 00 C17 CBE6A3

720 DATA C9 FD 21 32 8C AF 3° FF 86,06,0
6,1

1

0A 00 FD BE 00 ,C2 A3 BB FD,19,

1

0,F6 C9 CI 11 0A 00 AF FD 19 E63 C B224 3

730 DATA 10 EC C9 C5 FD 7E 00 3D 32,CA,B
FD,6E,05,FD 56 07 FD 5E 06 FD 66 09

8,AF 12 77 3A 31 BC FE 01 CA F55 E03C2 3

740 DATA 2A BC FD 7E 05 CB 3F DA EC,SB,

3

A,01 87 3D 3D FD BE 02 DA 2A 8C,FD,3
4,01 FD 34 02 3E 01 FD 34 02 DF1 [F9EE3

750 DATA 23 23 13 13 3E 02 05 O7,C3,0
B,8C 3A 00 87 3C 3C FD BE 02 D2,2A,8
C,FD 01 FD 35 ,01 FD 35 02 ADC [048C3

760 DATA FD 35 02 2B 2B IB IB AF 32,05,8
7,ES D5 CD 52 B6 ,D1 El 3A FF 86,FE,0
0,C2 24 8C FD E5 DD El CD 66 1 140 C26FA]

770 DATA BB C3 ,99 SB CI , FD 36 ,00 00, C9,F
D,36 00 00 C3 99 8B 00 00 00 00 ,00,0
,00

DATA
00 00 00 00,00,00,00,00,849 I 1D423

780 00 00 00 00 00 00 00 00 00 , 00 ,

00,00,00,00 00 00 00 00 00 00 00 00
0,00 00 00 00 00 00 00 00 00 000 C7A123

790 DATA 00 00 00 we 00 ,00 00 aii 00 , 00 ,

00 ,00,00,00 00 00 00 0(5 00 00 00 00
, 00 00 00 00 00 00 00 00 00 000 C2A143

1230

1240

1250

1260

1270

1280
1290

1300
1310
1320
1330

IF motrun >2 THEN GOSUB 1940s RETURN
ELSE MODE : spei cher=37759+motrun*5
76: notnr=4*motrun+ 1 : motrun=<ncitrun + l

: F'OKE 37756, motrun
GQSUE I040:xabsl=392:xabs2=560:GasU
B 1290: an i an g 1=50896: spei cher =spei

c

her+1 44: GOSUB 2640
MODE 0: I SETSH , motrun , motnr ,57,42: mo
tnr-matnr+2: I SETSH , motrun , motnr ,64

,

42: 5peicher=5pei cher-288
GOSUB 1040: v;abs2—6 1 6: GOSUB 1290: ant
angl=50903: spei cher =spe i cher+ 1 44: GO
SUB 2640
matnr=motnr-2:GOSUB 1980: !DLRSH,1:R
ETURN
'-SHAPE kopieren-
FOR m=16 TO 62 STEP 2: FOR n=l TO 48
STEP 4: PLOT sabs2-n , m, TEST (xabsl+n

, m> : NEXT: NEXT: RETURN

-SHAPE aendern-

CLS:LOCATE 10,6:PRINT "Moti vnummer
eingeben " ; LOCATE IB, 8: INPUT " " , mot
nr:IF motnr<l OR motnr>40 THEN GOTO
1330 ELSE IF motnr>24 THEN aenfl-2
ELSE eenf 1=1

1350 MODE 0-IF aenfl=l THEN speiqher=377
59+ (motnr-1 ) #144: abrei t=46: x shape=4
9:yshape=42:SOSUB 1040: i CLRSH, 1 J RET
URN ELSE spei cher=41215+ (raotnr-25>*
64: abrei. t^32: xshape=61 : yshape=32: SO
BUB 1 1 40 : I CLRSH , 1 : RETURN

1360 ! SETSH , 1 , motnr , xshape, yshape: FDR na
=«adr TO xadr+abreit STEP 4: FDR ma=
yadr TO yadr+abrsit STEP 2sfa3-TEST
(na , ma >

:

k = Ina—xsdr ) *5: y- (ma-yadr ) *5
: GOSUB 2610: NEXT: NEXT: aenf 1 =0: RETUR
N

1400
1410
1420
1430

'-SHAF'E bewegen-

CLS: LOCATE 10, 10: PRINT "Moti vnummer
eingeben"; LOCATE IB, 12: INPUT motnr
:IF motnr >40 THEN CLS:GOTO 1430

t20FA3

CAFFC3

C3946

3

C5A06 3

CD076 3

C56B43

CF4403
[615C3
CB1A83
[7D603

CE8BE

]

CFF7A3

CB5iB3
[445E3
IC4AA3
C 28623

CD1003

1440 MODE 0:PEN 12: POKE &B6FA , 44 : GOSUB 1

950: WINDOW 1 , 20 , 23 , 25: PRINT "{CTRL
XJPf ei 1 tasten-Ri cbtungCOPY-Zu+ all sb
ewegungLeertaste - Ende - C2 SPACE3- i
CTRL X} "; ; ! SETSH, 1 , motnr , 38 , 20: 'CTR
L+x TD3143

1450 IF NOT INKE¥(8) THEN ri cht=l : GOSUB
1480 ELSE IF NOT INKEY(l) THEN rich
t=2:GQSUB 1480 ELSE IF NOT INKEY (0)
THEN richt=3: GOSUB 1480 ELSE IF NO

T INKEY <2> THEN ri <=ht=4 ; GOSUB 1480 C29643
1460 IF NOT I NKEY { 9 ) THEN r i cht=128 : FDR

nl=l TO 40: GOSUB 1480: FOR n2-l TO 2
0: NEXT: NEXT E8BB03

1470 IF NOT INKEY<47> THEN POKE StB6FA,50
: '.CLRSH, motnr: RETURN ELSE GOTD 1450

1480 JMOVESH, 1 ,richt:FOR n=l TO B0: NEXT

:

RETURN
1500
1510
1520
1530

-SHAPES zeigen (alle)-

CCC0C3

C 15B23
EDAD6 3

CDCBAJ
C78DA3

MODE 0:PEN 12:G0SUB 1950: IF motrun=
THEN PRINT "{2 SPACEJKeine Runsh

apps'^GOTD 1540 ELSE LOCATE 8,1:PRI
NT "1 -" ; mDtrun#4:F0R zeig=0 TO mot
run-1 : ! SETSH, z ei g+1 , zeig*4+l , zei g#2
3+3, 4: NEXT CF65C3

1540 IF motgro=0 THEN LOCATE 1,7: PRINT "

keine grossen Shapes": GOTO 1560 ELS
E LOCATE 7,7: PR I NT "13 ~":motgro+12
:FOR zeig=0 TO 5: i SETSH, 13,zeig+13,
zeig*12+5, 16:NEXT C1A9B3

1550 FOR zeiq=Cl TO 5: ! SET5H, 13,zeig+19,z
ei g*12+5, 24: NEXT: IF matrun=0 AND mo
tgro=0 AND motkle=0 THEN LOCATE 1,1
7: PRINT "Keine klsinen Shapes" : LOCA
TE 8, 25: PR INT " TASTE" : WH I LE INKEY*=
"": WEND: RETURN 1490A 3

1560 IF motkle=0 THEN LOCATE 1,1 7; PR INT
"Keine kleinen Shapes" ELSE LOCATE
7,17:PRINT "25 —

" ; motk 1 e+24 CE7083
1570 FOR zeig=0 TO 7: I SETSH, 25 , zei g+25 ,

z

eig*9+5,36:NEXT:F0R zeig=0 TO 7:!SE
TSH,25, zei g + 33 , z eig*9+5 , 42 : NEXT : r i

c
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ht=2;help=l: WHILE INKEY*< >""
: WEND :

L

GATE 8,25:FRINT "TASTE

"

1580 FOR mov=l TO matrun: !MDVESH,mov,ric
ht:NEXT:help=help+l: IF help=20 THEN
help=0:IF richt=2 THEN richt=l ELS

E richt=2
1590 FOR n=l TO 30; IF INKEY*<>"" THEN FO

R n-1 TO -31: ! DLRSH , n : NEXT : RETURN EL
SE NEXT: GOTO 15B0

1600
1610
1620
1630

-mot i vspei cher laden-

CLS: LOCATE 13,10: PRINT "Namen einge
ben " : LOCATE 12, 12: INPUT " ",name*

1640 WINDOW 8,40, 16,25:L0AD name* : motrun
=FEEK < 37756 ) : motgr o=PEEK (37757) : mot
kl e=PEEK (3775B) : RETURN

1700
1710
1720
1730

' -mot i vspei cher speichern-

CLS: LOCATE 13, Ids PRINT "Namen einge
ben"; LOCATE 12, 12: INPUT " ",name*

1740 WINDOW 4,40. 16, 25: SPEED WRITE 1 : SAV
E name*, b ,37755,4484: SAVE " ! "+naraet
,b, 37755, 4484: SPEED WRITE

1745 MODE 1 j LOCATE 1,10:PRINT "Soil der
Mot i vspei cher geloescht werden":LCIC
ATE 11, 12: PRINT "1. J A -[3 SFACE>2. N
EIN ?":G0SUB 2020: IF eing=2 THEN RE
TURN

3750 MODE 1: LOCATE 14,12:FRINT "BITTE WA
RTEN": LOCATE S, 14: PRINT "Speicher w
ird geloescht" : FDR spei0=37755 TO 4
2239: POKE spei 0,0: NEXT
mot run =0: motgr o=0: motkle=0: RETURN1760

1800
1B10
1B20
1830

-ENDE-

LOCATE 4,24: INK 3,6: PEN 3: PRINT "<C
TRL X} Motive gespei chert ?? (J/N)
[CTRL X3":eing*="": WHILE eing*=""

1840 s»i ng*=INKEY* : WEND: PEN 1: IF eing*="J
" PR eingt=" j" THEN ende=0: RETURN E
LSE CL5: RETURN

1900
1710
1920
1930
1940

'-kleine rautinen-
' —spei cheransage—
MODE 0: LOCATE 4,12: PEN 3: PRINT "SF'E
ICHER VOLL" :F0R warten=l TO 3000: NE
XT: RETURN
* —

f ar ben —
RESTORE 1970: FOR n=0 TO 15: READ far
be: INK n, farbe: NEXT: RETURN

1970 DATA 0,8,16,15,6,3,13,12,9,18,24,26
,20,14,2,

1

-motivnummer ausgeben—
CLS:PEN 12: LOCATE 1,8: PRINT "MOTIVN
UMM. " ; ! SETSH , 1 , motnr , 22, 20: LOCATE 4
,15: PRINT motnr ; PEN 12: LOCATE 3,23:
PRINT "Tfl^TF"

WHILE INKEY*="":WEND: ! CLRSH , 1 : RETUR
N
'—eingabe holen-
eing*=" ": WH ILE ei ng*=" 11

: ei ng*=I NKEY
$ : WEND

2030 eing=VAL (eingt) : IF eing<l OR eing>2
THEN 2020

CLS: RETURN

1950
1960

1980
1990

2000

2010
2020

2040
2100
2110
2120
2130
2140

-SHAPE erstellen u. ins RAM-

' —r ahmen

-

GOSUB 1950: WINDOW 2,11,2, 24 : MOVE 14
,2:DRAW 1 4 , 400 ,12: DRAW 638,400:DRAW
638, 2: DRAW 14, 2: MOVER 0,-2: DRAW 64
0,0

2150 MOVER 0,39B;DRAW 14,398:M0VE 370,0:
DRAW 370,398: MOVE 14,396: DRAW 638,3
96

2190 z=l:FOR n=388 TO 612 STEP 16: FOR m=
1 TO 16 STEP 4: MOVE m+n, 338: DRAW m+
n,386,z:NEXT m: z=z + 1 : NEXT n:xfamin=
388: xf amax=612

2200 ' —SHAPE menue-
2210 CLS: PEN 12: PRINT " Farbcursor " : LOCAT

E 5,3:PRINT CHR*(242):" " ; CHR* ( 243

>

:PEN I4:L0CATE 6,3:PRINT CHR#(233):
PEN 12
LOCATE 1,6: PRINT
E 5,8:PRINT "789"
LOCATE 5, 9; PRINT
5, 10: PRINT "4 6"
" -C3 SPACE} "

LOCATE 5, 12: PRINT
TE 6, 10: PRINT "5"

LOCATE i , 15: PRINT
TE 6, 17: PEN 14: PRINT CHR* (143) : PEN
12
LOCATE 1,19:PRINT " SET point":LOCA
TE 6,21:PEN 14:PRINT "5":FEN 12

2220

2230

2240

2250

2260

SHAPEcurs. ":LOCAT

'{3 SPACE} " : LOCATE
: LOCATE 5,11:PRINT

"123": PEN 14:L0CA
:PEN 12
" CLR point ":LOCA

CFB523

[CA70 3

[B2CS3
[B07E3
[671E3
CEBS2 3

CCB12 3

[70C2 3

CaCEB]
C219AI
ECCEC3

C FF 1 4 3

C3AA2 3

I0FCA

]

C94F4 3

[ 12181
[533C3
E0A0E3
[45403

[6900:

[ 6FE0 3

CBC1C3
C DBF0

3

[2020 3

C 3860

3

[EBFS 3

[9BBC3

1B492 3

I007C3
196401

E B8CC 3

CEA623
CC3CA3

CAD223

[65C03
C4FC43
C65EC3
C5BE2 3

[0BF0]
[5304 3

CB53E3

1C1043

[E9B0 3

ID020 3

1A0423

[B2AC3

C989AI

C7D7BJ

C9CD23

[ 4406

3

2270 LOCATE 1,23:PRINT "{2 SPACE ><R>eady
":IF aenfl>0 THEN GOSUB 1360

22S0 ' —tastatur ab-Frage-
2290 x=0:y=H: x 1 =0: y 1 =0 : f 1 3= 1 : f 1 4=1 : -F a= 1 :

Kfa=3BB: GOSUB 2500: GOSUB 2550
2300 WHILE INKEY(50)=-1
2310 IF NOT INKEY (8) AND xfa>>sfamin THEN

xf a=xf a-16:f a=f a-1: GOSUB 2500
2320 IF NOT I NKEY ( 1 > AND H-f a<xf amax THEN

xfa=xfa+16:f a=fa+l:GOSUB 2500
2330 IF NOT INKEY(10> THEN GOSUB 2450: GO

SUB 2460: GOSUB 2550
2340 IF NOT INKEY(ll) THEN GOSUB 2460:00

SUB 2550
2350 IF NOT INKEY (3) THEN GOSUB 2460: GOS

UE 2470 : GOSUB 2550
2360 IF NOT I NKEY (20) THEN GOSUB 2450: GO

SUB 2550
2370 IF NOT INKEY(4> THEN BOBUB 2470: BOS

UB 2550
2380 IF NOT INKEYU3) THEN GOSUB 2450:60

SUB 2480: GOSUB 2550
2390 IF NOT INKEY(14) THEN SOSUE 2480:60

SUB 2550
2400 IF NOT I NKEY (5) THEN BOSUB 2470: 80S

UB 2480: GOSUB 2550
2410 IF NOT INKEY ( 9 ) THEN f a-f 1 = 1 : BOSUB 2

600
2420 IF NOT I NKEY U 2) THEN GOSUB 2600
2430 WEND: WHILE I NKEY*<> " " : WEND: SOSUB 26

40: RETURN
2440 ' -cursorwerte-
2450 IF x>Min THEN x =:< -20: RETURN ELSE R

ETURN
2460 IF yiymax THEN y=y+ 10: RETURN ELSE R

ETURN
2470 IF x<xmax

ETURN
24B0 IF y>ymin THEN v=y- 10: RETURN ELSE R

ETURN
2490 '--farbcursor

—

2500 IF fl3<>l THEN GOSUB 2530
2510 f 13=0:xfal=xfa:faI=0:6OSUB 2530:fal

=f a
2520 FOR n=l TO 200: NEXT: RETURN
2530 MOVE xfal, 354: DRAWR 12, 12, f al : MOVER

* -12,0:DRAWR 12,-12: RETURN
2540 -SHAPEcursor-
2550 IF fl4<>! THEN fa2=TEST (x start +x 1 +4

,
ystart+yl+6) : GOSUB 2580

2560 f 14=0: x l=x : y i=y : IF TEST !xstart+x + 10
,ystart+y+5)=ll THEN fa2=0 ELSE fa2
= 1

1

2570 FOR n=l TO 100: NEXT: GOSUB 25B0:RETU
RN

2580 MOVE xstart+x 1 +B , ystart+y 1+2: DRAWR
0,6,-f a2:M0VER 4,0:DRAWR 0,-6: RETURN

THEN x =;< +20: RETURN ELSE R

2590 -punkt setzen/loesc
2600 IF +afl=l THEN fa3=0

3=f a
2610 FOR n=4 TO 16 STEP 4

n
,
ystart+y+2 : DRAWR

aenfl>0 THEN RETURN
2620 PLOT xadr+x/5,yadr+y

50: RETURN
2630 -SHAPE ins RAM—
2640 anfang=anf ang 1 : zei le :

FOR n=l TO hoehe:FOR
=0 TO breite-I

2650 POKE speicher+k,PEEK
k : spei cher-spei cher

an-f ang + 1 i ni e: NEXT m
2660 anfang=anf angl+n*zei

N
2700
2710
2720
2730

hen-
f a-f 1=0 ELSE fa

:MOVE xstart+x+
,6,f a3:NEXT: IF

/5 T fa3: BOSUB 25

[212A3
CCA5A3

C86FA3
ID69E3

C4S0B3

1EDF43

1AA003

C3ABAD

IBDAC3

CC5BC 3

C6F663

129143

CD3CE3

C03AC3

C7692 3

CDF66 3

'

[ 12EB3
[73601

176343

CI 638]

C0834

I

CC4403
C8C52 3

C9E3ED

[1FF2D
CC2A8 3

[01963
EA7F6 3

C491A3

C555A3

[ 1D023

C6FBE3
[35B8I

[2E363

C5BBE3

IDA923
LC0BE3

=B0: 1 inie=2048:
m=l TO 81FOR k

(anfang + k) :NEXT
+breite: anf anq=

1 e: NEXT n : RETUR

I 5926 3

-informat ion en

I6C3C3

[945E3
[FDC03
[ B40H J

[3FC43
LOCATE 14,1:PRINT 11 iCTRL XJtl4 SPAC
EJ^CTRL X J"; LOCATE 14, 2: PRINT " CCTR
L X> SHAPEPLOTTER CCTRL XJ": LOCATE
14,3:PRINT " <CTRL XJ f.

CTRL X
>
" : PRINT: ' CTRL+x

2740 PRINT "Miti2 SPACEJ di esem -C2 SPACE3-P
rogramm ist es Ihnen moeg—licht2 SP
ACE>SHAPES{2 SPACE3 f uier <2 SPACE} die
£2 SPACE} spaetere ei geneProgrammges
taltung herzustel 1 en .

"

2750 PRINT "Nachf2 SFACE}der[2 SPACE}Fer
tigstsllung-E2 SPACE}erhaeI 1 1 i2 SPAC
E} derSHAPE eine tCTRL X} Motivnumme
r £CTRL X>f.2 SPACE} vara 12 SPACEJProg
rammm"

:

2760 PRINT "die Sie? sich fuer den {2 SFAC
E}spaeteren£2 SPACE}Aufrufdes SHAPE
S merken muessen,"

2770 PRINT "2 Broessen von SHAPES sind v
orgesehen :

" : shap*=CHR* ( 143> +CHR# (14
3) +CHR* ( 143) +"£4 SPACE} "+CHR* ( 143)

+

CHR* (1 43 ): LOCATE 14 , 14: PRINT "1"

27S0 PEN 2: LOCATE 16,14: PR I NT shap*:LOCA

C86B2]

C3EAE3

[4F26I

C 8906 3

[ 0B0C 3
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2790

2B00

2810
2B20

2830

2840

2B50

2860

2B70

2880

2B90
2700

TE lib, 15: PRINT shap*:LOCATE 16,16sP
R I NT CHR*<143) ;CHR*<143) ;CHR*<143)

:

PEN l:LOCATE 2i,14:PRrNT "2"
LOCATE 1,18:PRINT "flusserdein{2 SPAC
E>koennen 3 RUN-SHAPES erstel ltwerd
en. EinC2 SFACE3RUN—SHAPE {2 SPACEJb
esteht aus viereinjelnenfZ SPACEJSH
APES i 2 SPACE3der groesse 1. welohem
it dem MOVESHape—Be-F ehl £2 SPACEJerk
annt werden' !

;

PRINT "und£2 SPACE} inC2 SPACEJ 4 Bew
egungspha5en{2 SPACE} je £2 SPACE! Ric
htungueber den Bildschirra bewegt we
rden.

"

RETURN
LOCATE 15,25: PRINT "< TASTE >";WHIL
E INKEY$=" " : WEND
CL5:PRINT "Zur Darstellung eines RU
N-SHAPES muessenSie lediglich das r
echte£2 SPACE}Bewegungsmoti verstel

1

en. Das Pragramm kopiert es£2 SPACE
}dannseiter)vertauscht£2 SPACE) und 1

egt es£2 SPACE}wie£2 SPACE>auchal le
anderen (2 SPACEJ SHAPES richtig im

Speicherab.

"

PRINT "Es ist jederzeitC2 SPAC£}moe
glich£2 SPACE>sich alls imSpeicher£
2 SPACE} be-f ind lichen £2 SPACE} SHAPES
£2 SPACE}au-f<2 SPACE}demBi 1 dschi rm<
2 SPACE}darstellen£3 SPACE} z ul assen
£3 SPACE} oderEi nzel ne hin und her z

u bewegen.

"

PRINT: PRINT "{2 SPACE}Haben Sie all
e SHAPES beisammen werdensie(2 SPAC
E}auf£2 SPACE}Ka55;ette£2 5PACEJgesp
eichertC2 SPACE} und Sieknennen(2 SP
ACE}mit£2 SPACE}den£2 SPACE3neuen £2
SPACE}SHAPE-Be-f ehlen"

;

PRINT "Ihr ei genes £2 SPACE>Pr pgramm
entwickeln, WollenSie al te SHAPES

ueberschreiben oder neuedazu entwic
keln£2 SPACE}so£2 SPACEMaden Sie d
en altentlotivspeicher wieder ein. E
s 1 assen sich";
PRINT "pro Motivspeicher 3 RUN-, 12
grasse- und 16 kleine£2 SPACE>SHAPE

S speichern, das sind 31 SHAPES mi

t

40 Motiven und entspricht derfinzahl
derer , die van den SHAPE—Bef ehl en

v

erwaltet werden. " : RETURN
WHILE INKEY*<>"" : WEND: LOCATE 8,25:

P

PINT "Start, dann£2 SPACE}TASTE {2 S
PACE} drupe ken " : INK 1,20:WHILE INKEY
*=" " : WEND
RETURN
SAVE "shapeplotter":SAVE "ishapenod
e " , b , &S500 , 1B70 : SPEED WRITE 1:F0R n
=1 TO 2: SAVE "! Shapepl otter ": SAVE "

! shapec Dde " , b , 8,8500 , 1 870: NEXT: SPEED
WRITE 0: RETURN

L 604 2

3

[1C043
[F5D63

C6D063

CB63C3

[55763

[36EC3

[65541

C 309C

]

[CB0A

3

[ 93A6

]

[AA34 3

Listing 1, Gestalten Sie Dure eigenen Shapes (SehluB)

1 KEY B/'node l:ink l,20:pen l:list " [375EI
2 ON BREAK 60SUB 11 000: ON ERROR 60T0 110

10 C4B263
3 ENT 1 , 12,-1 , 1 C21023
4 ' CACF63
10 ' 7.XX7.X7.7.7.7.X7.XX7.X7.7.7.X7. £CB 1 B3
20 /. % Z 12663
30 /. HORRIBLE HALLS 7. [42BE3
40 'X 7. [DAD63
50 *X X :ci6C3
60 '7. (c) by M.Hoger 7. [CB6C3
70 V. januar 1986 7. C36A23
80 'X 7. [4872 3

90 ' XXX7.7.X7.7.Xy.7.7.X7.XX7.7.7.X [9328 3

100 ' :deb0]
110 '-code u. motive laden- [20D23
120 GOSUB 4500:MEMORY &7FFF: LOAD " ihorri

ble.shp":CALL &S500:LOAD "! horrible,
mot" C 1594 3

130 ' [DFB63
140 ' [28583
150 ' -initi al isieren- [BA203
160 ' CCA5C3
170 DEFINT a-e,g-z:DIM wf 1 < 25) , kf 1 < 25 ) ,

g

f 1 (25) ,f f 1 (25) [AS9C3
180 '-pokes- CDFB8 3

1 90 1 i n k sb =4:8700 : rech tb=&870 1 : ob enb=&870
2: untenb=!f8703: crash=*!96FF : 1 i n 1=S,BCB
3: rec 1 =&8CB4 : obe 1 =&8CB5: un 1 1 =&8CB6: 1

in25=S< ,?lF3:obe25=S191F5 [3C783
200 test-f I =&86FE: shotf 1 =48704: posz=l : 1 in

1=&8CB3: recl=&BCB4; obel=&BCB5: Lint 1=4
8CB6: 1 in25=&91F3 CAA8C3

Listing 3. »Horrible Halls« lehrl auch Sie das Fiiiehten

INTERF'RETERHAUPTSCHLEIFE -

210 '—tasten—
220 1=34; r=27: o=69:u=71 : hoi d=44: start =60

: take=35: f ire=47
230 '-flaggen-
240 FOR n=I TD 25: wf 1 (n ) =-1 : k-f 1 (n) =-1 : g-f

1 Cn)=-l:f-fl (n>=-l:NEXT
250 "Far ben
260 RESTORE 270: FOR n=0 TO 15: READ -fa: IN

K n, -fa: NEXT: RESTORE 3130
270 DATA 0,8, 16, 15,6,3, 13, 12,9, IB, 24, 26,

20,14,2,1
260 '—raumdatas poken—
290 stadr =48000: IF NOT flpoke THEN GOSUB

4520: GOSUB 5000: LOCATE 9, 12: PRINT "

TASTE" : WHILE INKEY$= "
" : WEND

300 ' —star tbed i ngungen—
310 BORDER 0: PEN 3: xmax=25: yma){=25: x=8: y

=23: x 5=35: ys=6: 1 i ve=3: energ=500: hi ts
=0: muni =200

320 MODE 0:WINDOW#1 , 1 ,20, 1 ,22: WINDOW 1,2
0,23,25:PEN 6:PRINT "ener :

" : PRINT "m
uni :

" : PRINT " 1 i ve: " : GOSUB 4130:LOCAT
E 10,3:PRINT " 1 eve! :": LOCATE 10,2:PR
INT "hits :0"

330 LOCATE 6,2:FRINT USING "tHW'fmuni
500
510
520
530
540
550 WHILE live>=0: LOCATE 16, 3: PRINT US IN

G »##*"J y
560 radr=stadr+2* (

(
y-1 ) *xmax +x - 1 ) :raura=F'

EEK (radr

)

570 f wI=0:Fw2=0:-fhl=0: fh2=0 : th3=0: f h4=0:
f al=0:Fa2=0: -fa3=0: f a4=0: i bl=0: -f b2=0:
f b3=0: fb4=0

5B0 POKE 1 inksb.lsPDKE rechtb , 79: POKE ob
enb,0:POKE untenb , 43: GOSUB 1670

590 FOR n=i TO fi

600 IF raurn/2<>raumV2 THEN ON n GOSUB
1010, 1050, 1090, 1 120, 1500, 1550, 1590,

1

630
610 raLim-raum\2
620 NEXT: akti on=PEEK (radr+1

)

630 FOR n=l TO 8
640 IF aktiDn/2<>aktian\2 THEN ON n GO

SUB 2000 , 2050 ,

2

1 00 , 2260 , 2500 , 2600 , 27
20 , 2860

650 akti an=aktion\2
660 NEXT
670 CLS#I : !CLRSH:FQR n=l TO 31:JCLRSH,n:

NEXT: SOUND 135,0,1,1
680 WEND: IF ziel THEN ziel=0:GOTO 230
690 '

700 '-spiel ende-
710 MODE 1 j INK 1,20: PEN 1 : LOCATE 1,3:PRI

NT "Sie haben alls Ihre Leben yerlor
en bevor-C6 SPACE} Sie das Ziel errei c
ht haben.

"

720 FOR warten=l TO 3000: NEXT : LOCATE 1,6
: PRINT "Wenn Sie es noch einmal vers
uchen wollentS SPACEJdann druecken S
i e ei ne Taste. "

730 WHILE INKEY*<>"": WEND: WHILE INKEY*= M

"
: WEND: CLS: GOTO 230

1000 '

1010 '-wand links-
1020 FOR nl=12 TO 30 STEP 6: !SETSH,2,19,

4,nl : NEXT
1030 !SETSH,2, 15,4,6:P0KE 1 i nksb , 10 : f H 1

=

-1
1040 RETURN
1050 '-wand rechts—
1060 -fw2=-l:F0R nl = 12 TO 30 STEP 6: 1 SETS

H,3,19,70,nl:NEXT
1070 JSETSH, 3, 16,70,6
1080 RETURN
1090 -wand oben-
1100 FOR nl=10 TO 64 STEP 6: i SET3H,2, 17,

nl ,0: NEXT: POKE obenb,6
1110 RETURN
1120 —wand unten—
1130 FOR nl = 10 TO 66 STEP 4: ! SETSH , 1 , 26

,

nl, 38 : NEXT: POKE untenb,3B
1140 RETURN
1500 -hinderniss 1-
1510 IF RND>0.5 THEN monr 1=31 : monr2=40:

m

onr3=31 ELSE monr 1=33: monr 2=34: nonr
3=34

1520 ! SETSH, 6, monr 1 ,40, 12:nr=7:F0R nl=44
TO SB STEP 4: I SETSH.nr ,<nonr2,nl , 12
:nr=nr+l:NEXT: ' SETSH , nr , monr 3 , 60 ,12

1530 ! SETSH, 12, monr 1 ,49,30: ! SETSH , 13 , man
r2, 53,30: ! SETSH, 14, monr2, 57, 30: ! SET
SH, 15,monr3,61 ,30

1540 fhl=-l : RETURN
1550 '-hinderniss 2-
1560 IF RND>0.5 THEN monr 1=31 : monr2=40:

m

anr3=34: monr4=20 ELSE monr 1=33: monr
2=34 : monr 3=25; monr4= 1

B

19686 3

CE1B83
C5D143

[7B463
C329S]

CCC24 3

C 9ABC 3

I 42743

C91BC3
CC4D03

CA5C4

I

C5BC2 3

I15A03
[06BB3
C17923
[6B223
C71963
CE2C03

C57A23

C4BE6J

£8826 3

C8FBB3
[36733

C25BC3
[41583
CE0DE3
[ FF6E 3

[D9DS3
CCFA4 3

[B0F63

[00C03
CF0B2 3

CE5CC3
C I3E23

126123

[370B3

£00823
[91 103
[A59C3

[ AEEC3

[0F2A3
[A98A3
CFF743

C9C243
[E5A4 3

[8992 3

CCEB2 3

[B3CA3
[8486

3

[A0B2 3

[FEBA 3

[ AA8C3
[CCDE3

CB1DA3

[C0CC3

[E8C2 3

C9A3C3
[ BSEA

3

[DF1C3
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1570 ISETSH, 16,manrl , 16,20; ! SETSH, 17 , mon
1-2,2(3,20: ! SETSH , 1 B , monr 2 , 24 , 20 : ! SET
SH, 19,monr3,28, 20: ! SETSH, 20, monr 4,

4

8,20 EE5DE3
1580 fh2=-l: RETURN E9246]
1590 '-hi riderniss 3- CC5F4 1

1600 I CLRSH, 20: IF RND>0.5 THEN monr 1=20:
monr2=lB ELSE manr 1= IS : monr2=20 [762E]

1610 ! SETSH ,11, monr 1 ,60, 10: ISETSH, 21 ,mon
r 2, 38, 26: ! SETSH, 22, monr 2, 18, 10: ! SET
SH,23,monrl , 18,26: ! SETSH , 12, 25,49,3

[62C4]
1620 fh3—l: RETURN [D63EJ
1630 '-hinderni55 4- [9EEC3
1640 IF fh2 THEN RETURN ELSE: IF RND>0.5

THEN monr 1=18: monr2=20 ELSE monrl=2
0:monr2=lB E91B8]

1650 ! SETSH, 16,31 , 19, 16: ! SETSH ,17,31 , 19,
22: I SETSH ,18, monr 1 , 23 , IB: I SETSH, 19,
mor.r2,34,6 [8A6A]

1660 fh4=-l: RETURN C4E48]
1670 '-ecken- C92EA]
16B0 ! SETSH, 2, 17,4,0: ! SETSH , 3 , 17 , 70,8: !S

ETSH,4, 13,4,36: ! SETSH, 5, 14,70,36 CBF70D
1690 RETURN [91A03
2000 '-besonderheit 1 (munition)- 12128]
2010 IF NOT wfl(x) THEN RETURN LF2083
2020 IF posz>9 THEN RESTORE 3130:posz=l CEFB8]
2030 READ xpo,ypo:poss=po5z+i: I SETSH, 30,

21,xpo,ypo;-fbl=-l C7B2E3
2040 RETURN [918C3
2050 -besanderheit 2 ( schl uessel ) - [19C4 3

2060 IF NOT kfltx) THEN RETURN [06FA]
2070 IF posz>20 THEN RESTORE 3130: posz =1

C8DE4 3

20B0 READ xpa,ypa: posz=posz+l :! SETSH, 31

,

35, xpo, ypo: fb2=-l C1D46]
2090 RETURN CFB96D
2100 '-besonderheit 3 (faeuste)- r^F221
2110 IF NOT -ffl(x) THEN RETURN [E6EB]
2120 IF x=3 DR x = 18 OR x=25 THEN ! SETSH,

10, 39, 40, 20: GOSUB 2230: RETURN CC9D0 3

2130 IF x = l THEN GOSUB 4600 E C4EB 1

2140 IF f-fl(15) THEN FOR r>3=6 TO 30 STEP
6: ! SETSH , 10, !B,4,n3: NEXT: ISETSH, 10
,36, 5, 20: POKE linksb,10 [02E6]

2150 IF -ffl(16) THEN FOR n3=12 TO 60 STE
P B: ! SETSH, 10, IB , n3 , : NEXT : ISETSH,

1

0,36,37,0:PDKE obenb,6 [08FC3
2160 IF f-fl (17) THEN FOR n3=6 TO 30 STEP

6; ISETSH, 10, IS , 70 , n3: NEXT: ; SETSH ,

1

0,39,71 ,20: POKE rechtb, 70 [B9B63
2170 IF NOT -fistfl THEN RETURN EA702 3
2180 IF NOT f f 1 (3) AND +fl(17> THEN ffri

=2:POKE rechtb ,80: -f f 1 ( 1 7 ) =0: za=l 1 : I

CLRSH,10:FOR n3=6 TO 30 STEP 6: I SET
SH.za, 18,70,n3:za=za+l : NEXT: za=54:

x

f = 12: y-f =20: GOSUB 2210: I CLRSH, 13: RET
URN EAF7C3

2190 IF NOT f-fl(lB) AND f-Fl(16) THEN -f-fr
i=3:PDKE Obenb,0:f-fl ( 1 6) =0: z a=l 1 : IC
LRSH, 10: FOR n3-12 TO 60 STEP 8: I SET
SH, za, 18,n3,0:za=za+l : NEXT: za=32:x+
=40: yf=38: BOSUB 2210: I CLRSH ,14: RETU
RN E3B983

2200 ffri=l:POKE I i nksb ,0: f -f 1 ( 14) =0: -f-f 1 (

15>=0:za=ll: ICLRSH, 10:FOR n3=6 TO 3
STEP 6; ISETSH, za, IB , 4 , n3i za=z a+ 1

:

NEXT: za=54: xf =64: yf =20: GOSUB 2210:

I

CLRSH, 13: RETURN CS202]
2210 IF ffri=2 THEN )tionr=39 ELSE monr=36

[76921
2220 ISETSH, 10, monr ,xf , y-f : FOR n3=l TO za

: I MOVESH ,10, -ffri: FOR wartere*l TO HB
: NEXT: NEXT: SOUND 1 35 , 600 , 100 ,15, , ,

1

5; LOCATE 14,1: PRINT "£4 SPACE>"j!-fi
stf I =0: I CLRSH , 10: x ==40: ys=20: RETURN

2230

2240

2250

2260
2270
2280

2290
23130

2500

EA354]
BOSUB 4040: WHILE PEEK (crash )<> 10: IF
PEEK (1 ml > >40 THEN IMOVESH, 1 ,1 ELS

E IMOVESH, 1,2 E99C4]
IF PEEK (crash )<>10 THEN IF PEEK (obe
1X20 THEN IMOVESH, 1,4 ELSE IMOVESH
,1,3 EDFFE]
FOR warten=l TO 200: NEXT: WEND; I CLRS
H,10:LOCATE 14,1:PEN 10;PRINT "FIST
":PEN 6:f istf l=-l:f-f 1 (x > =0: x s=PEEK (

1 i n 1 ) : ys=PEEK (obel ) : RETURN EC0FA

1

-besonderheit 4 (gitter)- CE6763
IF NOT gf 1 (y) THEN RETURN E7CFA3
POKE untenb,40: I SETSH, 10,33,38,6: za
=11: FOR n3=10 TO 34 STEP 4: ' SETSH,

z

a,32,38,n3:za=za+l:NEXT: POKE untenb
,3B E 7582

]

IF NOT keyfl THEN RETURN [B02E3
GOSUB 4040: GOSUB 4220: f akt=l : FOR n3
=10 TO 18: FOR warten=l TO 500: NEXT:
I CLRSH, n3: SOUND 2 , 100—2*n3 ,3,14: NEX
T: LOCATE 10,1: PRINT " {3 SPACE> " : key
f l=0:gf 1 (y)=0:WHILE -fakt = l : WEND: SOS
UB 4240: n =8: RETURN IE61E3
'-aktion 1 (kleine monster)- ECDA03

[558E3

E63E63

EAC64]

E6A5E1
[01 10]
E E6B0

3

[ BDB0 J

2510 n=8: abz =4 : f a 1=— 1 : anz=4 ; IF RND>0.5 T
HEN monr =29: monr 1=30 ELSE monr=37:m
onr 1 =38

2520 IF posz>21 THEN RESTORE 3130:posz=l

2530 FOR ni = l TO anz : READ xpo , ypo: I SETSH
, 24+n 1 , monr , xpo, ypo: posz =pa5z + l : IF
posz=22 THEN RESTORE 3130:posz-l

2540 NEXT: GOSUB 4040: GOSUB 4220: IF +w2 T
HEN POKE rechtb ,70

2550 fakt=l:WH!LE fakt=l: 'aktionloop
2560 FOR nl=l TO anz : I MOVESH , 24+n 1 , 1 2B
2570 IF PEEK (crash )=1 THEN DI : tnr =24+n 1

:

; CLRSH , tnr : GOSUB 4130: I SETSH, tnr , mo
nr , 128, 128:EI

2580 NLX I : mui r r-manr : monr=monr 1 : munr 1 --mr*

nrr:FOR n2=l TO anz: I SWAPSH, 24+h2 ,

m

onr : NEXT: SOUND 1 , 1 500 , 3 , 14 , , , 1 EC462]
2590 WEND: RETURN C 7770

3

2600 '-aktion 2 (geister)- E824A]
2610 IF posz>10 THEN posz = 1 ; RESTORE 3130

E36E2]
2620 n=8: abz=B: -f a2=- 1 : monr=22: manr 1=23: a

nz=3:FDR nl=i TO anz : READ xpo , ypo:

I

SETSH , 24+n 1 , monr , xpo , ypo: posz=posz +
ll IF posz=ll THEN RESTORE 3130: posz
=1 [D2B4 3

2630 NEXT:GOSUB 4040:GOSUB 4220: IF fw2 T
HEN POKE rechtb, 70 CC15E]

2640 fakt=l:WHILE fakt=l [ BFCE]
2650 FOR n3=l TO 2 CD830]
2660 FOR nl=l TO anz : I MOVESH , 24+n 1 , 1 2B [2EB23
2670 IF PEEK ( crash ) =1 THEN GOSUB 4130 CDED4]
2680 NEXT; SOUND 1,120,1,14 [6BE0]
2690 NEXT: manrr=monr : monr=monr 1 : monr l=mo

nrr: FOR n2=l TO anz : I SWAPSH , 24+n2,
monr:NEXT [71503

2700 FOR n2=l TO anz : I SWAPSH , 24+anz , monr
: NEXT [863AI

2710 WEND: RETURN [0764]
2720 '-afction 3 (goblins)- [9148]
2730 IF posz>10 THEN posz= 1 : RESTORE 3130

CF0E8]
2740 IF fh3 THEN ICLRSH, 22 [7A2B:
2750 n=B: abz=300: +a3=-l : monr=9: anz=l : REA

D xpo, ypo: I SETSH, 25, monr , xpo
,
ypo [DCAB3

2760 GOSUB 4040: GOSUB 4220: so-f 1 =-1 : IF -fw
2 THEN POKE rechtb, 70 [BC86]

2770 -fakt = l :WHILE fakt=l C9CD63
2780 IF PEEK (lint) >=PEEK ( 1 i n2S) THEN I MO

VESH,25,2:IF PEEK (crash) =1 THEN GOS
UB 2B40 L191CJ

2790 IF PEEK(obel)<=PEEK[obe25) THEN ! MD
VESH,25,3:IF PEEK (crash) =1 THEN SOS
UB 2840 C34EB]

2800 IF PEEK ( 1 i n 1 )< PEEK < 1 1 n2S) THEN i MOV
ESH,25,1:IF PEEK (crash) =1 THEN GOSU
B 2840 [258E]

2B10 IF PEEK (obe 1 ) >PEEK < obe25 > THEN I MOV
ESH,25,4:IF PEEK ( crash ) =1 THEN GOSU
B 2840 E9566]

2B20 FOR warten=l TO 70:NEXT:IF so+1 THE
N SDUND 1 ,90, 12, 13, , 1 , 1 CA66A]

2830 WEND: RETURN I156A]
2840 DI: GOSUB 4240: EI : ICLRSH: I CLRSH, 25:

F

OR nl=l TO 20: I SWAPSH , 1 , 9+ I NT ( RND*4
):FOR n2=I TO RND*1S0: NEXT: IMOVESH,
1 , INT(RND*4)+1:F0R n2=l TO RND*180:
NEXT: SOUND 1 35 , 1 20 , n 1 . 1 2 . , , n 1 : NEXT:
sof 1=0: IMOVESH, 1,1: IMOVESH, 1 ,2: sric
h=2 C1F94]

2850 GOSUB 4130: BOSUB 4220: RETURN CE226I
2860 '-aktion 4 ( f euer bael 1 e vertikal)- [F474]
2870 n=B: abz=500: -f a4=-l : IF fwl THEN 2990

ELSE POKE obenb,0:POKE untenb, 43:

m

onr 1=27 : monr2=28 : IF fhl THEN ICLRSH
,9: { CLRSH, 12: ICLRSH, 13: ICLRSH, 10: IS
WAPSH, 14,25: I SWAPSH, B, 34: IF NOT fh3
THEN I SWAPSH ,11,31 C6F10]

2880 IF fh3 THEN I CLRSH , 22: ! CLRSH , 23 [ 9FBB]
2B90 IF -fh4 THEN i CLRBH, 16: I CLRSH, 17: I CL

RSH,1B [5656]
2900 ISETSH, 2, 8, 22,0: I SETSH ,2,8, 52 , 0: I SE

TSH , 2 , 6 , 22 , 34 ; { SETSH , 3 , 6 , 52 , 34 : POKE
obenb,6:P0K£ untenb,3B: ISETSH, 25,

2

7,23,30: I SETSH, 26,27,53,6 [11983
2910 r i c h 1 =3 : r i c h 2=4 : GOSUB 4040: GOSUB 42

20: BOUND 1 29 , , 200 , 13 , , , B [96BE]
2920 f akt = l i WHILE fakt=l [BFD03
2930 IM0VESH,25,richl: I MOVESH , 25, ri ch 1 :

t

re-f f 1=PEEK ( cr ash > : ! MOVESH , 26 , r i c h 2

:

I MOVESH , 26 , r i ch 2 : t re-f f=PEEK (crash ) :

IF tref*=3 OR tref-fl=2 THEN richr=r
ichl :ri chl=rich2: r i tzh2=ri chr : SOUND
129,0,200, 13, , ,8 C5240]

2940 IF tre-ff = l OR tre-f*l = l THEN SOUND 1

35,600, 100,15, , , 15: DI: I CLRSH, 25: I CL
RSH, 26: GOSUB 4 1301 EI : -f a4 1 =— 1 CCD46 3

2950 monrr =monr 1 : monr l=monr2: manr2=monrr
: ! SWAPSH , 25 , monr 1 : ! SWAPSH , 26 , monr 2 C733E

]

2960 IF +a41 THEN WHILE +akt=l : WEND: t a4

1

=0 CE946]
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2970 WEND: RETURN
29S0 '- aktion 4 (feuerb. horizontal)—
2990 n=B:abz=500: IF fh4 THEN !GLR5H,1&:1

CLRSH, 17: I CLRSH ,.18
3000 IF -fh2 THEN FOR n3=16 TO 20: ! CLRSH,

n3: NEXT
3010 IF f hi THEN ! CLRSH , 1 5: 1 SWAPSH, 14 , 31

3020 ! SETSH, 16,20, 10, 10: ! SETSH, 17,20, 10,
2B: ! SET BH ,18, 20 ,64,10: I SETSH , 20 , 20

,

64, 28
3030 !5ETSH,2,5,10,16: i SETSH , 3 , 7 ,64 , 22:

m

onr=27: monr 1=28: ! SETSH , 25 , monr ,60,1
9 : !H0VESH,25,3: ! SETSH, 26 , monr 1 , 16,2
2: i MOVESH, 26, 4:rich 1=1 :rich2=2: rich
3=3: rich4=4: ya4o=22 s ya4u=16

3040 SOSUB 4040:GDSUB 4220: POKE rechtb,7
0:SOUND 129,0,220, 13, , ,8

3050 f akt=t : WHILE +akt=l
3060 ! MOVESH, 25, richli [MOVESH, 25, richl s

t

ref-fl=PEEK( crash) : ! MOVESH , 26 , r i ch2:
i MOVESH , 26 , r i ch2 : tref f2=PEEK (crash

)

145743
C5DE03

[17243

CC814]

L 1570]

C095A3

3070

3080

3090

3100

3110
3120
3130

3140

3500
3510
3520
3530
3540

IF tre-ffl>l THEN richr=richl :richl =
rich2:rich2=richr: iCLRSH,2: i CLRSH,

3

: ya4r=ya4o: ya4o=ya4u: ya4u=ya4r : 'SET
SH,2,5, 10,ya4u: ! SETSH , 3 , 7 ,63 ,ya4o:

!

MOVESH, 3, 2: SOUND 129,0,220,13,, ,B
IF treffl=l OR tre+*2=l THEN SOUND
135,600,100, 15,,, 15: DI: ! CLRSH, 25: \C
LRSH, 26: GOSUB 4130: EI : * a41=-l
manrr=manr : manr=monr 1 ; (nonrl=monrr: t

SWAPSH , 25 , man r : ', SWAPSH , 26 , monr 1

IF -f«4l THEN WHILE f akt=l : WEND: -f a41
=0
WEND: RETURN
' —SET datas-
DATA 36, IB, 24, 12,34, 12,54, 16, 12, 14,
30 , 24 , 42 , 20 , 24 , 24 , 1 2 , 24 , 54 , 22 , 1

2

DATA 20,30, 12,30, 16,46, 16,60,20,60,
16,42, 16,60,24,50,16,32,20,44,26

TASTATURABFRAGE

IF NOT INKEY(l) THEN i MOVESH ,1,1: GO
SUB 3640 : sri ch=l : IF PEEK(linl)<2 TH
EN DI: GOSUB 4240: EI : x=x-l : xs=72: ys=
PEEK (obel ) :fakt=0: RETURN

3550 IF NOT I NKEY < r ) THEN ! MOVESH ,1,2: BO
SUB 3640: srich=2: IF PEEK (reel ) >78 T
HEN Dl:GOSUB 4240: E I : x=x+ 1 : xs=2: ys=
PEEK (obel) : -fakt=0: RETURN

3560 IF NOT INKEY(o) THEN ! MOVESH, 1 , 3s GO
SUB 3640: IF PEEK(obel)<l THEN DI:GO
SUB 4240 : E I :

y=y- 1 : ys=34 : xs=PEEK din
1 > : fakt=0: RETURN

3570 IF NOT I NKEY (t_i) THEN ! MOVESH ,1,4: GO
SUB 3640:IF FEEK ( unt 1 > >4i THEN DUG
OSUB 4240 : E I : y-y+ 1 : ys=0

:

x s-PEEK < 1 i n

1) : -f akt=0: RETURN
3580 IF I NKEY ( 1 > AND I NKEY (r ) AND INKEY

(

o> AND INKEY(u) THEN I MOVESH ,1,4s BO
SUB 3640: IF PEEK (unt 1 ) >4 1 THEN DI:G
OSUB 4240: EI : y=y+l : ys=0: xs=PEEK (I i

n

1) :fakt=0: RETURN
3590 IF NOT INKEY(fire) AND muni>0 THEN

i SHOOSH , 1 , sr i ch : IF PEEK (shotf 1 >=1 T
HEN muni=muni-l : SOUND 4,0,9, 14, ,, 12
: LOCATE 6,2: PRINT USING "###": muni

:

RETURN
IF NOT INKEY(take) THEN SOSUB 4260
IF NOT INKEY(boId) THEN GOSUB 4130
POKE crash ,0: RETURN
' -beruehrungsauswertung—
betr=PEEK (crash) : IF betr<25 OR -fa3
OR betr>28 THEN RETURN
IF -fal THEN ! CLRSH , betr : GOSUB 4130:
! SETSH, betr , monr 1 , 128 , 1 28: RETURN
IF -Fa2 THEN GOSUB 4130: RETURN
SOUND 135,600, 100, 15, ,, 15
! CLRSH, 25: ! CLRSH ,26: GOSUB 4130:+a41
=-1 : RETURN

[3BF4 3

E5AD8 3

[B1C63

C3E70 3

CD03EI

r A0A2 3

E480A3

[AA2C3
C0E5A3
CFC003

[74C83

EB5CC3
CBD1E3
CABCE3
C8D163
[84D2 3

3600
3610
3620
3630
3640

3650

3660
3670
3680

4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060

4070
4090
4090

4100

4110

'—kleine rautinen -

'-spiel shape setsen-
IF srich=l AND xs=0 THEN xs=xs+l
I SETSH ,1,1, xs, ys : I F srich=l THEN !M
OVESH, 1 ,

1

RETURN
' -schussrouti ne-
! SHOOSH: shot=PEEK (crash > : IF shot<25
OR -fa3 OR fa4 THEN POKE crash, 0: RE

TURN
IF fal THEN hi ts=hi ts+1 : SOUND 4,0,8
, 14, , , 12: ! CLRSH, shot: ! SETSH , shot , mo
nr 1 , 128, 128: GOTO 4120
hi ts=h i ts+1 : SOUND 4,0,8,14,, ,12: !CL
RSH, shot : energ=energ+30: IF energ>50

THEN energ=enerq-500: 1 i ve— 1 i ve+ 1

s

C8A503

CB05C3

C01DA3

136263

C C3F8 3

C33B2J
CDAF43
C 0BFC

3

CC3823
[ACDB3

[99EE3

C069C3
[28103
E4S5A3

1 1 7fe:i
CC0163
C756C3
C4E26 3

E2F70 3

C21A03
[02D03

CA87A3
[SF963
[97183

C 187E3

[ AE2E

3

LOCATE 6,3sPRINT USING 1 i ve: LO
GATE 6,1: PRINT USING "###" 5 ener g 3 GO
TO 4120 ELSE LOCATE 6,1: PRINT USING
"###":energ:GOTO 4120

4120 LOCATE 15,2:PRINT hi ts: LDCATE 15,2:
PRINT ":":POKE crash ,0: RETURN

4130 ' -aktionauswertung-
4140 energ=energ-abz : IF energ<=0 THEN en

er g=500-ABS ( ener g > : 1 i ve=l i ve-

1

415E IF live<0 THEN GOSUB 4240: -f akt=0: RE
TURN

4160 DI : LOCATE 6,1:PRINT USING "###";ene
rg

4170 LOCATE 6,3:PRINT USING "##";live:EI
: RETURN

4180 '-pause—
4190 DI: GOSUB 4240: EI
4200 WHILE INKEY (start ): WEND: GOSUB 4220
4210 RETURN
4220 '-uhren an-
4230 EVERY 6,0 GOSUB 3510s EVERY 7,1 SGSU

B 4080: RETURN
4240 -uhren aus-
4250 aus=REMAIN(0) s aus=REMAIN ( 1 ) : RETURN
4260 '—besonderhei ten auswerten-
4270 IF fbl THEN ! CLRSH, 30: muni =muni+30:

SOUND 2, 100,3, 14:L0CATE 6,2:PRINT U
SING "tt##";iiHjmi s+bl=0swf 1 <x >=0:RETU
RN

4280 IF fb2 THEN i CLRSH , 31 : key-f I =-1 : SOUN
D 2,100,3,14:LOCATE 10,1:PEN 10:PRI
NT "KEY" :PEN 6: -fb2=0 : kf 1 (x ) =0 : RETUR
N

4290 RETURN
4500 au-fmachei

—

4510 MODE 0: BORDER 0: INK 0,0: INK B,9: INK
5,3:PEN 8: LOCATE 4,12:PRINT "Horri

ble Halls":LOCATE 2,23:PRINT "progr
am and art by": LOCATE 4, 25: PR INT "m
ichaelE2 SPACE>hoger " : RETURN

4520 POKE rechtb, 79: PORE untenb , 44: POKE
linksb, 1:P0KE obenb , 0: monr 1=27: monr
2=28: ! SETSH, 1 ,5,2,20: ! SETSH ,2,7, 72

,

20:FOR warten=l TO 2000 : NEXT :! SETSH
, 3 , monr 1 , 8 , 20: ! MOVESH ,3,4: SOUND 1 29
,0,250, 13, ,,8

4530 FOR n=l TO 60: I MOVESH ,3,2: FOR nl=l
TO 50 : NE X T : monr r =<nonr 1 : monr 1 =rnonr2

:

monr2=monrr; J SWAPSH, 3, monr 1 : NEXT: :c
LRSH,3:F0R wsrten=l TO 2000: NEXT: !C
LRSH 2: ! CLRSH, 1: GOSUB 16B0:GOSUB 10
00: GOSUB 1050: SOSUB 1090: GOSUB 1120
:POKE rechtb, 70

4540 FOR n=l TO 6: ! SETSH , n+24 , 37 , 12B, 128
: NEXT: monr 1=37: monr 2=38: RETURN

4550 mnnrr=monr 1 : monr l=monr2: monr2=monrr
: FDR nn=l TO 6: I MOVESH ,nn+24 , 1 28: !S
WAPSH , nn+24 , monr 1 : NEXT: SOUND 1 ,1500
,3,14, ,, 1 : RETURN

4600
4610
4620

' -ziel-
FOR nl=24 TO 48 STEP 6 : ! SETSH ,10, 24
,n 1,8: NEXT: ! SETSH ,10, 20 ,12,14: FOR n
1=18 TO 54 STEP 6

:

1 SETSH , 10 , 24 , n 1 ,

1

4:NEXT: I SETSH , 18,20,60, 14: za=10: FOR
nl=12 TO 60 STEP 6: I SETSH , za , 24 , n

1

,20: za=z a+1 : NEXT
4630 GOSUB 4040:FOR nl=l TO 6 j ! MOVESH , 1

,

3:F0R warten=l TO 1 00: NEXT: NEXT: xs=
PEEK ( 1 i n 1) : ys=PEEK (obel ) : POKE recht
b, 74: GOSUB 1 1 20: POKE rechtb, 70

4640 ! SETSH, 1 , l,xs ,ys: CLS: PEN 12:PRINT "

Sie haben das Ziel erreicht, herzl
ichenf4 SPACE>GIueckwunsch" : INK 12,
14,20: INK 11,20, 26: FOR n2=l TO 2:F0
R nl=l TO 20000: NEXT: NEXT: INK 10,24

4650 INK 12,20!CLS:PRINT "C3 SPACE>Noch
einmal ?" : PRINT: PRINT " C7 SPACE)Tas
te" : WHILE INKEYtO" ": WEND : WHILE INK
EY#= "

" : WEND :Ziel=-l:live=-i: RETURN
5000 *—raumdatas-
5005 EVERY 8,0 GOSUB 4550
5010 RESTORE 5030: adress=StS000: FOR n = l T

50:summ=0:FOR nl=l TO 25: READ a:P
OKE adress ,a: su(nm=summ+a : adress=adr
ess+1: NEXT: READ sumral

5020 IF suramiOsumm THEN PRINT "Datenfeh
ler in Zei le" ; 5020+n*10: END ELSE NE
XT: RESTORE 3130: f 1 poke=- 1 : aus=REMA

I

N<0):FOR nn=25 TO 30: I CLRSH, nn: NEXT
: RETURN

5030 DATA 53, 16,68, 17, 156, 12B, 20, 32,28,

1

28,76,128,140,128, 1 64 , 16 , 52 , 1 6 , 1 34

,

16, 133,64,76, 128, 166,2083
5040 DATA 32,7,16,205,18,60,32,84,16,140

, 1 28 , 54 , 1 6 , 29 , 1 7 , 204 ,64,145,16,76,1
28, 108,64,22, 16, 1700

5050 DATA 91,18,147,128,37,64,106,16,165
, 32 , 60 , 1 6 , 204 , 1 28 , 1 1 2 , 16 , 224 ,16,18,
16,201 ,64,174,17,67,2137

5060 DATA 128,129,32,92,128,22,64,233,16

CB7E63

CFDDA3
[ BBSS

3

EB2823

C66EA3

C5D463

C2B7A3
CD218]
I36CE3
CA010 3

ESD8ED
C67F4 3

[7D9C3
C70EC3
CE18C3
13674 3

[56163

C923A3
[FD9E3
CA8D2 3

[C8963

[ 1B4A3

[A4503

[464C3

[,B2663
[94223
C0E40 3

[2B92 3

[2D663

C 53BC 3

EFA503
CBB6E3

C2BDC3

C41C43

CD320 3

E6D0A3

E1AA03
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, 102, 16,73, 16, 156, 12S, 1 98 , 64 , 57 , 16

,

12,40,70,16,11,20,1919 C 48EC

]

5070 DATA 197,64,106,64,83,128,55,16,147
,32, 173, 16, 156, 128, 1 12 , 16 , 176 , 1 6 , 72

- ,65,12,24,28,128,130,2144 [2720]
5080 DATA 16,153,16,102,16,169,32,214,16

,41 ,64,76, 128,54, 1 A , 169 , 16 , 204 , 128,
214,32,9, 16,38, 16, 1955 [4CF0]

5090 DATA 137,16,148,16,226,16,147,128,7
3, 16,252, 16,92, 128,64,32,82,32, 165,
16,92,128,236,64,90,2412 CA4CE1

5100 DATA 16,151,33,217,64,70,16,137,16,
28, 128,38, 16,57, 16,92, 128, 150,32, 10
5,16,166,16,195,128,2031 CB1A03

5110 DATA 119,16,211,128,147,128,185,33,
212, 16,228, 16, 14, 16, 131,128,67, 128,
19, 128, 165,64,38,32,55,2424 C5FDA2

5120 DATA 16,241,16,230,16,121,16,92,128
, 182,64, 137,16,204, 12B, 22, 32, 137, 16
,54,16,105,16,194,32,2231 [5AD6 D

5130 DATA 97,64,58,16,161,16,198,32,195,
128,27,64,23,64,27, 17,43, 16,83, 128,
B3, 128,33, 128,83, 1962 C9CDAJ

5140 DATA 128,83,128,169,16,204,129,102,
32,233, 16,220, 128 , 1 1 8 , 1 6 , 137 , 16 , 70

,

64,41 , 16,22, 16, 171 ,16,2290 C074E]
5150 DATA 27,16,77,16,34,16,89,16,56,32,

92, 128, 152, 16,92, 128, 102, 16, 195, 128
,83,128,67,128,51,1885 C2B2A1

5160 DATA 16,137,16,180,16,118,16,217,16
,204, 12B,230, 16,249, 16,230,32,201 ,

1

6, 134, 16, 153,64, 102, 16,2539 C31A61
5170 DATA 109,16,228,32,122,16,181,16,22

0, 128, 12, 136, 1 18, 16,23, 16,83, 128,83
, 128, 115,32,83, 128,83,2252 CFD5ED

51B0 DATA 128,197,32,162,64,249,16,76,64
, 166, 16,201 , 16, 198,32,233,16,54, 16,
121,16,38,16,195,128,2450 C3B361

5190 DATA 7,4,203,16,197,64,162,16,167,1
6, 151 , 17, 147, 128,83, 128,83,128,99,

1

6, B3, 128,99, 16,51 ,2209 18032]
5200 DATA 16,211,128,217,16,228,16,230,6

4, 137, 17, 134, 16,73, 16,70,32,41 ,64,3
8,16,25,32,18,16,1871 CB066]

5210 DATA 147,128,173,16,202,16,83,128,1
05, 16, 120, 16, 184,32,232, 16,74, 16, B3
,128, 195, 128, 171 , 16, 131 ,2556 C4B30]

5220 DATA 128,17,16,204,128,106,65,137,1
6,60,32,74, 16, 157,16,248, 16,204, 128
,232,32,14,17,43,16,2122 CEB86]

5230 DATA 169 , 1 6 , 92 , 1 28 , 204 , 12B , 154 , 64 ,

2

37, 16,44,64, 156,34,76,128, 156, 12B,

7

2, 16,200, 16, 156, 128, 168,2750 CBE6C]
5240 DATA 16,0,20,60,16,92,128,116,32,20

4, 128, 12,40, 140, 128, 180, 16, 1 16, 16,2
36, 16,28, 12B, 142, 16,2026 C0D60]

5250 DATA 229,16,156,128,124,32,212,16,1
88, 16, 12,24,36,64,92, 128, 156,32,244
, 16,92, 12B, 156, 128,204,2629 I75EE1

5260 DATA 128,26,16,37,64,70,16,131,128,
101 , 16, 172,32,54,64,83, 128, 153, 16,2
04, 128, 172,32, 102, 16, 20B9 C27FA

]

5270 DATA 211,128,39,16,7,20,201,32,164,
16, 150, 64, B3, 128,55, 16, 103, 16,25,16
,36,32,70,16,141,1785 CCC60J

5280 DATA 16,22,16,67,128,41,32,130,16,2
11 , 128, 183, 16, 195, 128,233,16,244, 16
, 116, 16,54,32,19, 128,2203 E63F2D

5290 DATA 137,16,16,16,42,16,71,16,99,32
, 171 , 16,83, 16, 153, 16,56,64,196, 16,

1

54,16,81,16,12,1527 [2DD4J
5300 DATA 136,50,16,97,16,166,64,201,16,

130, 16,67,33,41 , 1 6 , 22 , 16 , 1 47 , 128 , 83
,128,235,16,3,32, 1B75 [4A78]

5310 DATA 133,16,192,32,204,128,26,16,97
, 16,46, 16,97, 16, 166,32, 13, 16,26,64,
141,16,42,64,21,1636 C4A1S]

5320 DATA 32,34,16,75,17,139,16,23,16,19
5, 12S, 195, 128,165,16, 170,32, 147, 16,
145,32,196,16,202,16,2167 [FD1E3

5330 DATA Bl , 64 , 90 , 16 , 109 , 16 , 102 , 16 , B3 ,

1

28,55, 16,57, 17 , 136 , 64 , 134 , 32 , 69 , 16

,

76,128,44,32,32,1613 E572C]
5340 DATA 16,18,16,21,64,116,16,186,32,2

1 1 , 32 , 225 , 1 6 , 1 06 , 64 , 165 , 64 , 250 ,16,2
33,17,192,16,134,64,2290 [6892]

5350 DATA 1,16,14,16,53,32,82,16,153,65,
106,34, 167, 16, 13,32,202, IB, 113, 16,2
20,128,230,64,25,1832 CCD42]

5360 DATA 17,42,64,17,16,42,32,69,64,138
,16,83, 128,45,16,32,64, 156, 12B, 6, 16
,195,128,155,18,1687 C095E3

5370 DATA 99,32,229,64,90,17,209,16,12,1
36,20,32,72, 16, 132,32,38,64, 153,32,
54,16,161,16,198,1940 C6D8E3

5380 DATA 32,7,16,195,128,117,16,186,16,
237,32,248, 16,70,64 , 131 , 128,39, 16,6
7, 12B, 33, 32, 134,64,2152 E7F64]

5390 DATA 195,128,105,32,148,16,162,32,8
5,64, 106, 16,55,16,203,16,147, 128,21
,64,40,16,72,32,112,2011 CC68A

]

5400 DATA 16,130,64,161,16,202,32,213,16
,60,32,164, 16, 106,16,225,32, 1 12,64,
176,32,240, 16,226, 16,2383

5410 DATA 249,16,118,64,11,32,211,128,18
5, 16, 22B, 32, 56, 64, 92, 16, 146,64, 105,
16, 166, 16, 197,32, 18,2278

5420 DATA 16,43,16,75,32,133,64,66,16,7,
20,43,66,21,16,192,64, 160,16,96,64,
146,64,83, 128, 1647

5430 DATA 53 , 32 , 232, 16, 190 , 1 6 , 21 1 , 12B , 1

1

9,64,249, 16, 118,32, 181, 16,232,17,52
,32,88, 16,146,64,97,2417

5440 DATA 32,174,16,21,32,42,16,67,128,1
37,64, 166,32, 195, 128,147, 128,83, 128
,211 , 128,67, 128,163,32,2465

5450 DATA 89,32,54, 16,77,64, 1 12, 16, 16B,

3

2, 142, 16,97,64,200,32, 182, 16, 105, 16
,156, 128, 168, 16,234,2232

5460 DATA 16,215,34, 153, 16,92, 12B, 106,32
,167,32,227,16,83,128,83, 128, B3, 128
,83, 128,83, 128, 163, 16,2468

5470 DATA 23,32,33,16,78,16,131,128,53,6
4,92, 128, 154,16,103, 16, 161 , 16,206,6
4 , 1 1 7 , 65 , 204 , 1 28 , 180 , 2224

54B0 DATA 16,226,64,245,16,228,32,220,12
8,226, 16, 195, 128, 171 , 16, 107, 17, 147,
128,91 ,64,211, 12B, 131, 12B.3079

5490 DATA 57,16,66,16,37,64,18,16,43,16,
69, 16, 140, 128,56,32,90, 16, 149, 16, 10
4,32, 166, 16,201 , 1580

5500 DATA 32,114,16,211,128,185,16,204,1
2B, 224, 64, 248, 16, 172,32,38,16, 137,3
3,30,64,83, 12B, 139,65,2523

5510 DATA 141,33,72,16,42,16,27,64,205,6
4, 168,32, 156, 128, 108 , 32 , 92 , 128 , 56 ,

3

2, 23B, 16,217, 16, 124,2223
5520 DATA 64 , 250 , 16 , 12 1 , 16 , 1 B8,32, 222 ,65

,59, 16,93, 16, 156, 128,104, 16, 172,32,
12,24,200,32, 110,64,2208

10010 END
11000 BOSUB 4240 i FOR n=l TO 31 : ! CLRSH ,n

:

NEXT: ' CLRSHi MODE Is INK 1,20: PEN Is
END

11010 G05UB 4240:FOR n=l TO 31:!CLR5H,n;
NEXT: I CLRSH: MODE 1: INK 1 ,20s PEN 1

11020 IF ERR=2 THEN PRINT "Syntax error
in"; ERL : END ELSE PRINT "Fehler Nr.
" : ERR; " in Zei 1 e" ; ERLi END

I13C2]

[B7CA]

CE576 3

£ B3BA

]

[8BFA3

C04BC]

C5DAA

]

[E100]

C4718]

[7E34]

[D16E3

C2FA4]

C1D7C1
CE7D2]

[A102D

L63E2]

12924]

Listing 3. »Horrible Halls« lehrt auch Sie das Fiirchten

(SchluB)

i - xxxxxxxxxxxmpaxx
20 "A MOTIV-DATA5 X
30 'X (c) by M.Hoger X
40 'X januar 1986 '/.

50 ' XXXXXXXXXXXXXX7.XXX
60 '

70 MEMORY &937B:DEFINT a-ziPOKE &937C,3i
POKE &937D, 12: POKE &937E,16

80 adresse=&937F:M0DE 1: EVERY 50 BOSUB 1
90

90 FOR n=0 TO 69:summ=0
100 FOR nl=0 TO 63
110 READ a*:wert=VAL< "V+a*)
120 POKE adresse,wert: suram=summ+wert

130 adre5se=adresse+l
140 NEXT nl
150 READ : s=VAL ( "!i"+5$ > ; IF sOsumm T

HEN PRINT "Daten-fehler in Zeile" ; 200
+n*10: END

160 NEXT n:au=-REMAIN(0)
170 CLS : PR INT " t3 SPACE>AlIe Daten fehle

rfrei eingelesen. t 10 SPACE} Spei chern
Sie die Daten roit"

180 LOCATE 5,5;PRINT "SAVE '' motive " ,b,
&937C,!!<1183":L0CATE 9,8: PRINT "hinte
r den shape-code" : END

190 PRINT " •
" ; : RETURN

200 DATA 41 ,B2,54, A8,41 ,00,54, A8,00,A8,0
1 ,82 ,00, FC , FC , FC , AD , 43 , 00 , A8 ,00 , AS,

5

4,AB,54,AB,00, A8 , 54 , 00, 00, 00, FC , AB ,

, 00 , 00 , 54 , D6 , FC , 00 , 00 , 00 , E9 , D6 , 03 ,

A

B , 00 , 54 , C3 , FC , A9 , 56.00, E9 , D6 , C3 , 56 ,0
3-A8,C3,E9, D6,03, 1B9D

210 DATA A9,AB,41 , E9, AD , A9 , A9 , 56 , 41 ,E9,A
D , A9 , A9 , 56 , C3 ,E9 , D6 ,03 , A9 , AB , E9 , D6 ,

C

3 , 56 , 03 , AB , 54 , C3 , FC , A9 , 56 , 00 , 00 , E9 ,

D

6 , 03 , AB , 00 , 00 , 54 , D6 , FC , 00 , 00 , 00 , 00

,

F
C , AS , 00 , 00 , 41, 82, 00, AB, 41, 00, 54, A8 ,

0,AB,01 ,82,00, FC,1DBD
220 DATA FC,FC,AD,43,00,AB,00,AB,54,A8,5

4 , AS , 54 , AB , 54 , 00 , 00 , 00 , 54 , AB , 00 , 00 ,

, 00 , 00 , A8 ,41, 00 ,41, FC , FC , FC , AD , C3 ,

Listing 4. 40 vordefmierte Shapes fiir »Horrible Halls«

CA684]
[ 1F7B3
CBFE6

]

C8C1C3
[AASCJ
C845A3

[72D4 3

C3D1E3
[948C3
C6EA0]
CB5F4 3

E647E3
C7336]
[4DE63

C 1 DFE

]

[0902]

CF0B4]

[6BF6]
[955C]

[FS5B]

C441A]
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, 00 ,00 AB 54 ,00 00 00 ,00 AB 00 00 2
0,0(3 FC A8 00 00 00,54 E9 56 00 00
0,E9 ,C3 ,03 A8 ,00 , 153C C40C6]

230 DATA 54 C3 FC A9 56 , 00 E9 D6 C3 56 a
3 , A8 ,C3 ,E9 D6 03 ,A9, AB 41 ,E9 , ED A9 5
6,56 41 E9 ED ,A9 56,56 ,C3 E9 D6 03 A
V,A8 >E9 , D6 C3 ,56 03, AB ,54 C3 ,FC ,A9 5
6,00 00 E9 C3 03 AS, 00

,213C
00 54 E9 56

,00 ,00 ,00 FC , AB C64A02
240 DATA 00 00 00 00 00, AS 00 ,00 00 00

0, A3 ,41 ,00 ,41 ,FC ,FC,FC , AD ,C3 00 ,00 E
, AS 54 00 00 00 54 AS 00 00 00 82 5

4,A8 41 ,82 41 02 ,54,00 ,54 , AB ,83 5E F
C,FC FC 00 54 AS 54,00 54 00 ,00 AS 5
4,00 ,54 ,A8 00 ,00 1373 L BBF2

]

250 DATA 54 FC 00 00 00,00 FC E9 A8 00
0,54 ,03 ,E9 ,D6 ,00 00, A9 ,56 ,FC ,C3 AS 3
4,03 A9 ,C3 E9 D6 54,56 03 E9 D6 C3 A
9 ,56 ,56 ,5E ,D6 ,82 , A9 , 56 ,56 , 5E D6 ,82 5
4,56 03 E9 D6 C3 54,03 A9 C3 E9 D6 a
0, A9 ,56 ,FC ,C3 , AB , 2037 C2236D

260 DATA 00 54 03 E9 D6.00 00 00 FC E9 A
8,00
1 ,82

00 ,00 54 FC 00,00 00 82 ,54 00 4
41 02 54 00 54, A8 83 5E ,FC FC F

C,00 ,54 , AS 54 ,00 ,54,00 ,00 AS ,54 AB 5
4, AS 00 00 54 AS 00 , 00 00 82 54 00
0,00 ,C3 5E FC FC 1623 CBBA03

270 DATA FC 82 00 A8 54,00 00 00 00 00 3
4,00 00 ,00 00 00 ,54,FC ,00 ,00 00 00 F
C,56 AB 00 00 54 03, 43 D6 00 00 A9 5
6,FC C3 , AB 54 03

,
A9,C3 ,E9 ,D6 54 56

3,E9 D6 C3 A9 A9 56, DE D6 82 A9 A9 5
6,DE D6 82 54 56 1 A05 C 8CAC 3

280 DATA 03 E9 D6 C3 54,03 A9 C3 £9 D6
0,A9 ,56 FC C3 ,A8 00,54 ,03 43 ,D6 ,00
0,00 A9 56 AS 00 00,00 54 FC 00 00

, 00 54 ,00 00 00 00,82 54 00 00 00 C
3 , 3 S FC FC, FC 82 00, A8 54 00 00, 00,
0, 00 54 AS 00 00 , 158D C 6494

J

290 DATA C3 00 00 00, 00,00 C3 00 00 00, a
0,00 1 82 41 00 C3,82 01 82 D2 41 l

2,03 01 C3 B0 41 03 , 03 C3 03 B0 C3, 4
7,00 S3 ,03 va 03 OA , 00 B2 03 52 03 8
A, 00 83 01 03 47 00,00 82 82, 03 47
0,00 ,83 C3 03 02 1003 C01 1E3

300 DATA 00 00 82 03 03,02 00 00 C3 B3
3,00 ,00 ,00 00 ,01 ,03,00 ,00 ,00 03 03
3,00 00 ma B3 03 03 , 00 00 00 03 03
3,02 00 ,00 01 01 03,02 00 00 83 02
3,47 00 00 03 03 01 ,03 SA CF 01 03,
1,03 CF 03 B3 03 60D [1C4C]

310 DATA 00 03 03 03 03,03 00 01 03 02
1 ,03 ,00 00 03 00 00 , 00 00 00 41 4
1 ,82 00 00 41

,

B3 D6,C3 C3 C3, C3, A? D
6,C3 92 61 D6 A9 92, FC 30 30 FC 21 H
2,B8 30 F0, F4, Al 92,30

1868
70 F0 F0, Al 9

2,65 65 DA 5A Al C3730]
320 DATA 92 3F, 9A 25 3F,A1 92 B5 25 1A, 7

A,A1 D6 65 9A 25 5A,A9 D6 70 A5 5A F
0,A9 D6, 70 20 50, F0.A9 D6, 70 70 F0, F
0,A9 D6 BB E5 DA F4,A9 Dh BB SA 45, F
4,A9 D6 AB 8A 45 54, A9 D6 A8, 00 00 5
4,A9 D6 FC A0 50 24£5 CC26A3

330 DATA FC A9 D6 FC 65, DA, FC A9, D6, FC, 7
0,F0 FC A9 D6 FC BS.F4 FC A9 83 03
3,03, 03 02, S3 03 03 , 03

,

03 00 00, 00,
,00 00 C3 00 00 00 , 00 00 C3 41 C3

0,82 41, 02, 03 21

,

82, El 41

,

02 03 03, 8
2,70 C3 02 00 BB, 18D6 CF74E3

340 DATA C3 70 03 C3 00,45 03, 70, 03 43,
0,45 03 Al 03 41 00,00 BB 03 02 43
0,00 8B 03, 41

, 41 00, 00 01 03, C3 43
0,00 01 03 03 41 00,00 00 03 43 C3
0,00 00 03, 02 00 00,00, 00 03 03, 03,
0,00 00 03 03 43 8B9 I04A43

350 DATA 00, 00, 01 03, 03,03, 00 00 01, 03
2,02 00 00 SB 03 01,43 CF 45 03 02
3,03 03, CF 03 02, 03,02 03, 03 03 00,
3,43 01 03 02 00 03,03 00 03 00 00,
3,02 3C 3C 3C 3C 3C,3C 03 03 03 03
3,03 ,13 33 33 ,33 568 CA724]

360 DATA 33 77 13 3F 3F.3F 3F 7F, 13 35 3
5,3A 3A 7F 13 70 30,70 F0 7F 13 70 3
0,F0, F0 7F, 13, 30 30, F0 F0 7F 13 30 3
0,F0 F0 ,7F 13 3A ,92, El B5 ,7F 13 3A 3
0,F0 B5 7F, 13 3A 20, F0 B5 7F 13, 3A 3
0,F0 B5 7F 13 3A 1A04 C7D66]

370 DATA 20 50 B5 7F. 13, 3A 41 82 B5 7F, 1

3,2A 43 83 15 7F 13, 3F 21 52 ,3F 7F 1

3,3F 30 F0 3F 7F 13, 3F 3F 3F 3F 7F J

3,7F ,FF FF BF ,7F 13, AB ,03 03 ,57 7F 5
7,16 3C 3C 29 FF 03, 2B 00 00 14 03 3
C,00 ,00 00 ,00 ,3C 12EF C 78BA 3

380 DATA 00 00 00 02 00,00 00 00 01 03
2,00 ,00 ,02 ,03 ,FC ,00,00 ,01 ,03 ,FC ,A8 ,2
0,00 02 AB 54 10 ,F3,00 ,00 ,AB FC F3 ,F

3,A2 ,00 ,54 FC F3 , 00 , 00 ,01 ,56 ,54 ,A2 ,A
2,00 01 56 01 F9 00 ,00 02 00 ,56 54
0, 00 ,01 ,01 A8 00 ,FD7 [0168 3

390 DATA AB 51 03 ,FC AS, 00 54 A2 ,54 54 F
C,00 ,54 ,F3 02 , 00 ,54, AS ,54 ,00 ,01 ,00 ,F
C,FC ,00 00 ,01 ,54 54,54 ,FC A2 ,56 ,00 5

4,00 ,F9 00 00 54 ,00,54, 51 A2 54 AS
0,FC 00 00 00 54 00, AS, 00 00 56 00 5
4,54 00 00 00 00 ,1397 E37CED

400 DATA FC 51 00 00 54 , 5 1

,

54 51 A2 00
2,F9 A2 00 00 00 00 , 00 00 02 00 00 IS

0,00 01 03 02 00 02 ,02 56, FC 00, 00
1 ,03 56 A8 20 00 00, FC FC 10 F3 00
0,00 54 F3 F3 A2 00 .00 FC, F3 00 00,
3,FC 56 A2 A2 00 1 1B5 CS03C]

410 DATA 54 FC, 01 F9 00,00, 00 A8 01 FC
0,00 00 00 00 54 , 00 , 00 02 54 FC 00 A
8,F3 54 AB 54 AS 54, A2, 01 AS, FC FC
0,51 01 00 54 54 FC.A2, 02 00 AB 00 F
9,00, 54 54 A8, 54 F9, A2, 00 00 00, FC

, 00 02 , AB 00 54 1633 [BD9C 1

420 DATA 00 00 54 00 00 , FC 00 00 00 AO
4 ,54 00 00 ,01 00 FC,F6 00 00 wl CTr (.j A
2,F3 00 00 02 54 F3,00 00 00 WW LTtffl

1 ,00 00 00 00 1 03 02 00 00 on
, WW KJIu

6 A9 01 00 00 10 54 FC FC AOHCJ r~ o 2
, AS 54 54 5

1

F3 1 020 C24AE3
430 DATA F3 FC 54 00 00 , 00

,

F3 FC AG
51 51 AB FC AS F6 AB rL A8

„ 00 AB FC 00 54 Ck'P 01 0L3 54 A8 HQ i-f

1 02 00 54 54 FC F3 02 00 56 wRHo Ho pj

02 01 AB 00 54 00 , 00 56 FC 00 AS
1 , 03
DATA

AH A8 AS AB 19C8 C23DC3
440 00 A3 00 AB 00 , FC

,

51 A2 AB 00 A
8, 00 00 00 FC 00 ,54 , AS 00 00 56 00 A
8,00 00 00 02 AB 00, FC, 00 00 A2 FC

T
00 , 00 5

1

A2 AS A2, AS 00 00 00 51 p
6 , 54 00 00 01 00 00 , 00 00 01 03 02

, 00 ,00 ,00 56 03 ,FA4 CFFB63
450 DATA 01 01 00 10 54 , FC

,

56 02 00 F3 2
0,FC FC 00 51 F3 F3, AB 00 00 00 00 F
3,FC 00 00 00 51 51 ,FC FC A9 00 00 F
6, AB FC AS ,00 00 56, AB 54 00 ,00 00
2,00, WW 00 00 F3 01 00,56, AB 54 51 ®7.
1 , AS ,54 AS A2 00 , 164C CFE9E3

460 DATA 56 FC, 54 AB 51 ,03, AS A8 00 AB
0,A3 ,00 54 00 ,54 51 ,A3 A8 54 AB A3

, 00 FC 00 00 00 00 ,00

,

AB 00 54 54
0,00 ,FC 00 00 AB 00 , 00

,

AS ,AB 54 00 ,0
0, 00 F9 FC 00 AS 00 , 00 F3 51 FC A8

, 00 00 ,F3 AB 54 162D CCCBA3
470 DATA 30 30 30 30 30,30 70 F0 F0 F0 F

0,F0 70 F0 ,F0 F0 ,F0,F0 50 A0 ,00 Aft

0,00 50 F0 C3 S3 F0, A0 10 E

1

C3 F
8, A0 10 C3 03 56 FC , A0 \ 82 14 AB
4,A0 10 C6 9C EC DC, A0 41 83 1

4

AB p
C,A8 ,41 83 03 FC , 21B0 CE3F03

480 DATA FC AS 41 03 02, 54

,

FC A3 A 1

2,54 FC AO 41 03 ,03,FC, FC , AB 4

1

0, 00 FC A0 10 82 00,00 54 A0 1 171X w
,00 54 A0 10 82 03,03 54 A0 t £714 w O --> F

C,FC FC A0 10 Al FC,FC, A8 A0 1 011

w

F
C,FC 00 00 ,30 30 , 1AEF C3244

J

490 DATA 30 30, 30 70 70, F0, F0 F0 P ID
cmrw 7

0,F0 F0 F0 F0 F0 ,30,30, 30 30 30 30 7
0,F0. F0 F0 F0 F0 70, F0, F0 F0 F0

,

F0 5
0,F0 F0 00 00 00 41, El, El D2 52 02 4
1 ,E1 C3 83 52, 02 41 ,C3, 03 03 03

,

AO 4
1 , B3 03 03 56 AB 2232 C5EE6D

500 DATA 41 82 03 03 54 , AB

,

41 B3 SB ED p
C,AS 10 S3 01 AB FC, A0 10 83 03 A9 p
C, A0 10 B3 03 FC FC A0 10 C3 02 54 p
C, A0 , 10 El 03 FC F8 A0 10 E

1

03 5£> p
9 , A0 10 El 02 54 F8 , A0 1 El 54 AB p
8, A0 10 F0 03 FC 20 IS

510 DATA F0 A0 10 F0 56 FC F0 A0 10, F0 P
4 , F8 F0 A0 30 30 30 , 30 30 30 70 F0 p
0,F0 F0 F0 70 F0 F0 F0 F0 F0 00 00
4 AB 00 01 02 44 SB AB 00 03 03 44 5
4 , A8 00 03 03 03 02 AS

.

01 AV 56 A9
3 , B9 01 A9 56 56 1D75 C51 2A3

520 DATA B9 23 03 A9 56 , 56 02 FC, A9 A9 5
6 , 56 03 54 A9 A9 56 , 56 01 16 29 A9 5
6,02 00 16 29 A9 56 , 02

,

00 16, 29 A9 5
6,00 00 16 29 A9 56 , 00

,

00 16 3C A9 5
6,00 00 44 3C, 29 56,00, 00 44 3C
2,00 00 CC 29 i 0AE CC37E3

530 DATA 02 00 00 BB 3C,29, 02 00 20 D8 1

4,2B 02 10 ,25 SB A0 , 2B 00 10 20 0A F
0, 28 00 1 70 00 F0,28 00 10 70 F0 B
4 , 2B 00 00 30 F0 00 3C 00 30

r
70 F0 p

0, 3C 00 00 00 44 'C6,'00, 00 00 00 82
0,02 05) 00 41 ,00 ,EC9 [30221

540 DATA 00 01 00 00 00,82 00 02 00 00
0, B2 ,20 02 05 ,00 , 4 1 , C3 21 00 0E ,00 4
1 ,03 20 00 01 00 83 , 1 2

,

10 00 01 43
3, 02 ,00 ,00 00 43 03 , 00 41 ,0A 00 ,41 ,0
3,03 03 00 00 41 83,03 02 0A 00 00 8
3,00 00 ,00 ,00 00 ,5E2 EE3EA3

550 DATA 83 03 00 00 00 ,00 41 43 00 00
00 10 03 82 00 , 00 , 00 30 2 \ 43 00

0,' 10 30 21 03 02 00, 10, 30 F0, 03 02
0,10 ,70 F0 Al 02 ,00, 10, F0 F0 Al 00
0,83 70 F0 00 00 S3, 02, 50 A0 00, 00
0,30 ,30 ,F0 F0 00 E0A E41F03

560 DATA 3C 3C 3C 3C 3C , 3C

,

03 03 03, 03
3,03 13 ,33 33 33 33,77 13 3F 3F 3F 3
F,7F 13 3F 3F 3F 3F.7F, 13 3F 3F 3F, 3
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F,7F 13 3F ,3F 3F 3F,7F 1 13 ,3F ,33 33 7
7,7F 13 3F 37 3F 7F,7F 13 3F 37 3F 7
F,7F 13 3F 37 3F F0A CCB103

570 DATA 7F 7F 13 3F 37,33 7F 7F 13 3F 3
7,77 7F 7F ,13 3F 37,77 7F r?F ,13 3F 3
7,3F 7F 7F 13 3F 37 , 3F 7F 7F 13 3F 3
7,3F 7F 7F 13 3F 77, FF -7F 13 3F 3
F,3F 3F 7F 13 3F 3F,3F 3F 7F 13 3F 3
F,3F ,3F 7F 13 FF 1508 CEF20]

530 DATA FF FF FF FF, 03 , 03 03 03 03 03 3
C,3C 3C 3C 3C 3C 00,00 ,00 ,00 ,00 00 3
C, 14 3C 3C 14 3C 7S, 14

00 , 00
F0 F0 14 F0 7

B, 14 F0 F0 14 F0 00 00 ,00 00 3
C,3C 28 3C r3C 3C, 7B,F0 A0 78 F0 F0 7
S,F0 A0 78 F0 F0 1782 [2C023

590 DATA 00 00 00 00, 00,00 3C 28 3C 3C 2
8,3C 78 A0 78 F0 A0,78 78 ,A0 78 F0 A
0,78 00 00 00 00 00,00 3C 3C 3C 14 3
C,3C 78 F0 F0 14 F0,F0 ,78 ,F0 F0 14 -F

, F0 00 00 00 00 00,00 3C 14 3C 3C 1

4,3C 78 14 F0 F0 15Cc [E54EJ
DATA 14. F0 78 14 F0,F0 14 F0 00 00
0,00 80 00 3C 3C 28, 3C 3C 3C 78 F0 A
0,70 F0 F0 78 F0 A0,78 F0 F0 00 30 3
0,F0 F0 00 00 30 30, F0 F0 B2 00 30 .3
0,F0 F0 83 00 30, 30, F0 C3 03 00 30 3
0,C3 03 03 00 30 19BC CF76B]

610 DATA C3, 03 03 00, 00, C3 03 03 00 00 C
3,03 03 00 F0 00 83 , 03 00 F0 F0 00 B
3,00 F0 F0 F0, 013 41 ,F0 30 F0 F0 00
0,30 25 4E F0 00 00,30 25 CC F0 00
0,30 25 CC 50 82 00 ,30 20 00 F0 83
0,30 30 F0 C3 03 15B5 C 75443

620 DATA 00 30 30 C3 03,03 00 30 C3 03
3,00 C3 C3 03 03 00,00 C3 03 03 00 F

, 00 83 03 00 F0, F0,00 S3 00 F0, F0 F
, 00

t
41 F0 30 F0 F0 ,00 00 30, 30 F0 F

0,00 3F 28 00 00 14,3F 7F 28, 00 00 1

4,FF 7F BF 00 00 1453 C5D3A]
630 DATA 7F FF 7D FF 3F,3F FF BE, 3D C3 3

F,FF ,C3 BE 15 83 FF , FF 83 AA 15 83 c
3,C3 S3 AA 15 03 03,03 03 AA 15 EB 3
0,30 57 AA 15 EB 30,70 57 AA 15 EB 3
0,F0 57 AA 15 EB 30,F0 57 AA 15 EB 7
0,F0 57 AA 15 EB 2072 C3B123

640 DATA 70 F0 57 AA 15, EB
15, C3

70 F0 57 AA 1

5, EE F0 F0 57 AA C3 03 03 AA 1

5,83 03 03 03 AA 15, B3 FF FF 03 AA 3
D,03 3F FF 03 BE 3D , BF FF FF FF BE 7
F,7F 00 00 FF FF, 7F,28, 00 00 14 FF 7
F,28 00 00 14 FF 1DE2 E0E063
DATA 0F 0A 14 AS, 05, 0F 1A 00 14 AS
0,64 5A 20 14 AB 10, E4 0A B0 14 AB 7
0,44 0A 50 34, FS, A0,44 00 00 F0 FB
,00 00 00 50 A0 00,00 00 00 20 F0

0,00 41 10 B4, 50, 20, B2 82 70 '4, AS, B
0,41 10 A0 14 AS 12CB L50E01

660 DATA 50 20, 50, 01

,

14,08, 02 A0 00, 03 1

4, A8 03, 00 00 02 14, AS 01 00 15 00 1

4,AB 00, 00, 15, 00, 1 4 , A8

,

00 00 15, 2A, 1

4,A8 00, 00 15 BF, 14, AS 00 00 15 FF 3
F,rtB 00, 00 15, FF, 3E,FF, 15, 00 15, FF, B
F,FF 2A BF 15 FF 10FC [5100 3

670 DATA FF, FF, BB, FF, 15, FF FF FF, 55, 00 5
5,03 00 A8 00 00 00,00 05 0F 00 00
0,00, 4B C3 A8, m 00,00 IF 97 56, 00,

r 05 IF 97 56 00 00,05 C3 C3 56 00
0,05, C3, C3 56, 00, 00 , 05 B2 4*1 56, AS,
0,0F 82 00 03 FC 131B C69E4]

680 DATA 05, 4B, 83 03, 03 , 56

,

05, C3 C3, C3, S
3,FC 05 C3 C3 03 03, FC 4B C3 C3 83
3, AB, 4B, C3 C3, 83, 56, AS 4B C3 C3, 83 5
6,A8 4B C3 C3 S3 56,00 4B C3 C3 03 F
c,m 48 C3 C3 56 AG ,00 05 C3 C3 56 A
8,00 00 C3 83 FC 1E40 C8EF43

690 DATA 00 00 00 4B 56, AS 00 00 00 41 S
3, AS 00 ,00 00 00 C3.56 00 00 00 00 4
1 ,03 AB 00 00 00 00, FC FC 00, 00 00

, 00 00 00 00 00 05 , 0F 00 00 00 00
F,C3 02 00 00 00 1A,92 02 00 00 05 1

A, 92 ,56 00 00 05 954 C29581
700 DATA 4B C3 56 00 00,05 C3 00 56 00

0,05 32 00 03 A3 00 , 0F 83 03 03 AB a
5,4B C3 C3 83 FC 05, 4B C3 03 03 FC
5,C3 C3 03 FC FC 0F,C3 C3 B3 ,FC AS 4
B,C3 C3 83 FC AS 4B,C3 C3 03 FC AB 4
B,C3 C3 03 ,FC 00 1BE0 [C02A3

710 DATA 4B C3 C3 56 FC,00 05 C3 S3 56 A
8,00 00 4B ,83 ,FC 00,00 00 ,C3 ,56 A8
,00 00 41 S3 A3 00,00 00 00 ,83 56

ta , 00 ,00 00 |41 ,56 ,FC,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,0
, 00 00 45 00 0A 00,05 00 ,CF 00 0F

F,4E ,00 4F ,0A ,0F ,EC6 C25743
720 DATA 3F CC ,00 ,4E 20,05 ,3F ,88 ,00 4E ,2

0,05 ,0F ,88 ,00 i
4E , 70 , 00 .4E ,00 ,00 >4E ,2

n , im 4E 00 ,45 ,44 00,45 >4E ,8A ,8A 0F ,0
A,8A ,4E ,45 ,00 ,05 , 45 , 00 |4E ,00 ,00 ,05 ,4
5,05 ,4E ,88 ,05 ,05 ,00,0F ,2F ,CC 4E ,05 ,0
0,44 ,CD ,88 , 0A ,05 ,CF9 C 19CC3

730 DATA 3A 00 , 1

1

,25 ,00,05 ,05 ,00 0A ,00 ,0
5,BF ,45 ,05 ,0A ,8F ,8D,05 ,05 ,0F ,0A ,0F ,0
0,05 ,00 ,0F , B0 |4E , 0A , 0F ,BS ,00 ,05 ,00 ,4

82 MSMi

E,00 00 00, 0A, 05, as, 00, SA 05 4E,00,0
5,05 0F, 0F, 25, DB, 1F,CC, 4F 85 1A,05,4
4,0F 25 22, 20, 00, A14 IFC22J

740 DATA 3F, 3F, 3F, 3F, 3F , 3F

,

3F 7F, 6B,C3,C
3,D7 6B, C3, C3

.

57, 6B,30, 30 57, 6B,30,7
0,57 6B, 25, 5A, 57, 6B,25, DB, 57, 6B,25,D
8,57 6B 64, D8 57, 6B , 70

,

F0, 57, 6B , F0 ,

F

0,57, 6B, 03, 03, 57, 2B,03, 03, 57, 7F,FF,F
F , FF FF, FF FF, FF 1E15 EA9DE3

750 DATA 54 FC, 14, 3C, FC , AB

,

3C, 28, FC , 1 4 ,

3

C,54 F0 50 F0, 50 F0.50 F0 50 3C , 28 ,

F

C,AB, 3C, 54, FC, 14, 28, FC, AB, 3C, A0,F0,A
0,F0 A0 F0 A0 F0, FC, 14 3C 54 A3 , 3C ,

2

Q,FC, 14, 3C, 54, FC, 50 , F0

,

50, F0, 50,F0,S
0,F0 50 F0, 50 F0 2300 LI3DC3

760 DATA 00, SB, 0A, 00, 00,44 20, 20, 1 , OF ,

1

0, 0A 10 05 0A 0A, 05,25 25 00 1A,4E,4
4,25, 8D 05, 30, 00, 10, 1A BD 1A, 0A , 25 ,

4

E,05 1 Ei 25 9a 0A 05,98 OA OA 98,05,6
4,25, 05 64 10, 00, 25,05 25 05, 00 , 20 ,

A, 20 00 0A 05 00 881 CEEB4 3

770 DATA 00, 00, 00

,

00, 00,00 00, 00 10,00,4
4,00 00 00 00 00 00,88 1A 00 10, OF,

2

0, 10 00 0F 0F, 20 10, 1A 3D as 00 , 25 ,

1

A, 1A 05 0F 64 20 64,25 BD 00 00, 1A,4
E,0A 10 25 30 1A 00,98 4E 00 1 , 00 ,

B

8,20 00 10 20 00 7B8 196D23
7B0 DATA 10 00 00 00 00,20 10 20 00, 10,2

0,00 00 05 28 00 00,05 28 00 00 , OF ,

3

C,03 00 07 29 00 03, 0F, 3C 00 00,0F,3
C,00 00 0F 3C 03 00,07 29 00 03 , OF , 3
C,00 00 05 29 03 00,01

,

02 00 00,02,0
0,00 03 00 00 00 306 C8FC03

790 DATA 00 00 00 20 10,20 10 00 00, 10,2
, 00 00 05 28 00 00 , 0! i 28 00 03,0F,3

C,00 00 07 29 00, 00 ,0F 3C 03 00 , 0F ,

3

C,00 03 0F 3C 00 00,07 29 00 00, OF,

3

C,03 03 07 28 00 00,01 02 00 00,00,0
1 ,00 00 00 00 03 306 i 5BC2

3

B00 DATA F3 F3 F3, F3, F7 , FF FF FF B7 , 6B ,

9

7,7F B7 61 12 7F B7,B2 01 7F E3 , 00 ,

0,57 E3 00 00 57 B7,D2 Al 7F B7,D2,A
1.7F B7 82 Al 7F , B7 , 2B ,70 ,7F B7 , 3F , 7
A,F5 67 3F 3A 7F B7,3F 3F 7F F7,FF,F
F,FF , FF FF FF FF 2702 C69923

810 DATA 1

5

7F 00 7F 7F,7F 00 7F 55 , FF ,

0, 7F ,00 FF 00 7F 15, 7F 00 7F , 7F , 7F ,

, 7F 55 FF 3F 7F 00, FF FF FF 15, 7F ,

, 7F 7F 7F , 00 7F
,
55, FF 00 , 7F , 00 , FF ,

0, 7F 15 7F 00 7F 7F,7F 00 7F 55,FF,3
F,7F ,00 ,FF , FF ,FF , 1B00 C1F743

820 DATA 15 ,3F ,3F ,3F ,7F,7F FF |FF ,55,FF,0
0,7F ,00 ,FF ,00 ,7F .15.7F ,00 |7F ,7F,7F,0
0,7F ,55 iFF ,00 ,7F ,00,FF ,3F .7F ,15,7F,F
F,FF .7F |7F ,00 7F ,55,FF ,00 7F , 00 , FF ,

0,7F ,15 ,7F ,00 |7F 7F,7F 00 >7F ,55,FF,3
F,7F ,00 ,FF |FF |FF ,1C3E * C51403

830 DATA 3F ,3F ,3F 3F FF , FF FF ,FF ,00,7F,0
0,7F ,00 |7F ,00 7F ,00,7F ,00 ,7F , 00 , 7F ,

0,7F 00 >7F ,00 7F 3F,7F 3F p7F ,FF,FF,F
F,FF ,00 |7F 00 7F 00, 7F ,00 >7F ,00,7F,O
0,7F 00 .7F 00 7F 00, 7F 00 |7F ,3F,7F,3
F,7F ,FF rFF >FF ,19D4 CD1CE1

B40 DATA 05 0F 0F 0A 4E,CC CC ,CC OA, 00,0
0,44 ,0A 00 00 44 0F,0F ,CC ,CC ,44,CC,C
C T BS 00 44 88 00 00,05 88 00 00,05,8
8,00 00 ,05 88 00 05, 0F ,BS ,00 ,05,CC,8
8,00 00 44 88 00 00, 4E 88 00 05,0F,S
8,00 05 CC 88 00 F94 CEAD0J

850 DATA 00 05 00 00 00, 4E 88 00 05,CC,B
D,00 44 ,88 4E 0A 0F,4E ,CC ,88 , 4E , CC ,

4

4,BD 00 CC 0A CC 0F,4E 88 CC 4E,CC,0
0,CC 00 CC 0A CC 0F,4E ,88 CC ,4E,CC,0
0,88 00 CC 0A 88 0F,4E CC 00 4E,CC,B
8,00 00 00 00 00 1550 CD0CS 3

860 DATA 82 00 00 41 C3,00 00 S3 83,82,4
1 ,A9 S3 ,C3 83 A9 83,97 ,2B ,A9 ,83,2F,2
F,A9 83 2A 15 A9 B3.3F 2B A9 83, 15,0
0,A9 83 00 00 A9 83,00 00 ,A9 ,82,00,0
0,01 82 00 00 01 82,00 00 01 00,00,0
0,00 00 00 00 00 1205 C5A5C1

B70 DATA 00 00 00 00 C3,00 41 C3 B3,C3,8
3,A9 93 97 2B A9 83, 3A 3A ,A9 ,B3,2A,

1

5,A9 83 3F 2B A9 83, 15 00 A9 83,00,0
0,A9 ,83 ,00 ,00 A9 83,00 ,00 ,A9 , 82 , 00 ,

0,01 82 00 00 01 82,00 00 01 82,00,0
0,01 ,82 ,00 ,00 01 121C CA57C3

SB0 DATA 00 00 00 00 00,05 ,cc ,00 ,O0,4E,C
C,0A ,05 ,CC 44 ,88 ,4E,CC SB ,00 ,CC,SD,0
F,4E CC 44 4E CC CC,00 CC 00 CC,05,0
F,4E ,CC ,44 ,4E ,CC ,CC,00 CC ,00 ,44,05,0
F 4E 44 ,44 4E CC 00 , 8H CC ,00 , 00 , 44 ,

F,4E ,00 ,00 ,4E ,cc , 14FD CBAF63
B90 DATA 00 00 ,00 00 ,3F,00 00 ,3F , 00 , BF ,

7

F,00 , 15 , AA ,55 , AA 00, FF ,00 ,FF,00,0
0,FF ,00 ,00 ,00 ,00 3F,3F 3F ,3F ,FF,FF,F
F , FF ,00 ,00 , 00 ,00 3F.00 ,00 ,3F ,00,BF,7
F,00 ,15 , AA ,55 , AA 00, FF FF ,00 ,FF,00,0
0,FF , 00 ,00 ,00 ,00 13E4 C15C4I

Listing 4. 40 vordefinierte Shapes fur »Horrible HaUs« (Schlufi)
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Tips & Tricks Schneider

Eine Zeile — viel Wirkung
Uberzeugen Sie sich seLbst da-

von, daB fur abwechslungsreiche
und interessante Grafiken nicht
unbedingt seitenlange Listings

notwendig sind.

it einem Speicherbedarf von nur 208 Byte las-

sen Sie fantastische Gebilde auf Ihrem Bild-

l schirm entstehen. Durch Variation von drei Pa-
rametern, die per INPUT einzugeben sind, reagiert das
»Programm« auBerst flexibel. Einige Beispiele:

400,179,3 Super Nova
200,46,1 Hdhle links

300,170,1 Sonne
500,269,1 Spiralnebel

400,80,1 Teppiche
400.90.1 Symmetrie
100.60.2 Sechseck
Ihrer Fantasie bei der Wahl der Werte sind keine

Grenzen gesetzt. Hier noch drei Kombinationen zum
Ausprobieren;
300,90.1,1 — 300,90.005,1 - 900,90.2,2

(Jiirgen Hoffmann/ja)

10 DEG: INPUT a,w,l:MODE 2: x =320: y=200: MO
VE x,y:FOR n=2 TD a:K=x-SIN(w*n)#l#n:
Y=y-COS(**n)*l*n:DRAW x,y:NEXT E94A2]

Listing. Lassen Sie sich in ein Fantasieland entfuhien

Schneiders
Pinsel
Besitzer eines CPC 464 muiiten
bisher aufden Fill-Befehl verzich-

ten. Das Programm »RSX-Fill«

schafft Abhilfe.

Gerade bei dem hervorragenden Befehlsvorrat
des Locomotive-Basic und den immensen Gra-
fikfahigkeiten der Schneider-Computer vermiSt

man die Anwesenheit eines Befehls zum Fiillen von Fla-

chen auf dem CPC 464 besonders schmerzlich. »RSX-
Fill« macht diesen Umstand vergessen. Listing 1 erzeugt
den neuen RSX-Befehl • FILL,ink«, ink steht als Parame-
ter fur die Farbe, mit der die Flache zu fiillen ist. Wie bei
RSX-Befehlen iiblich, muB ein senkrechter Strich voran-
gestellt werden, der durch gleichzeitigen Druck auf die

Tasten »SHIFT« und »@« entsteht. Vor dem ersten Pro-

grammlauf sollten Sie das Listing erst einmal speichern.

Wenn Sie es mit »RUN« starten, erzeugt es ein

Maschinencode-Programm ab der Adresse A000 hex.

Auf Wunsch speichert es dieses automatisch als Binar-

datei auf Kassette oder Diskette. Dann benotigen Sie

den Basic-Lader nicht mehr, sondern aktivieren die

Befehls-Erweiterung spater einfach durch die Befehls-

folge;

»MEMORY &9fff:LOAD "FILLCODE.BIN":CALL
&A000«
Vor dem Aufruf des Fill-Befehls miissen Sie immer zu-

nachst den Grafikcursor mit »MOVE x,y« in den zu fullen-

den Bereich bewegen. Bei Fehlern gibt es nun zwei

neue Meldungen des Computers. »1 Parameter need-
ed* sagt Ihnen, dali Sie vergessen haben, die Farbe an-

zugeben, »Out ofScreen« bedeutet eine Uberschreitung
der Bildschirmgrenzen. Von der Arbeitsweise und ho-

hen Geschwindigkeit des Befehls lassen Sie sich am be-
sten durch das Demo-Programm aus Listing 2 iiberzeu-

gen. (Jorg Braun/ja)

10 MODE 1 : DEG EC702J
15 CALL !<BC01 EBA9CJ
20 DEFINT a-s E52C83
25 CLG E905AD
30 INK 0,0: INK 1,24: INK 2,18: INK 3,10 E541E1
35 ' E7F5ED
40 MOVE 10, 360: DRAWR 0,-50 [2292}
45 FOR a=l TO 600 STEP 10 E366A]
50 MOVE a+1 0,360+20*5 IN (a*4> CD43E3
55 DRAW a+20,360+20*SIN< <a+10>*4> ,2 EF9AE]
60 MOVE <5+10,310+20*SIN (a»4> E 9336

I

65 DRAW a+20,310+20*SIN ( (a+10) *4) EEEEA1
70 NEXT CB9BC3
75 DRAWR 0,50,3 ED1983
80 MOVE 10, 180 C B90A

j

85 '

CA66B3
90 REM ft* P-feile ft* C8894J
95 DRAWR 0,40: DRAWR 155,0: DRAWR 0,50:DRA

WR 50,-70: DRAWR -50 , -70: DRAWR 0,50:DR
AWR -155,0 L11ZC1

100 MOVE 630, 1B0: DRAWR 0,40! DRAWR -160,0
: DRAWR 0,50: DRAWR -50 , -70: DRAWR 50,-
70: DRAWR 0, 50 j DRAWR 160,0 E2750J

105 ' CFEBAJ
110 LOCATE 17, 13:PRINT"R5X-FILL ES47B3
111 LOCATE 17,14;PRINT"======== EDEAAJ
115 LOCATE B, 19: PRTNT"<< "CHR* ( 164 >

' 19S6
von Jaerg Braun >>" E2ABE]

120 MOVE 10,50: DRAW 320 , 70 , 1 : DRAW 630,50
: DRAW 320,30; DRAW 10,50 E07C23

125 '

C E0BE D

130 MOVE 335,330: IFILL,

1

E 4444 1

135 MOVE 100,190: IFILL,

2

E7C443
140 MOVE 500, 191 : 1 FILL,

2

CB946]
145 MOVE 320,50: IFILL,

3

E42E63
150 LOCATE 1,24 EA3A2]

Listing 2. Eindrucksvoile Demonstration des
neuen FILL-Befehls

10 'ftftftft#*****»**ft##ft«#***»#«#**»** [ 1C7C

]

11 'ft * r 1 B3A

]

(2 '* RSX-Fill * CA39E3
13 '» ========== ft I7A823
14 'ft in der Version 1.0 EA38E]
15 '* * C3F42]
16 'ft (ci 1996 ft E519C]
17 '* von * C282C]
IB 'ft « E3C4B2
19 'ft Jaerg Braun * E3CA8]
20 '* Waldenburger Str.5 ft CC3F63
21 'ft 3330 Helmstedt » C19E2]
22 '# Tel . 05351/33457 ft [66BA]
23 ' **ft***ft**ftft»*#ftft*#ftft»ft«**ft**«»* LA 184 I

24 MODE l;PRINT"Einen Moment bitte. E674CJ
25 MEMORY !i9FF0:a=-24576:zn=500 £00383
26 IF a<0 THEN a=a+16~4 E992C3
27 WHILE zn C9E14]

Listing 1. Basic-Lader fur die Befehlserweiterung »RSX-Fill«
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Schneider Tips & Tricks

2B WHILE b<=9 CF22E]
29 READ datas*:ps=ps+VALi"St"+datas*> EA1F4]
30 IF datas*="ende" THEN PRINT CHR*<7)

:60T0 41 E147A]
31 POKE a+h, TOL("!,"+datab$) C7D0E

]

32 b=b+l C 2404

]

33 WEND E7E2B1
34 READ psum* EFB18]
35 IF VAL<"fc"+psuni*)<> ps THEN PRINT " Dat

afehler in Zeile "zn C511C]
36 p<5um*="":ps=0 C59BA]
37 b=0: a=a+10i zn=zn+10 E2DA2]
38 WEND E0272]
39 ' C7F66]
40 REM Zeilen nicht umnunerieren !! E9BB6]
41 CALL S<A000:REN ** Ini ti al i si erang van RS

X-Fill ** E96A4]
500 DATA 01 ,0A,A0,21, 14,A0,C3,D1 ,BC,C9,499 CF26A]
510 DATA 0F,AB,C3, IS, A0, 46,49, 4C , CC ,00 , 3D 1 E91763
520 DATA 00,00,00,00,CD,3F,A0,CD,B2,A0,39B E6C54]
530 DATA CD,A9,AB,CD,D0,A0,Ct>,E5,A0,C3,76B CSE2A3
540 DATA FF, A0,C3,32,A1 ,C3,5£,A1 ,CD,B2,646 E A9DB]
55B DATA A0 , CD , A9, AB, CD, D0 , A0 ,CD , E5 , A0 , 745 E351A]
560 DATA C3 , 5E , At ,FE ,01 , C2 , SE , At , DD , 7E , 60D E171A]
570 DATA 00,CD,DE,BB,CD,E7,EB,32,FC,9F,6A2 1627E3
580 DATA CD,C6 ,BB,ED,53,F2,9F,22,F0,9F,6D0 ED13C]
590 DATA 22,FA,9F,ED,53,FS,9F,CD,11,BC,62C C2542]
600 DATA FE,00,20,05,3E,04,32,FE,9F,FE,432 E5C92]
610 DATA Bl ,20,06, 3E, 02,32, FE,9F, AF,FE,3E3 EADB0]
620 DATA 02,C0,3E,01 ,32,FE,9F,C9,00,00,399 E4D50]
630 DATA 2A,FA,9F,E0,5B,F8,9F,23,23,D5,5BD E5B3E]
640 DATA E5, CD,F0,BB,E1 ,D1 , F5 , 3E , 02 , BC , 700 £9106]
6S0 DATA DA,B3,A1 ,3A,FC,9F,4F,F1,B9,2B,624 E420E]
660 DATA E8,2fi,2B,22,F6,9F,C9,00,00,2A,3EB E DCA2 1

670 DATA FA,9F,ED,5B,FB,9F,2B,2B,D5,E5,68S E5A66]
6B0 DATA CD,F0,BB,E1 ,D1 , F5 , 3E , FD, BC, DA , 7F0 E76A0]
690 DATA B3,A1 , 3A ,FC ,9F, 4F , Fl , B9,2B , EB , 632 E3A04]
700 DATA 23,23,22,F4,9F,C9,00,00,2A,F6,3E4 EE64E]
710 DATA 9F,ED,5B,F8,9F,D5,CD,C0,BB,D1 ,76C C09B4]
720 DATA 2A,F4,9F,CD,F6,BB,C9,00,00,ED,5F1 EB51E]
730 DATA 5B,F4,9F,2A,F6,9F,ED,52,11,02,4FF E4FFC]
740 DATA 00, CD,Cl.BD, ED, SB, F4.9F, 19,22,561 E71E2]
750 DATA FA,9F,C9,00,00,2A,FE,9F,ED,5B,571 [0214]
760 DATA F8.9F, 19, EB , 2A , FA , 9F , E5, D5, CD ,6E5 CBF80]
770 DATA FB , BB , D 1 , E 1 , F5 , 3E , 03 , BC , DA , B3 , 6DC E234E]
780 DATA Al ,3A,FC,,9F,4F,F1 ,B9,C2,2A,A0,SFB CE742]
790 DATA ED,53,F8,9F,22,Ffc,9F,22,F4,9F,643 E47F2]
800 DATA C3, 1B,A0,C9, 00,00, 2A,F2,9F, ED, 4EF EB7E4]
810 DATA 5B 1 FE,9F,ED,52,EB,2A,F0,9F,D5,6B0 C675B3
B20 DATA E5,CD,F0,BB,E1 ,D1 ,F5,3A,FC,9F,7D9 E4B7A3
830 DATA 4F,F1,B9,C0,ED,53,F8,9F,22,FA,6AC [6D3E3
840 DATA 9F,22,F4,9F,C3,30,A0,C9,BB,0B,4B0 ED76C]
850 DATA 2A,FB,9F,ED,5B,FE,9F,ED,52,EB,6D0 EAB94]
860 DATA 2A,FA,9F,D5,E5,CD,F0,BS,E1,D1,7A7 E9BAE]
870 DATA F5,3E,FD,BC,DA,B3,A1 ,3A,FC,9F,6EF E10B8]
880 DATA 4F,Fl,B9,C0,ED,53,Fe,9F,22,F6,6A6 E3B1C]

690 DATA 9F,22,F4,9F,C3,30,AB,C9,06, 12.4CB ED39A]
900 DATA 21, Al ,At , 33 , 33, E5 , C5 , 7E ,CD ,5A, 518 E368E]
910 DATA BB,C1 ,E1 ,23, 10,F5,C9,31 ,20,50,4EF C9A82]
920 DATA 41 ,52,41 ,40,45,54,45,52,20, 4E,2BF : BB 1 A

j

930 DATA 45, 45, 44, 45, 44, 33, 33, 33, 33, 06; 229 CB0A8 3

940 DATA 0D,21 ,C8,A1 , E5 , C5 , 7E , CD , 5A , BB, 5A1 ED612]
950 DATA CI ,E1 ,23, 10,F5,C9,4F,55,54,20,4AB C407A]
96B DATA 4F, 46, 20, 53, 43,52,45,45, 4E, 00,275 E7DEC3
970 DATA ende C0C2C]
980 HODE 2 EA470]
990 PRINT STRING* (80, "*" > CE97A

]

1000 PRINT SPACE*(5) " ic> 19B6 von J.Braun "

SPACE* !5> ">> "CHR*C24>" RSX-Fill "CHR*
(24)" <<"SPACE* (9) "version 1.0" E20423

1010 PRINT CHR*il0)STRINB#(B0,"*") [7320]
1020 WIND0W#2, 1 ,B0, 7, 25: WINDOW SWAP 2 EE26C3
1030 LOCATE 1,2s PRINT" Dieses Programm erwei

tert den Befehlssatz des CPC um den RS
X-Be-febl i Fill, Ink. [AA7A]

1040 PR I NT : PR I NT " Der FILL-Be-fehl ermaeglich
t es,unregel maessige Fl aerhen" : PRINT"m
it der gewaehlten Ink zu ' -fill en'. EB8B0]

1050 PRINT £ CCE6

]

1B60 PRINT"Einzige Bedingung: " EFBE0]
1070 PR I NT "Die Flaechen muessen eine geschl

ossene Umrandung besitzen. E33CC]
1080 PRINT: PR INT" P>|.«lendung : [ D6B0]
1090 PRINT"Move Einnehalb der zu -fillenden

FlaeeheJ: I Fi 1 1 , Ink C1BAEJ
1100 GOSUB 2000 CE5BB]
1110 CLS: LOCATE 1,2 EB2CC]
1120 PRINT"In dem Masthi enenpragramm sind 2

Feh 1 ermel dungen i mpl ement i ert : E8F9C]
1130 PRINT: PRINT" 1 . ! 1 Parameter needed EEDF43
1140 PRINT'*2.) Out of screen [6116]
1150 PRINT: PR INT" Fehlermel dung 1 erscheint,

wenn keine Ink angegeben wurde. [A1B0]
1160 PRINT "Fehlermel dung 2 tritt au-f ,wenn d

ie auszu-f uel 1 ende Figur nicht E49E6]
1170 PRINT SPACE* < 16) "absolut lueckenlos um

'randet ist. E47DA]
1180 GOSUB 2BBB E759B]
1185 CLS E83A2]
1190 LOCATE 1,3: INPUT "Code abspeichern CJ/

HI " ;an* [391 AJ
1200 an*=UFPER*(an*) [9F0E3
1210 IF an*="J" THEN LOCATE 1 ,3:PRINT"Savin

g Fillrode,b,8ia000,S<ld7" ELSE END EA71B]
1214 SAVE "fillcode" , b , SiABBO , &1 D7 C89D8]
1999 END C40A6]
2000 LOCATE 1,18: PR [NT CHR*<24)" » Taste <

< " CHR* ( 24 ) : CALL &BB06 : RETURN t0B60]

Listing 1. Basic-Lader fur die Befehlserweiterung »RSX-Fillii

(SchluB)

Jelzt geht's rund
10 REM Listing 1 [AD60]
20 INPUT "X-Koordinate: " ,x CCBD2 1

30 INPUT "Y-Koordinate: " ,y CAADB]
40 INPUT "Radius: ",r CBE70

J

50 CLS CE1CE3
60 FOR a=0 TO r STEP 2 CFFBC3
70 h=SQR(r"-2-a^2) EA2263
SB MOVE x +a ,

y+h : DRAW :•! +a , y-h E 3542

]

90 MOVE x-a,y+h ; DRAW x-a,y-h E4A4C]
100 NEXT E71E0]

Listing 1. Vollkreise rait »Speed«

IS REM Listing 2 EAB62]
20 INPUT "X-Koordinate: " ,x ECBD2 3

30 INPUT "Y-Koordinate: " ,y EAAD8]
4B INPUT "Radius: ",r EBE70]
50 CLS CE1CE3
60 DEG EDBAC]
70 FOR a=l TO 180 E8AB2I
SB c=COS(a)*r : s=SIN<a)*r E8B7A]
90 PLOT x+c,y+s ; PLOT x-c,y-s I BFAE

]

100 NEXT C71E03

Listing 2. Auch Leerkreise gehen schneller

Weir hat sich nicht schon uber
den im Schneider-Basic fehlen-

den CIRCLE-Befehl geargert.
Hier ist eine kleine Basic-Rou-
tine, die dieses Manko verges-
sen laftt.

rn Handbuch zu den Schneider-CPCs findet der An-
I wender ein Beispielprogramm zum Zeichnen von
m ausgefiillten Kreisen. Leider mangelt es dieser

Routine an Geschwindigkeit und Perfektion: Die Kreise
weisen unschone »L6cher« auf. Listing 1 zeigt eine etwa
fiinfmal so schnelle und trotzdem perfekte Losung des
Problems. Die Kreisbogenpunkte bestimmt das Pro-

gramm mit dem Satz des Pythagoras.
Wenn Sie »h« im Programm in Listing 1 (zum Beispiel

in Form einer zusatzlichen Zeile »75 h - hx0.5«) mit einem
Faktor multiplizieren, erhalten Sie eine horizontal lie-

gende Ellipse. Addiert man zu »h« einen Wert, wird der
Kreis vertikal gedehnt (durch negative Werte entstehen
interessante Effekte, die aber mit Kreisen nichts mehr
zu tun haben). Listing 2 arbeitet ahnlich, erzeugt jedoch
einen nicht ausgefiillten Kreis.

(Dirk Meyer/ja)
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EXTAS
Externer 16er Tastenblock fur C64, VC20, Atari.

Der Extas bietet eine Erieichterung fur alle, die

oft Listings Oder Zahlenkolonnen eingeben.

Einfach am Joystick-Port anschliefien!

HWARE - Joystick Mouse -

VC20, Atari, CPC

oystick-Mouse ist Joysttck-kompatibel,

zt ein ergonomisches Design, ist

t und prazise zu bedienen und besitzt zwei
rtasten,

jrdem werden zwei Grafikprogramme
jiiefert

Konix Speedking
Fiir: Commodore Atari Schneider Spectrum

Der Speedking von Konix ist das Ergebnis eines voilig neuen Konzepts.

Seine ergonomische Bauart erlaubt eine bequeme Handhabung und
schneile Bedienung.

- Prazisions-Mikroschalter
- ermudungsfreie Bedienung
- kurze Schaltwege

Strenge Qualitatskontrollen bei jedem Modeii garantieren einen
gieichbleibend hohen Standard.

r



Computer-Markt
Woden Sre einen gebrauchlen Computer verkaufen oder erwerberr? Suchen Sie Zubehflr? Haben Sie

Software anzubleten o-der suchen Sie Programme ode r Verbi ndungan? DerCOMPUTER-MARKT vo n

»Hflppy'Compgter« bletet alien Computerfans die Gelegen heM .
tOt nur 5,—DM sine private Kleinanzei-

ge nit bhs zu 5 Zeiten Text in der Ru brik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzelge

in den COMPUTER-MARKT der Septamher-Ausgabe (erschelnt an 11. Augus; 86}: Schicken Sie

Ihren Anzeigenlext bis zum 10. Juli 86 [Elngangsdatuffl beim VerJag) an •Happy-Computer*- Softer

eingehende Auftr^ge werden In der Oktober-Ausgabe (erscheint am 15. September S6) veroHent-

licM

Am besten verwenden Sie dszu die vorbereStete Auftrsgskaris am Anfang dee Heftes.

Bill* beachlen Sie: Ihr Anzelgenlext darf maximal 5 Zeilen mlt Je 32 Suchstaben betragen.
OberweisenSieden Anzeigenpraisvon DM 5,— auf das Postschaofckonto Nr. 14199-803 bairn Post-

scheckamt mil dem Vgrmerk *Markr &. Technik, Happy-Computer* oder schicken Sie una DM 5,— aJs

Scheck Oder in Bargeld. Der VerJag behalt sk;n die Veroffentfichurig tangerer Texte vor. Klelnanzeigen,

die entsprechend gekennselchneE sind r Oder deren Text euf eine gewefbliche Taiigkeit schlie&en laflt,

warden in der Rubrik >Gewerbliche Kleinanzergem zjm Preis von DM 12— je Zeile Text verortentHchl.

Private Kleinanzeigen

ATARI

XL/XE-Modulsammlung, nur komplett ab-

zugeben, (Or 300— DM zu verkaufen.

Tel.: 04551/6734 ab 18 Uhr.

Suche DISK 1050 bis 200,- DM und
SOFTWARE fQr 800 XL Disk/Kass. nur

Tausch! I Liste an Thomas Schaer, Karlstr.

38, 5024 Pulheim 4. Tel,

02238/59902!!! Suche auch Kontakt

Wer versehenkt Oder verkauft billig Atari

800 XLan Scholar? Meine Adresse: Stef-

fen Hauser, Limburgstr. 127. 7319 Det-

tingen/Teck, Tel.; 07021/51787

ATARI 400/800: Verkaufe Drucker-

Interlace, Pascal. Makroassembler Hof-

acker je 50.— DM, div. Bucher, Zeitungen

(Compute, Analog, Antic, Chip.,.)

08638/65449 nur Fr.-So.

Programmbeschreibungen gesucht.

ADVENTURES, ANWENDER, SPIELE
M.Seiler, Haydn str. 4, 7343 Kuchen

Verkaufe * Verkaufe * Verkaufe

Seikosha GP 500A mil Interface + Soft-

ware! VHB 550— DM. Tausche auch!
Frank Wischnewski, Hasenweg 8, 4817
Leopoldshdhe. Tel. 05202/83225

Verkaufe SOOXLm. Rec, 10Kassettenu,
BUcher. Suche SF 354 u. Maus.
Tel, 08705/1286

Original XE-Speichererweiterung

(128KByte) fur 800 XL nur 99,- DM
VHB. Tel. 04551/6734 ab 18 Utir.

ATARI ATARI ATARI ATARI
Su che fur Atari 8 XLe ine Floppy fur et-

wa 250— DM (Funktionsfahig) Tel, ab 1

8

Uhr 02563/7804

Suche Anleitungen ailer Art. Suche Atari-

User in Raum Troisdorf/Siegburg. Markus
K. Melde Dicti bel mir. Verlangt Ingo J. Ab
14.30 Uhr, Tel.: 02241/409868

* * * Greiftzu * * *
Atari Drucker 1025

Billig abzugeben
Bitte melden unter 040/8307362

Verkaufe Module und Disketten fur

800XL. Suche Tauschpartner (Disketten)

Liste an: Rene Bossard, Hofacker 165.

CH-5108 Oberfiachs. Tel.: 056/432326

ACHTUNG ATARIANER
Verschenke selbstgeschr. 48-K Borsen-

spiel. Disk + Freiumschlagan Kruse, Rei-

chenbergweg 7. 3302 Weddel

Atari-User + DFO-Neuling Sucht: DFU-

Tips, Tricks, Codes, Wissensw. Tausche

Software auf Disk! Suche Wintergames

+ Quiwi! + + + D. Zerres, Hochstr. 57 a,

4620 Castrop-Rauxel

Verkaufe 64K Erweiterung for Atari

600XL fur 100 DM V& Marco Lasser,

Tel.: 0214/25174

Verk. Startexter 45,— DM, Prgm. Utiliti 2
45,— DM, Diskfixer 15— DM, 850 Inter-

face 270,— DM, Ascom Akustikk. 260,—
DM, Atari Bucher, Analog + Antic, Disk.

10 Stck. 25— DM. J. Schwister.

04161/53346

* * * Atari 800XL * * *
Tausche Software auf Kassette. Joachim
Groenewold, Helenenstr. 27, 2974
Krummhoern 1

*****************
*** HILFEM! ***
Suche dringendst Hardcopies fOr ATARI

800XL + 1029 Drucker. Schreibt an:

Thomas Drescher, Postf. 1302, 2945
Sande

VERKAUFE
Gemini-1OX-Drucker mlt Apeface Eprom-
burner for 2-16K Eproms, Atari Datenre-

corder 410. Arne Priewe; 05541/33792

Suche Software (Kassette)

fur 800XL. Schreibt schnell oder
ruft an bei Stefan Steinbuch

Am Wallgraben 10, 7326 Heiningen
Tel.: 07161/43438

Verkaufe Atari 600XL + 64K
Disk 1050er + US Happy + Joys. inkl.

Software + ca 250 Disks. Neupreis
> 2000,— DM VB Pr. 1500— DM. Anru-
fen unter 04562/8322

* * * SUCHE SOFTWARTE * * *
Alter Art fQr 800XL auf Disk. Schreibt an;

Markus Bundschuh, Friihlingslr. 4, 7321
Eschenbach, Tel.: 0716V42404II!

Tausche Programme auf Disk

Tel.: 04474/8202 ab 20 Uhr

Spiteen -CENTRONICS- Interface, voll

grafikfShig, wenig gebrauchl, fur 150—
DM abzugeben unter Tel.: 04551/6734
ab 18 Uhr.

Suche gebrauchte Floppy fdf Atari

800XL Angebot unter Tel.;

02824/3265

An alle die einen Atari 800XL besiben.

Ich tausche mil euch Software und kaufe

NUR AUF Kass Schickt eure Listen an:

HeinfriedStruB, HoUbalge 17, 3071 Bal-

ge oder 04257/433

Verkaufe Atari-Assemblermodul und
Atari-Maltafel, Oder tausche gegen
Drucker Oder Akustikkopler. Tel.:

02338/2771 ab 17 Uhr

OSTERREICH 800XL
Ich suche Tauschpartner und eventuell

gebrauchten Drucker und 40Oer.

Schreibt an: Walter Jannach, Lind 124,

A-9220 Velden. DANKE

Verk. 80 Basicgames f. Atari 800XL (nur

Kass.) Tausche (z.B. Br. Lee — K) u. su-

che auch Software. Schreibt: DirkSeeha-
fer, Matth.-Gruenewald-Str. 39, 3410
Northeim

Achtung:

Wir machen unsere Inserenlen darauf autmerksarn, daR das Angebot. der Verkauf oder

die Verbraitung von urheberrechttich geschiitzter Software nur fur Originalpragranime

erlauht ist.

Das Herstellen, Anbieten, \terkaufen und Verbreiteh yon »Raubkopien« versto^t gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechllich vertolgt werden. Bei Ver-

stoBen muR mit Anwalts- und Gerichtskoslen won uber DM 1 000— gerschnet werden.

Originalprog/amme sind am Copyrighl Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette octer Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit

dem Kauf von Baubkopien erwirbt der Kauferauch kein Nutzungsrecht und gehl das Risi-

ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ain.

Wir bitten unsere Laser in deren eigenem Interesse, Raubkopien mr\ Original-Software

weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fur

ihre Kinder,

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verflftentlichen, die darauf schlieflen

lessen, daft Raubkopien angeboten werden.

ATARI-Computer / Von uns bekommen Sie

Soft & Hardware

Atari 130 XE
Special

192 k Byte, Maschinenmonitor

und Oldainner fur nur 799 _ dm

MMG Basic-Computer

80 Zeichen/Karte

mit Bibomon
199- DM

Aufrustsatz

800 XL auf 130 XE
nur 199- DM

Spiele, Spiele,

Spiele

99,- DM

Informationen

&
Bestellungen bei:

Hendrik Haase Computersysteme
Wiedfeldtstra(3e 77

D-4300 Essen 1

Tel.: 0201-422575
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V VL/heiGe Informationen

uber neue DATA BECKER
Bucher und Programme und

eine drastische Software-Preis-

senkung? Wo gibt es viele Tips

und Tricks, Nachrichten aus

aller Welt, interessante Anwen-
dungsberichte, Listings und

einen hochaktuellen Report

von der Juni-CES in Chikago?

[—\^ . In der brandneuen
L/Cl. DATA NEWS, der

Zeitung, die Sie sich nicht ent-

gehen lassen sollten.

Die neue DATA NEWSgibt's -

kostenlos!!! - im Computer-

handel, in Fachabteilungen der

Warenhauser und in guten

Buchhandlungen.

DATA NEWS wird herausge-

geben von DATA BECKER und

ist auf Wunsch im Inland

auch per Post gegen DM 1,10

in Briefmarken erhaltlich. NEWS
DATA BECKER • MerowingerstraBe 30 * 4000 Dusseldorf 1



Computer-Markt
Private Kleinanzeigen

800XL 800XL 800X1
Verkaufe/Tauscrie Software aller Art fur

ATARI.

Liste antordern: JQrgen Weckheuer,
Oststr. 32, 5778 Meschede 4

ATA Rl 8Q0X L Suche b i Bige u. gebrauc rite

Software auf Disk. Suche ferner Kontakte

zu Atari-Usern im Raum Moors. Liste an:

Andreas G I ticks, Freiligrathstr. 59, 4130
Moers 3

lAchtung Programmlsrer!
(speziell: Assembler, Pascal + Ba.)

Suche Kontakte im Raum Darmstadt

Ertahrungsaustausch + Programmieren
06157)81536

SuchelfQr XL.XE):

Koala Pad, Bau- und Spielanleit , Rom
bzw. Ram Listing, Antik 83/84, Erweire-

rungen, Literatur

Zahle gut! B N.: 06157/81536

AN ALLE ATARIS! !

!

Tausche Spiele »Nur Kassette*

schickt eure Listen an: Oliver

Mergelmeyer, 6101 Brensbach,

Erlenweg 5, Tel.: 06161/2733

Verkaufe wg. Systemwechsel 8O0XL +
Floppy 1050 (mil HSB) + Cass. 1010 +
Joyst. + Lit. + Softw. + 100er Diskbox

VB DM 1150,— [NP > DM 1700,—) Tel.:

C/457 2993 ab 17 Uhr.

Verkaufe Atari 130XE. 1050, 1027. Hap-

py, Star 10x, Centronics Inter. Disketten

St. 2,— DM. Allessehrguterhaltenab 18
Uhr Tel.. 05621/71632 bei Peter Tschav.

Suche 64K fur 600XL. Angebote an:

Manuel Schmidt. Parkstr. 57. 6100
Darmstadt- Kranichstein. Verkaufe Soft-

ware fur 600XL auf Kassette (vielleicht

auch Disk!)

Verkaufe orig. Karateka u. Shamus II fur je

30— DM. Disk. Pitfall II u. Slinky fur 25,—
DM Kass, Hendrik Schulze-Neuhoff. Eu-

lenstr. 48. 5758 Frondenberg

Hardware I/O Platine m. 6522 VIA Syst.

erweiterbar kompl. m. 50 pol. Kabel
160— DM. Tausche MAC 65 geg. AC-
TION Modul. Tausche 800XL geg.

600XL + 90 DM. Ab 16 Uhr
09975/750

Suche drrngend furSQOXL Kass. od. Dis-

kette von US Gold Dambuster« K. Mi-

chaelis, lfllandstr.15, 3000 Hannover 1

ATARI 600XL, kaum gebraucht, fiir nur

119— DM zu verkaufen. Tel.:

02601/2179

XL-USER-CLUB »1050« sucht noch Mit-

gl. aus BRD, Osterr. & Schweiz.» Probe d.

Clubzeit.»1050-Journal« geg. DM 1,80 in

Briefmarken an: O Deif, Eimsbuttlerstr.

86. 2 Hamburg 50

800XL 800XL 80CXI
Suche Software aller Art auf Kassette

Oder Disk,

Angebote an: JQrgen Weckheuer,
Oststr. 32, 5778 Meschede 4

A***************
Verkaufe ATARI-Maltafel DM 90— und
verschiedene Originale (Disk, Modul,

Cass.} JQrgen Knopp Tel. 07264/5934
*****************
800XE/128K, fabrikneu mit voller Garan-

tie, for 250,— DM zu verkaufen. Tel.:

04551/6734 ab 18 Uhr.

AkuStikkopplerTandy 300 Baud mit FTZ-

Nummer inkl. V24 Interface + Software

fOr nur 290,- DM!!!

Tel.: 0631/25167 ab 18 Uhr

SC H ROTT
*****************

SCHROTT
Kaufe defekte Hardware aller Art

Eloesser 05403/2812

Ich suche eine Atari 1050. Preis 200 -

300,— News von XI, ST etc.. Jan von
Krogh, 07157/61261

* * zu verkaufen * * Drucker

GP-1O0AT Seikosha VB DM 250,-. Ala.

Recorder 1010 VB DM 75— Div. Comp.
Zeitschr. je DM 1,—, Tel.: 07472/1324

Verkaute 800XL u Diskstat. 1010 u.

Diskstat. 810 + Happy Chip u. Cass! Ein-

zeln od. Zusammen. Angebote an: Andre
Stary, Leo-Slezackstr. 12, 8183 Rottach.

Tel.: 08022/24458

1050 mit Happy (1 Jarir alt) und Rana,

Austrotext und Austrobase [beide Spit-

zes), At.-Schreiber-Modul. Preis VS An-

geb. Tel. 07031/52607

Tausche: Original Hacker(KaSsette) ge-

gen original Ghostbuster Oder Rescue on
Fraotalusod. Ultima ill. Thomas Unterber-

ger, SchloBstr. 26, 4971 Aurolzmun-

ster/Austria

Suche Diskettenstation 1050. Kaufe vom
Niedrigstbietendem. Tel.: 07472/23225
Ab 17 Uhr

Verkaufe komplette Atari-Anlage mil viel

Zubehor Preis VHB. Tel. 04721/31264

* * * An alle Atari Freaks * * *
Tausche Software (Spiele) fiir XL. Schickt

eure Listen an: Volker Prinzing, Ortsstr.

46, 7930 Lauterbach, >Antworte sicher«

Achtung!

Suche gunstige Programme fur

600XL'64K auf Diskette Oder Kassette.

Schreibt bitte an: Heine- Wilts, Neue Str,

10, 2952 Weener

SUCHE: Floppy 1050. Preis bis 200—
DM und Spiele HeikoMarkgraf, Tamowit-
zerstr. 23, 2850 Bremerhaven-Lehe.
Tel.: 0471/802946

Suche preiswertes (Defektes] Floppy
1050 und 1010 Datenrecorder Tausche
Spiele auf Kass. Schreibt an: Harald Bar,

Untermarkersdorf 14, 2061 Ha-

dres/Osterr.

Suche ATARI -Software auf Disk!!!

Liste an: Jorg Kreus
Ringstr. 3
5100 Aachen-Brand
Tel.: 0241/522237

Suche: SM124 - 350- DM I SF354 -

300.- DM SF314 - 450— DM Cu-

mana 2x 5,25* - 750,— DM ST-

Software: C-Comp + Graphic Prgms. +
Games (Hacker, Brattaccas.)u.a. Klaus

Groeger, Lindenstr. 23, 2808 Syke 2

Suche Rom-Module fiir Atari 80QXL.
dBase, Schreiber, Grafik etc. Wer was
Qbrig hat, wahlt: 0211/588332 (Kempt)

Verkaufe Atari 800XL + Datasette 101

+ Joystick + 16 Spiele-Kassetten + Ab-
deckhaube + BUcher ffir insg. 400—
DM. Alles in einwandfreien Zustand und
original Verpackung. Tel.:

02366/84272, 14 - 20 Uhr

* Graphik Konverter 800XL 130XE *
Macht d. Bilder fast aller ATARI Malprog.

untereinander kompatibel. Abgabe zum
Selbstkostenpreis. Info: Gross.

07152/71452 ab 19 Uhr

Suche
intakte Floppy 1050 (bis 300.— DM)

fur Atari 800XL
Tel.: 07056/2867 (ab 14 Uhr)

800XL + 1010 Datasette + Spielmodul
»Qjx« + Buch zu verkaufen. Auch ein-

zeln! Preis VB Tel.: 02104/24439

* * * * ACHTUNG * * * *
Suche/Tausche Spiele/ Utilities fur Atari

800XL (Disk). Listen an/bei: Buttlel Luc,

Eglantiersstr. 52. L-8227-Mamer

Atari 800XL!!
Suche Software (nur Tape) bsp: (Com-
mando, Jump Jet) Liste an: Christian

Poschl, Josef- Kraus- Strafle 19, 8305 Er-

goIdsbach

The Magic Card fiir Drive 1050. Hardwa-
re zum Analysieren und Back up aller

Disks. Bringt 180 K pro Seite und
10faohe Geschwtndigkeit, Steckbare
Platine. 0202/402814

Kaufe u. Tausche Super-Software f. ST
(auch Anleitungen + Bucher gesucht).

Suche A mind forever voyag., Pawn, Sun-

dog etc. Angie Weinert, Harriesstr. 11,

2300 Kiel. Tel.: 0431/676228 od.

12579 s. auch CopyStar

Suche Centronics-Parallel Interface fur

800XL. Suche Floppy 1050 mit Happy.
Verkaufe Cass. 1010 fur DM 75,—.

05732/7780, Di - Do ab 18 Uhr, Oder
Wochenend.

ST * ST * ST * ST * ST * ST * ST
Verkaufe SF 354 mit orig. Verp. Suche
Software zum Kauf oderTausch. Andreas
Lettenmeier, Tel.: 089/7232110

Fips sucht Software fur Atari 800XL! Auf

Tape oder Disk! Zum Tausctien Oder Kau-

fen! Listen an: Kai Mrugalla, Hartmannstr.

23 a. 3000 Hannover 71

Verk. orig. Mythos I, Nibelungen, Masters

of Time, Super Zaxxon, Forbidden Forest.

M. Wittland, Blickesch 3, 4432 Gronau
*****************
Atari 800 + Basic + Starraid. + Assem.
+ Lit 450,— DM. 1050, 4 Mon. + Happy
+ Prog. 650,— DM. 850-lnterface

600,— DM . Alle Preise VB. Fran k Dorn e n -

burg, Tel.: 0201/714942

* ATARI ST * ATARI ST * ATARI ST *
Suche for Atari ST Software, Tips und
Kontakte. Schfine GruSe Waller Som-
mergruber, Mittelschulw. A-4840 Vock-
labruck

ATARI ST Wer verkauft SchQIer billig

Software fiir den ST? Suche auch Kontak-

te zu anderen ST-Fans. Meldet euch bei:

M. Kohler, Luisenstr. 25, 7632 Friesen-

heim 1

600XL (64 K) + Floppy 1050 + Recor-
der 410 + 3 Bucher + Pole Pos. (Modul)

+ 61 Disketten + Programme + evtl.

Farb-Portable. Komplert gegen Gebot.
Anrufe urtter 0234/522668

A K T Li ELL DISKETTEN.

COMPUTER + ZUBEHOfi 100%>g Quiilii;tl^tJ^kollC'i mil Jotthc

ATARI HOQXL 189— Picwjlur lOSluCK:

ATAfii-Floppy 10SQ 478— MD 1 D irt RaprjOO« 19.90

ATARI I30XF. 378— MD 2 D m Pappfcox 2/90

SQLANGE VORRAT P.EICHT:

DAEWOO-' MflnatDf DPM 120, gfuTi

WD 2 Dm Pappbox. Wwide
UD 2 O «i Plarslikbox

27.90
23,90

mit Ton. it! MM/ 1? kicri. Bufcware M 10w-PulybeutOl vej schweiflt

1&.9090 ZemheivZeiJe * 25 Zeiton 258/- MD 1 D

COMMODORE ZUBEHOR'
Slaubaeluilz- Haute Kunststoff

DmCVurconsak'
Fa/bbander 1ur 801

24-
59.-
15,80

MD SO
MD 2 D. WGHtte
MD 2 D. bunt

MD 0. 95 Ipi

25,90
25,90
25,90
47.90

aos 24,80 NASHUA y- ;< i.,

803 21,80 MD 1 D Pappho* 10 SI 29,90

Competition Pro 5000 59.— MD 1 D Platil&box 10 St 34,90

WICO The Boss 59.- 3 '.vZOLb DISKETTEN
WlCO Three Way t4.- MF 2 DD Fun 10 SI 88.90

WICO Cofli'ivirvd Control 79- MF 1 DD Magm 10 SI 78.90

WICO Control Trackball 148— Ml 2 DD Mjkpx 10SI 88.90

QuicKS-tiol 1 15.90
MF 1 DD bulk 10 Si 56.90

Qwchsbol ii 19.30 DISKETTENBOXEN:
Ouickshol IV 22.90 [lw 3/j-Zoll. FaisungSvOtniOgon

OjiclfsM V 24,90 40 S1uck, mil SchtaH 25,90

QiJickstKH IX 32.90 (tif Sii-Zpll. vwe oben 26,90

PANASONK>DruC*Cr KXP 1091 848— Diskeltenlochef 11.90

Vefsantl nur per Protuachnanme;

DISCO-PHONO-SERVICE
PosKach 1129. 4472 Haren 2. Tel.. 5934/1460

writ
Aufsteiger:

Freeze Frame 139,-

RMS Titanic 34.-/--

Alternate

Reality 69,-

Top 10
Uridlum

Rock'n Wrestle

Ultima IV

Ping Pong

Way o.t.Tiger

V
PSI 5 Trading

Bomb Jack

Game Maker

36,-;48,-

36,-/46,-

169,-

29,-

35,-/a.A.

34, -/44,-

35, -/45,-

35,-/45,-

69,-

Perry MasonMne Princes je 62,-

Fordern Sie unsere Preislisten fiir welters Superspiele,

Commodore, Atari, Schneideran.
Versanti: NM + DM 5 - V-Scheck + DM 3,- Ausland V-Schsck 4- DM 10-

Postanschrift: Softwareversartd L.Ausserbauer
NarztssenstraBe 5, 8000 Munchen 21

Tel.: 089/5023024
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Computer-Mark!
Private Kleinanzeigen

Suche SOFTWARE aller Art (ur ATARI ST.

Kaufe oder tausche, Angebot an: Peter

Braun, SchneidemOhler Sir. 25, 75QO
Karlsruhe 1

Verkaufe wegen Systemwechsel ATARI

600XL fOr nur 180,— DM (neuwert.) ATA-

RI 80OXL + 1010 + 6Spiele + Such +
Joystick for nur 450,— DM (neuwert

)

beide zus. Mr 525— DM. Tel.:

02054/82170

Suche Tauschpartner

fur ATARI 800XL
auf Diskette. Zuschriften an:

Patrick Walther, Rotebuhlstr, 176,

7000 Stuttgart 1. jMit Liste)

Hey Freaks!

Tausche und Verkaufe Super-Software

(Disc) fur SOOXL. Melden bei: Alexander

Spoden, Max-Planck-Str.5, 8660
Munchberg. Tel.: 09251/80260, 18 - 19

Uhr

Verkaufe: Atari Computer-System. ATARI

130XE, Floppy 105O. 40 Disks. Video-

Digitizer, 10er Tastatur. Lit.,-Lightpen, In-

terface for DM 1700 - Oldendorff. Tel.:

040/371638 ab 18 Uhr

ATARI ST

520 ST 520 ST 520 ST 520 ST 520 ST
Suche Kontakte zu ST-Anwendern zw. Er-

fahrungsaustauscti. Tel. 02841/504152
*****************
ATARI 520 ST+, Floppy SF314, Farb-

mon. u. Zubeh. (3 Mon. alt mil Garantie),

umstandsh.fur25% u. Neupreiszu verk.

Tel 08376/1390

*****************
SM-TEXT 520 fur ATARI ST zu verkaufen.

NUR DM 120— !!! Nitzschke,

Tel. 05192/10223
*****************

Verk. ATARI-PAKET nur 2700 DM
AT 260 ST, 1 MB, SCART + AT Floppy

SF314, 720K + ATMonochrom-Monitor
+ Prtkabel + viel Software, Lit.

Chris 089/6016360 ab 18 h

*****************
GST-ASM

Suche User, der sich mit GST-Assembler
auskennt. Tel. 06071/24904

Suche gebrauchten Farbmonitor fur Atari

260 ST im Raum Koln/Dusseldorf, Tele-

fon 02175/2704

ATARI ST
Suche dringend ATARi ST-Spiele. Listen

an Udo Bichlmann. Muhlhauser Weg 34,

8045 ismanlng, Tel.: (089) 968324

Verkaufe Atari 260 ST, 1 Megabyte
Rechner incl. 6 Disks, Software fur

950,— DM. Joerg Lucinski, Nurnberg,

Tel.: 0911/512622 ab ca. 16.30 oder

Wcchenende

WANTED WANTED WANTED WANTED
ATARI ST. Software aller Art! Tips, Tricks,

Kontakte usw. Listen an Grunberg
Andreas, Waasen 14, A-5271 Moosbach

Atari ST * Verkaufe SF354/SF314 Mr
370,-/600.-. 2/1 Mon. alt, ab 19 Uhr.

Ingo Molitor, 5 Koln 41, Siilzgurtel 5,

0221/438502, Hallo WS.IMO

Orig. Atari ST-Software, z.a:

D.E.G.A.S (Malprogr.) 130- DM
King's Quest (Advent.) 125,— DM
Div. Utilities, RAM-Disk usw.

Tel. 09181/20889

Suche Kontakt zu ST-Besitzern zwecks
Erfahrungsaustausch usw. Tel.: 0209/
379572 ab 16.00 Uhr

Atari ST Atari ST
Softwareaustausen

Liste an:

Andreas Doll, Anton-Holtz-Str. 45
4005 Meerbusch 1

Atari ST Software (Origirtale!)

Brataccas 75— DM
Mindshadow 70— DM
Sundog (Import) 150,— DM
M. Wolf, Tel. 0641/41450 n. 19 h

Suche Astrologie/Musik+Spiele

fur Atari ST. Bitte melden bei

Rainer Klaus, Tullastr. 6, 7585 Lichtenau

Achtung, Atari ST-User!

Suche Kontakt im Raum Wolfsburg/Gif-

horn: Softwaretausch usw. Ulf Blanke, An
der DrSnke 3, 3127 Brome-Altendort,

Tel.: 05833/1709

Verkaufe GST C-Compiler fur ATARI ST
(Compiler, Editor. Assembler, Linker),

sehr kurze Compilierzeit for nur DM
250— (NP 348,— DM). Tel. 06121/
443842

ST-Buch: D. Becker: Tips & Tricks 36,—,

Peeks & Pokes 18,—, Graf. S Sound 37—
* XL/XE: S%" Reinig.-Set nur 30—, 80
Disk-100D.-Box m. SchloB 25,— Bl: Ami-

ga (Sybex) NUR 32,— * * 06622/2988

*****************
ATARI ST

Ein Huho an alle ST- Freaks.

Ein begeisteter STer tauscht Program-
me!! Liste an Holger Walbrohl, Nelken-

weg 28. 5308 Rheinbach!

Verkaufe for je 80 DM:
Original!

Seka Ass. u. Handbuch
Degas U. Handbuch
Hans Mair, Tel. 0821/69950 (n. 18 h)

Atari 520 ST+. Softw Tauschpartner ge-

sucht, Bitte sendetEure Liste an: A, Lont.

Geuzenkade 75-III, 1056 KP Amsterdam
Holland, Tel.: 020-831133 (auch MSX I)

Atari 520 ST
Verkaufe Monitor SM 124
neuwertig [3 Monate alt)

Preis: 500.— DM
Tel. 0234/520187, 4630 Bochum 1

ST-Software — ST-Software

Habe immer das neueste und bests! Li-

ste an: D. Holz, Dt.-Evernweg 34, 2120
Luneburg

Software gesucht

Fur ATARI 520 ST+ (s/w Monitor), Public

Domainspiele (besonders Simulatoren

und Srettspiele z. B, Schach). Angebote
an 0711/748153
*****************

ATARI ST Achtung!! Super Public-

Domain Software!! Liste for 50 Pf. Su-

che billig Software -t-Bucher und ST'ler

Raum KUS, KL, KH, Michael Haag, Im

Prenkel 32, 6759 Medard

Atari ST Software-Tausch

Top-Software Available !!!

Bart Tingen, Celsiusstraat 7,

4532 KV Terneuzen, Niederlande

*****************

ATARI ST
Schulersucht gute Programme und Kon-

takte zu anderen ST Usern. Nils Palm,

VSIMingenstr. 12, 4358 Haltern, Tel.:

02364/13871

idas neue gorlitz
Interface fur
den Commodore 128

Deutsch - franzosisch -
griechisch

Die Verbindung
zwischen Ihrem 12Her
und den
besten Druckern.

Jetzt mit vollerAnpassung an ASCII-

und Commodore-DIN-Tastatur, in

alien Betriebsarten einsch)iej5lich

CP/M.
Die bekannten Baugruppen 8422
(Einban-Interface) und 8423 (exter-

nes Interface fur EPSON-kompa-
tible} sind fur den C-128 angepafit

und erweitert word en. Ein 8 KByte
ROM bietet die Zeichensatze der

ASCll-Tastatur ebenso wie die

deutschen Qmlaute, franz. Akzente,

griechische und samtliche Graftk-

zeichen. Besser kann es keiner.

Die neue Version tragi der Tatsache

voll Rechnung, daj3 Commodore's
„DIN"-Tastatur alies Andere als D1N-

gerecht ist...

Zur Vereinfachung derinternen und
extemen Versionen wurde die

Best. Artiket

nr.

Preis

Messen und
ISteuern
mit dem commodore:
Das Gorlitz-Interface

8426 VCEPSON-DINInterface,
2 KByte, Interface fur

Commodore 12B an
Epson-Drucker DM 248,-

VCEPSON-D/N-lnterface.
2 KByte, Interface fur

Commodore 123 an
Drucker mit Cenlnmies-
Schrtfttsielle und Epson-
kompatlhlen Sleuer-

zelchensalz-, Exteme
Version DM278,-

Bedeutung der DIL-Schalter ge-

andert. Damit ist es jetzt moglich,

den Einschaltzustand der Grafik-

breite zwischen 4 und zu wahlen,

Breite — 480 Punkte pro Druck-

zeile bei den meisten EPSON-kom-
patiblen Modeilen

Breite— 60 CBM Zeichen pro Druck-

zeile

Breite 4 — 640 Punkte pro Druck-

zeile bei EPSON-Druckern und Fix-

kompatiblen Geraten

Breite 4-80 CBM-Zeichen pro

Druckzeile

AujJerdem wird die Sekundar-

adresse 7 automatisch angespro-

chen; eine andere Vorsteuerung ist

naturlich auch moglich, auch furden

Geratestart unter CP/M furWordstar

und andere Programme ist die DIM-

Einstellung (Schrift/fJmlaute etc.)

ohne vorherige Eingabe festgelegt.

Fur den C-64, C-128 oder einen aus
der groBen Serie.

Der Einsatz mehrerer Gerate mit

unterschiedlichen Adressen ist

moglich. Zwischenspeicher fur die

digitalen Daten sorgen fur ein stabi-

les Ausgeben der Daten und schal-

ten eingangsseitig jeweils eine

Gruppe von 8 Leitungen zum Mikro-

prozessor durch.

Bei Ein- und Ausgabe stellen diese

Scbaltkreise gleichermaCen sicher,

daJ3 die Anderung der angeschlos-

senen Leitungen in einer Moment-
aufnahme als Variable in den Rech-

ner gelangen. Zeitprobleme werden
durch die serieiie Gbertragung der

informationen verrnieden.

Besonders komfortabei ist die

Bedienung, da 4 Zahlensysteme zur

Verfugung stehen: dezimal, hexa-

dezimal, binar und byteweise uber-

tragene Daten. Ohne die Formate
im Prog ramm erst umrechnen zu

miissen, kdnnen Mullen und Einsen

z. B. direkt in binSrer Form darge-

stellt werden.

I

. i

Lieferumfang: als Einbauteil oder
komplett im Gehausemit umfassen-
der Bedienungsanleitung,

Fordem Sie noch heute Ihren

persdnlichen Geseimlkatatog an.

Best. Anikel
Nr.

Preis

8540 SEI-Steuerbaugruppe DM 498.-

8542 VCEI-Steuerbaugmppe DM 248,-

8541 Latch-Baugruppe DM298.-
8543 Kabetsau

zum Aufstecken DM 98-

GORLITZ COMPUTERBAU
Qualitat und Leistung!

Gorlitz Computerbau GmbH
Postfach 852
5400 Koblenz

Tetefon 02 61/20 44
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Postfach 114 8022 Griinwald Hotline tSgi. 10 - 14 Uhr Tel. 89 / 6 41 18 42

Ihr zuverlassiger Partner im Software -Vers andgeschaff

.

HITS aus unserem Top-Angebot;

eMM CH Cl!i E 1 1 CI!! c

A View Ta A Kill . . . 35 Mail Ordei Monster.. 54

ACE ....... c 33 - - Mercenary
„

31 4S —
AlLamis " o 53 Mug Alley Ace Q 31 --

Back To The FtMre . V Q n 42

_ "

: i ' o Q j" — 48 Mord An 80*0

'

Q 73 - -

Balafyi o Q 3 '• — 48.-- Mdunty On The Run". G 33 46—
Blue Mix 2001 ' . . 38,— 55,-- Movie MaVec 53.--

25 -- 43,-- Mythosl" ....... 66*—

Sourrter o 29.— 36,— Never Ending Story. . . 3t.--

Borrowed Time,
, . .

53,-- Nibdungen ' O 68 --

Bruce Les G 23.-- 43,

—

Nine Pimcess m Amber

.

^ti - -

ColDSfiLisChcss 4.Q "

.

o 31.-- 43,— Now Games 1 34,.--

Computer Hils 10. . . o 26,— 12— Now Games II . . . . 34."

Cromwell House* . . o 65,— Nuli-Gfad-rtod" . . . Q 71,"

Deja Vite ' o 64.— 23,— 44,--

Deseil For. ..... 31.— i$r- 40,--

Donald Chucks Playground O o 27.-- 37.-- Peiry Mason 58.—

Doughboy , o '
42 - - Ping Prjfhfj 29 37 —

Dr.WHo jj_ 4f|: HMOpI' Q 29 —
Dragonsfcull 32 -- n ...

1 39 —
Drop Zone Q 26 - - 47 -- Ramoo 28 32 "

o Q 34 Red Arrows ...... 37,—

Elite 54,— 52 Rescue On Ftacialus ' . 34 — 53.--

Fasl Tracks ..... o 5,3 h 54 -- 62.—

Ftghr NigM * o '" 45.-- Richard Peltys

Five A Side Soccer . . o Rennitfkus* ...... 35 - -

Five A Side Football Rocky Horror Show. .

*
26 --

if igtit Pa1t>) 29,— Scafabeus

'

35,--

Flightsimulaior . - . c 1 34,-- Sereamis

"

Frank Srunos Bomng* O 25,- 33.-- Space invsston "... 3ft*"

France Goes To Space Shuiiie" Q 52'

"

Hollywood o Spiffdmy S3.—

Freilac der t3 * Sprtlne 40' 43

Game Maker. .... tj Spy Hurler ..... 31

"

"

Ghoatbuaer " .... o , n Spy Vs. Spy ( J 3fl
--

Goonies 30 Siarsnio Andromeda ,

Giertfms" ...... o ^] 37 Slellar 7 31 :

.1 --

Gyroscope" Summercjames 1 .

o o 32," 48.— Summeigames ft ' . . c 31.- - 38.

—

KanoiFante .... o 30.-- 43.-- c 33.- 42."

Hanse o 34— Super; Za^xon " , . . 28.- 39.-

Hardball" 32.-- 46.- 31.- i5

Herz von Arrrta' . . .
61.-- Terror Molmos .... 2*.-

Morel " o 71,— The Great American

Impossible Misston' o 28- 43.- Road Race. ..... 35 h
— 52,-

Jel iFhghtsimulalofJ
. o 136," The Way OF The

Kaiser" . o 65,-- Exploding, fisl "... 33.— 36,—
'-< >

! 34- 72,- They SOW A Million. c 3D.— 44,—

Kennedy Approach " . O c 36 — 48,- Time Tunnei c 31.— 46,—

Koronis Rift" o o 34.- 53,- Trivia n,- 31,—

Upis PhiloKiotwurri . o 54.- Whiilinufds 32.-- 40.—

Legend 01 The Who Dares Wins . . . . 22.— 31

-

Amazon Woman . . . 31 — 46,- Winierrjames ' . . . . 31.- 39."

Lord 0) The Rings . . o 46.— 62.- Waaid " 31 28.-

Little Computer People 34,- 48 Yre Ai Kurp, Fu. . 28.--

flnwEnderprgtjfimmE BiskEllEn £ Q4 C 128

CBASf I*
, 177,"

BMS [Planungssyslem)
, 60V— jfl.—

Gfaphc Libary 1 . . L . , , , , 64,--

Craptic Libary 2 64.--

Graphic Libary 3 64.--

Morseirainef
' , 3g —

M.'ji: :: a :. (Pianungssysiemj U7 .-

-

Newsroom 121,--

ClioArt 1 (Newsroom Erweiiemngen mil 600 GraliKen) 86,--

Ckp Art 2 (Newsroom Erweilerisngen mil 800 Graliken) 108.--

Pamt Magic '
44,--

Prmi Shop* 124 —
Schreftmasctiinenkurs

-
.

39.--

SMBasissyflom- 61.—

SM Etvglisch Grundkurs ' . 169,--

SM Engdsch Aulbaulaws* 159.-

SM Englisch Management" , . , 159,--

SW Emsteigerfcorfef (Dalerverw., Temverarb., Kalkulalton) 73,—

SM'tatieniscftiniensivkurs" fl1.--

SM-Manager lAjftragsvwarb.. Kundendalei. Lage»besian<j. Becrinungsschreiburig)* 239,—

Wordstar 3.0 ITextverartjeilong) " , , . J?7 L
—

ProText (Te>iiverar«ituno) 65.—

Sup*r Joystick 5000 Comp-Pro h (Mihroscfi3ie/) 51.--

Farbige Diskellen SS/DD48 TP1 4.--

Thorn Emi Oiskellen: Memoiex DS'DMB TPI 5.90

" Deutsche An&eiHing.

Alle FreUe sind, guliig vera 15. Jum bis 15. JnU 1.986. Lit-fciuny per Nachnatime zwt. uq LLth

Vfirsandlkosten. SL-g sputn den Nnchnahmobctiag wenn Sic per Scheck zzthlen. Bel Scheck-

zablung + DM 4,90 fur VersanikoBien. Softwat&land CmbH, Poslfach 114, 8022 Crun-

wald, Telcfon : 089/641 18 4Z.

Cemputer-Markt
Private Kleinanzeigen

COMMODORE

Suche: C 64 Langzeit-Tauschpartner. Be-
sitze Spiels wis Ultima 2, 3, 4, Rambo,
Law of Elite (dt ), Hotel. Michael
Grimm, Freudental 29, 2240 Heida Tel

:

0481/73439

HILFE!
suche umgehend Anl. fiir

iDisigner's pencik
Tel: 09289/5791. Zahle 5 — DM!!!

Nerime aucri Kopie (Jawohl)

Verkaufe Drucker MPS 803, neuw,, VB
300— DM. Schriftliche Angebote an:

Norfaert Mobr, Einsteinstr. 6/6. 7460 Ba-

lingen 12

Verkaufe Original: Elite, Matchday, Figh-

ting Warrior, Saboteur. Lards of Midnight,

Formula 1. Quill, HURG + Anleitungen.

Ingo Dupont, Mittelstr. 60 c 4708 Ka-

men 4

Verkaufe Top-Games: Fighting Warrior.

Supermann + Wing Commander ( Kaufpr.

je 39,— DM) fOr nur 25— DM. (Nurfur Ta-

pe) Tel.: 0211/422851

VERKAUF u. TAUSCH von Top-Spielen

auf Tape. Super Huey, Spitfire, Kennedy.
A [35,— DM j u. ca, 40 weitere. Liste bei:

Ralf Kreutzer, Tel.: 02151/470124. su-

che Floppy bis 200— DM

Verkaufe Commodore Drucker MPS
803, 3 Monate alt, kaum benutzt. Preis

VHS. Angebote an: Frank Pottrtoff. Scha-
ferskamp 5 a. 4500 Osnabruck-Nahne

PC 128, nagelneu mil Garantie, original-

verpackt 740,— DM S Philips TP 20OLA
neu! 210— DM 02103/69598, F. Nie-

haus. Walderslr. 216, 4010 Hilden

Suehe Matrix-Drucker MPS 801 Oder
MPS 803. Zahle bis zu 100,— DM. Tel.:

02407/4597 ab 15 Uhr

Suche MPS 801-Drucker! Zahle 150,—
DM. Suche auGerdem original Newsroom
fur 30,— DM! Tel. 07141/55849. Ulrich

Arnold. Am Zuckerberg 66. 7140 Lud-

wigsburg

Suche dringend Floppy VC 1571 fUr C
128. Preis: VR V. Jungebluth. Tel.:

0761/66930 ab 17 Uhr

CBM3032 + Floppy 4040 + Drucker +
Literatur + Programme. Preis VB. Wersi-

Board orig. verp. VB 350— DM lEL-Bus

Interface fur C 64 100,— DM. Tel.:

08841/4276 abends

C 128 + Floppy 1570 + Joystick + Joy-

board + Bucher + 12 Disketten. Speed-
Dosfiir den 64er Modus eingebaut. Top-

zustand for 1400— DM abzugeben.
Tel.:02104/53668

* * * HOBBYAUFGABE + * *
Verkaufe: C 128 + 1570 + 20 Disketten

+ C 128-lnteriace. Preis VB. Tel.:

093772/5679

DOLPHIN—DOS Platine fur VC 1541
(nur ausprobiert), kpl. mit Beschreibung

und Kopierprogramm fiir 1-2 Drives *
Tel.: 0251/277300 * Wer zuerst kommt

MONITOR * MONITOR * MONITOR
Verkaufe Watanabe-Monitor PM 12 far

300,— DM per Nachnahme/Grun: Video-

bandbrefte 22 MHz, Super Bild siehe

Happy 4/86. Tel.; 05174/1361

Wer verkauft mir billig bis gratis Keyboard
fiir Commodore 64?? Suche auch Progr.

auf Disks. MarcelloCaranci, Kornhausstr.

16, CH-8840 Einsiedeln

StarSG10C-Druckerzuverk.Anschl.an
664/C 128, DM 700- VS. 3 Mon. Ga-
rantie. Lutz Landmesser, Dusselslr. 6,

4000 DOsseldorf 1, Tel.: 0211/3982197

Original >Fast Tracks* mit Anleitung DM
35,— Oder Tausch. Lutz Landmesser,
Dusselstr. 6, 4000 DOsseldorf 1, Tel.:

0211/3982197

***** HILFE *****
Armer SchOler sucht dringend gebr. funk-

tionstiichtige Floppy 1541. Frank HQtten-

hain, Spitalwag 35, 7912 WeiRenhorn,
Tel : 07309/6399

VC 20 + Handbuch + Data Becker Buch
+ Program mheft. Topzustand zu verk. fiir

nur 100— DM. Bei: C. Schwedes,
Schlossgasse 60, 78B9 Grenzach I

Suche zuverlassige Tausch partner fiir C
64. Habe Top-Spiele (Nur Disk) Schickt

eure Listen an: Stefan Kristin, Birkenstr

8, 6227 Oestrich-Winkel 2 Oder Tel.:

06723/3696

Verkaufe C 64 + Datasette + Joystick

Quick {Baugleich mit Wico 3 way) 500—
DM. Bemd Zielke, 2800 Bremen, ab 19

Uhr. Tel.: 0421/831980

Verkaufe SpeedDos Plus mit Umschalt-

platine for 130,— DM + Porto. Tel.

040/6725342

Drucker MPS-802, 6 Monate alt DM
450— Tel.: 0201/473361 ab 18 Uhr (H.

G. Palm)

Anfanger socht PET 2001
gunstig Oder gratis

Angebote an:

Stefan Eichberger

An der Steige 6. 6500 Mainz 21

Wer hat Lust ineinemComputer-Clubmit-
zuwirken? Schreibt bei Interesse an: St.

Hillmann. Moorstr. 3 a, Neumarkt. Tel.:

09181/30366

Star SG-10C
3 Mon., kaum benutzt, orig. verp, voll

komp. zu 801, 4 Sch riftart. + NLQ, 120
Z/sek

, mit Software, DM 599.—. Tel.: 18
- 20 Uhr 06108/75482

Tausche CP/M Software gegen einen
Drucker Oder VC 64. Software hat einen

Wert von 800- DM. 20 Disk. Kontakt
unter 0241/13947, Andreas Nadolny,
Mittelstr. 13, 5100 Aachen

Verkaufe Dataphon S 21 D. 3 Monate alt,

kaum gebraucht mit komm. Programm VB
300,— DM. G. Koch, Tel.: 09567/799

C 64 + 1541 + 2 Joysticks + 14 Hefte

(64'er...) 4- 13 Disks + Diskbox + Disklo-

cher + C 16 4- 1531 + Joystickadapter

+ C »Basic-Kurs« 890 (auch einzeln).

Tel.: 08022/81096 (ab 17 Uhr!!)

Suche fOr SX 64. Suche zweite Einbau-

Floppy gebr. od. def., od. SX/DX 64
kompl. z. ausschl. + Schaltplan SX/DX
64. Angeb. an MitterndO/fer, Feuerhag 6,

8330 Eggenfelden

Verkaufe: C 64/1541, 1 Joystick, 1 Dis-

ks (ten box, 1 Sonderheft 900,— DM.
64'er 2/85-6/86, Happy C. 7/85-6/86
115,— DM. * DRINGEND * zus.

1000— DM. Tel.: 02243/2078 ab 18.30
Uhr. Markus

VC 20 (def.) 50,—, 40/80-Z,-Karte

100— DM, 3 K 35,-DM, 16 K 80,— DM,
Datasette fur 60,— DM, kompl, mil Pro-

gramme, Module. Epromk. + Literatur

300— DM, CP SOX Drucker nur 650—
DM. Tel.: 06262/3929. Joachim verl.
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* * * ACHTUNG KAUFE * * *
Defekte Commodore Computer C 64 und
C 128 sowie Diskettenstation. Angebote
bftta Tel.: 08586/4532 oder
0871/705/6315

Verk. Magnelkarten Lese/schreibg.

Verk. Magnelkarten Lese/schreibg.

Verk. Magnelkarten Lese/schreibg.

Info geg. Ru. Porto. I. J., Berliner 19 b,

3042 Munster

Bin zwar Schtiler, babe a tratzdem
400,— DM fur C 64 + Floppy 1541. Die-

ter Harle, Wangenerstr. 112, 7980 Ra-

vensburg. Tel.: 0751/26902. Suche.
Thanks. Write or call.

Gut organisierter Club (Basel) sucht Mit-

glieder aus Umgebung! Into (mit Rtick-

porto) bei: Roxy Soft, C. Schneeberger,

Postfacb 61, 4419 Lupsingen-CH

C64 + 1541 + 1530 + Griinmonitor +
Modul mit 2 Eproms + 60 Disks + Disk-

box + Joystick + 5 Bucher VB 1200,—
DM. Herald Sorgen, Richtstr. 16, 5558
Schweich, 06502/5039

Verkaufe Commodore Plus 4 + 1531 [6

Mon. alt) inkl. Software fur 550— DM.
Tel.: 0241/514940 naoh 20 Uhr. Suche
C 64 + Floppy bis 500,— DM

* C64 * Mitgliedergesuchl * C 64 *
Wlr bieten Clubeigenes Magazin, Free-

soft. Beratung, usw. Info Gratis bel: Dixy-

Club, Stolzeneckstr. 13, 6800 Mannheim
81, Tel.: 0621/874635

Verkaufe C 116, Datasette, Monitor, 5
Spiele und Programme fOr 400,— DM
(Neupreis: 620— DM) Meldungen an:

Robert Eichner, 8011 Kirchheim,

Tel.:089/ 9039628

Habe neuste Software auf Kass. + Disk.

Suche Tauschpartner(in)! Kaufe auch
Originals (D+C} VB! Bitte Lisle schicken!
Christian Uecker, Dietrich-Bonhoefferstr.

5, 41 Duisburg 17

Verkaufe VC 20 + Datasette + 80 Spile

+ Joystick + Uteratur + Schach-Modul.
VB 150,— DM. Zusohriften an: Oliver

Week, Talstr. 20, 6057 Dietzenbach

Verkaufe C 64+ 1541 (erst 2 Mon ate alt J

+ 27 Diskettert + 2 Joysticks |auch ein-

zeln), Angebote an: Christoph Jacobi.

Danziger Str. 1, 3549 Wolfhagen, Tel.:

05692/4617 ab 14 Uhr

AMIGA-SWAP!!
I want to exchange programs on the USA-
version. Send list + evnt. new programs
to: L Bendrup, Norremarksvej 24, 5762
V. Srer., Denmark

VERKAUFE DISK 5,25, 50 STUCK fur

350.— DM, z. B. Index, undvieleandere

Angebote von 14 bis 15 Uhr werden ent-

gegengenommen. 0221/631818

* Suche: C 64 (bis 200.— DM), Dataset-

te (bis 35— DM) 2x Quickshot II (bis je

13,— DM). AJIes 100% funktionsfahlg,

nehme billigstes Angebot. Tel.:

07032/21662, Alexander Senf

Verkaufe: C 128 (11 Mon. Garantie) +
Floppy 1541 + Datasette + Box mit 90
Disks + Disklocher + 20 Zeitscrtr. +
comp. tisch + Joystick. VB: 1700,— DM.
Tel.: 089/369163

VerkaufeC 64 + Floppy 1541 + Monitor

1702 u. U. auch einzeln. Tel.:

09232/1392 (nach 18 Uhr)

Suche fur C 64 auf Tape: Hampstead,
Sherlock, Mindshadow, Friday 13th,

Knight Games, Jump Jet, Mercenary, Litt-

le Comp, Monster Trivic, Revs, Law of the

west. Tel.: 06051/4450

Verkaufe VC 1520 neuw. inkl. Rapier +
Stifte 170,— DM und FachbQcher + Zei-

tungen versch. Verlage Liste gegen
frank. Umschlag, G. Glaser, Ernst

Kieinstr. 15, 5653 Leichlingen

Verkauf wegen Systemaufgabe folgende

orig. Programme auf Cassette + Disk:

Koronis Rift, The Eidolon, LCP, Gato,

Bomb Jack, Leader Board, »V<, Z. etc
Tel.: 020B/843267

C64?7 BITTE!!! C64?7
Wer schenkt (Habe n. 50,— DM) armem
Schiller mogl. heile Tastat. f. C 64?
Ubern. Warens. 2359 Kisdorf, Kohlert-

wiete 13. Tel.: 04193/6554

Suche Anleitung fQr: ZORRO, SUPER-
MAN, KAISER, JUMP JET. MASTER OF
MAGIC. Zahle bis 3— DM pro Anleitung.

Patrick Salomon. Goethestr. 36, 5884
Halve r

Verkaufe: C 128+ 1570 fur 1300— DM.
Auch Einzeln. Neuwertig, voile Garantie,

1 Woche jung. Bei: Hecker. Lokstedter

Weg 112, 2 HH 20, Tel.: 040/484603

Verkaufe VC 20 + C MPS 801 + 3 K +
Programer Said (Modul) + Maschinen-
sprache (Module) + Handbuch + Steck-

platte. Suche auch 1541. Tel.:

0B841/5401. Suchen auch Clubmitglie-

der

****** VERKAUFE ******
C 84, Mon. 1702, zwei Fl. 1541, MPS
801, kompiettzu einem gunstigen Preis.

Dieter Wichmann, Warmersdorf 29,
6602 Wachenroth, Tel.: 09548/8633

Verkaufe Matrix-Druoker CP BOX An-
schlulMertig an C 64/C 128 + 3 Disket-

tenboxen mit 40 Leerdisketten + 3 Data

Becker Bucher. VB 750— DM. Tel.:

0228/462361

Verkaufe
** Protext128 **
zwei Wochen alt, fur DM 59,—. (Original)

Tel.: 02938/3684.
Suche gunstig Profi Painter

Verk. C 64 + Floppy 1541 + MPS 801
+ 2 Joysticks + 60 doppelseitige Disk +
neues Drucker-Farbband fur nur 1100,—
DM! Top-Zustand!!! Tel.: 02992/8953
nach 15 Uhr

Suche Tausch partner nur Tape im Raum
MiJnchengtadbach, Habe: Hanse, Thing,

o.a. Spring. Gremlins, Chetto-Btaster,

usw. Raderwacher, Boedikerstr. 86,

4050 M-Gladbach 2. 02166/41827

***** WIR SUCHEN *****
2 arme Schuler suchen COMPUTER-
SCHROTT (Drucker, Floppy, Eproms.
Computer usw.) Oliver Burgert. Bodan-

weg 39, 7770 Gberlingen/See

COMMODORE 64

Tausche, verkaufe Original-Games auf Ta-

pe fur C 64. Suche Anleitungen * * *
Roland Klatt, Holderlin-3,

7433 Ottingen-Erms

C 64 — Verkaufe Lightpen-Bausatz +
Demoprg. (Disk/Tape) (Or nur 25— DM
Erika Heise, c/o Georg Smolka, Amsel-
weg 8, 8399 Neuhaus

SUCHEt
Suche Floppy 1541. Sofort melden bei:

Eilert Riks, Dornbusoherstr. 3, Tel.

04143/5238

Okyan
Pascal Software Atari XL/XE

kyan pascal fur die XL/XE Serie DM 298,-

kyanpascal ist ein mit DOS 2.5 arbeitender Compiler fur die

Atari-XL/XE-Serie. Es umfalM den vollen Jensen-Wirth

Standard und eignet sich fur den Anfanger genauso wie

fur den fortgeschrittenen Programmierer. Es ist blitz-

schnell und hat folgende Eigenschaften:

* 6502 Maschinencode Compiler erlaubt das Einbinden

von Assemblersource Bildschirmeditor * Stringbefeh-

le * Atari-Grafik und Soundunterstutzung * Source
Code Linking, Chaining und Random-Files * 13stellige

Floatingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenzunter-

lagen *

kyan pascal wird auf einer ungeschutzten Single Density

Diskette geliefert und bendtigt nur 48 K Speicherplatz

und ein Laufwerk.

kyan pascal fur Ihren Atari Computer bei Ihrem

Fachhandler oder direkt von uns.

Compy-Shop, Gneisenaustr. 29

4330 Mulheim/Ruhr, 0208/4971 69

Handleranfragen: Witt Datentechnik, Am Denkmal 8

t.h. 4802 Halle/Westfalen, 05201/4006

Berliner beoehtet unsere Beilagel rrtiiKtlergnfraiien erwunseht!

Jetzt nur noch

3 998.-
AT Leistung

Diamond AT Profi

HOBBfl Frmessor (80387 optional) • BIB K HAM HauptsBSioh" • 1 >* 1X3 Dis "

I^SS.JSfTwSSiK^ • • S Slots (2 PC kornjsa-

miYw ME ,«.t*ll=h 8 498.- • mit E His* * S98.- . mit 8 D,«*. Herl™l«^
Grafifcliarte und Knit 1

1

1 * 998 -

Diamond PC Portable

NeuJ Ow trUgbare PC

DM
*-1 8 998.-

Diamond Low Cost PCI
il*tuniitihl*M UK-

DM 1 598.
Diamond PC Profi

AT-Format^sr,r.rjr=;
auf PC: Kimiiin"s"i" 1 »••

MICROCOMPUTER LADEN

Drumherum:
PC'Momt ore ah

DM 39&-

Is Versnnd OHiHttlH

Tolt-i tSl On riKlcp d

Ourctigenend oHtfi:
MontOa Frettag ID- C^%i
te uhr. so, td-ii uhr OSO/BB2 65 90
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WUhtiae Mitteiluna an alle Computer-Fans:

Umfassende Informationen

zu ausaewahlten Themen in den drei neuesten

>>Happv-Computer<<-Sonderheften.

Jetzt bei Ihrem

Zeitsdiriftenhandler!

Das grofle Pro-

grammierspradien-Sonderheft

Allen, die in den Programmierspra-

chen »Pascal«, »C« und »Forth«

FuB fassen wollen, gibt jeweils ein

umfassender Kurs Gelegenheit,

sich unabhangig von Ihrem Compu-
ter-Typ einzuarbeiten. Viele Bei-

spiele und Listings zum Abtippen

erleichtern den Anfang. Die Palette

an Programmiersprachen ist groft.

Unsere ausfiihrliche Marktiiber-

sicht bietet Orientierungshilfen.

Wir haben die wichtigsten »Pas-

cal«-, »C«- und »Forth«-Compilerfiir

Commodore, Atari ST und Schnei-

der CPC getestet. AuBerdem bietet

dieses Sonderheft einen »Pilot«-

und »Forth«-lnterpreter zum Abtip-

pen und Kennenlernen. Ein weite-

rer Beitrag gibt eine Einfuhrung in

kiinstliche Inteltigenz anhand der

Sprachen »Prolog« und »Lisp«.

Das dritte

Sdineider-Sonderheft

Wichtige Grundlagen fur Einstei-

ger und interessante Anwendun-
gen fiir Fortgeschrittene. Ausfiihrli-

che Beschreibung der Hardware al-

ter Schneider CPC. Ein Basic-Kurs

fur Anfanger hilft bei den ersten

Programmierschritten. Fortgeschrit-

tene und Kenner finden eine Ein-

ftihrung in CP/M 2.2: Anwendung
und Programmierung fiir alle CPC
und Jede Menge Spiele- und
Anwendungs-Li stings zum Abtip-

pen.

Dos zweite

68000er-Sonderheft

QroBer Amiga-Softwareiiberblick

mit vielen Abbildungen, Erlaute-

rungen und ausfuhrlicher Tabelle /

»C«-Compiler von Megamax und
»Pasca!«-Compiler von Prosper©

geben Ihr Debut im Happy-Compu-

ter-Softwaretest / Wissenswertes

und Neues iiber Spiele / 28 Routi-

nen fiir »C "-Compiler zum Program-

mieren von Sprites und Sound / Ex-

pertensysteme und Kunstliche In-

telligenz: Was verbirgt sich dahtn-

ter? Was leisten Sie? / Beschrei-

bung zweier Lisp-Versionen auf

Sinclair QL und Atari ST / Detaillier-

te Information iiber MS-DOS-Emula-

tor fiir Atari ST / Programme zum
Abtippen: Monitorprogramm, 512

Farben gleichzeitig auf dem Bitd-

schirm bei Atari ST, Billard-Simula-

tion fiir Macintosh.
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Verkaufe: Ultima IV 135,—
Xyphus 99—
Standing Stones 69,—

V. Diefenbach, Johannesstr. 68.
5060 Berg.-Gladbach 2, Q2202/373S8

Verk. Kong Strikes Back + Bigt. Barn
+ D. T. Decathlon + Karateka + Elite

(engl.) far nur 120 DM/neu: 200 DM.
Tel. 089/399887 von 20-21 Uhr

Spitzengames: Original ....

Space Invasion () DM 40,—, Summsrga-
mes II (C) DM 35,—, Superman (C) DM
35,—. Tel, 06582/365

Verkaufe 100 Programmdisketten + 2
Commodore 64-B0cher (Band 1+3) +
Assemblerkurs Asem-4 for 340— DM.
Kein Einzelverkauf.

Tel. OQ41/6458173S (ab 19 Utir)

111 Sucre Tauschpartner !!!

Standig brandakluelle Software vorhan-

den (Disk).

Ruft an: 02238/51670
taglich ab 15.00 Uhr !!!

C 64-Software Tausch gegen MSCX oder
Verkauf. Helmut Bendel. Unt. Bachgasse
13, 8940 Memmingen

C 64 -Software
Haben Supersoftware, neueste Prgs.

Suchen zuverl. Tauschpartner.

Tel. 05103/3605 Sofort

05103/414 anrufen!

* !!! Suche Tauschpartner !!! *
Neueste Software vorhanden (Disk).

Ruft an: 05250/459!
Tausch material aus USA und GB!!I

Wer schenkt armen Schiller den Monitor

1701, kann auch defekt sein, Porto zahle

ich!

Rene Graf, Brieger Weg 4, 2000 Ham-
buerg 70, Tel. 040/6545605 — Danke

VERK. fur C 64:(TAPE):Hexenkuche
15—DM

,
Super-Huey 2 DM , G host- Bu -

ster 5 DM (Orig.)H:B(Disk):Flight-Night

20 DM:Zorro 20 DM. ..und, und, und...

Ab 15 Uhr! Tel. 08427/1461 I!!!!

Original Paradroicf/Hacke r/Elite/Dam bu-
st ers/The Guill u. a. auf Disk/Kassette zu
verkaufen bzw. Tausch gegen Originale;

09524/526 ab 18 Uhr. Chris Frieb

Zu verkaufen!

80 doppelseitig mil Software bespielte

Qualitatsdisketten. Alto 80 Stuck fur

290- DM.
Michael Isele, Tel. 07751/6290

Suche C 64 + 1541, mflglichstingutem

Zustand. Tel. 0721/849684 ab 19 Uhr.

Verkaufe oder tausche folgende Origi-

nal pro . : Elite (Deutsch), Zaga, Starcross,

Gremlins, Black Thunder u. a, J, B6dde-
ker, Sandstr. 153. 4100 Duisburg 74. Tel.

02841/52058

WER tauscht meinen CPC 464 m. Farb-

monitor + Softw. + Lit. gegen C 64 +
1541 + Datas + Software m
Tel. 0221/375309
Evt. auch C 128 + Floppy

Verkaufe auf Tape (nurzusammen): Zoids

(Softek) und Holy-Grail fur nur 30 DM (in-

kl. Porto)! Beldes Originals! Martin Lippe,

Rilkestr. 4, 4020 Mettmann

Verkaufe

C 64+1541 + 801+Turbotrans+Turbo-
Access+Speeddos Plus + Hypraload fur

1700— VB. Tel. 06898/78124

Verkaufen Spiele: Hanse, PS IS, V, Street-

hawk, 007. auf Kassette und Xyphus (D).

Speeddos+, 40 Track EPROM. Suchen
128 Spiele. Tel. 05222/13282

Suche guterhaltene Floppy 1541.

Zahle 350,— DM.
Schreibt an Oliver Pleissner,

Lauwasenstr. 4, 7460 Balingen

oder Telefon 07433/21880

Verkaufe Akustikkopper Hi-Trans 300C
ftir DM 200—
089/5234560 — nicht naoh 16,30 Uhr

Suche Softwaretauschpartner(in),

Programme aller Art. Kass. u. Disk. Vorw.

Adventures erw. Leiderz. Zt. nur wenige
Spiele vorh. Anrufe ab 16 li unter Tel.

04281/72280

Suche dringend gute Strategiespiele, wie

z. B. Computer Ambush. Fighter Com-
mand usw. Wenn mogl. mit Anleitung!

ZAHLE GUT! Angb. an C. Rieder, Bahn-
hofstr. 5, CH-7270 Davos

HILFE!! Suche dringend Anleltungen zu

Strategiespiele n, wie z. B. Geopolitique,

Mech Brigade usw. ZAHLE GUT! Ange-
bote an Claudio Rieder, Bahnhofstr. 5,

CH-7270 Davos

For Commodore 64, Italian want to swap
software — I have all the Italien news:

I want yours — C 128 also.

Paola Pronello, Via Saluzzo 15.

1-10125 Torino/Italy

Verkaufe C 64 -(-Floppy -(-Monitor 1701
+ MPS 802+3 Farbbander + 70 Disks

+

Box+2 Joysticks+ Literatur+Texto mat.
Preis Vhs. Tel. 04252/1676, Sa+So
15-18 Uhr. Michael verfangen

* * * Suche Tauschpartner * * *
Habe Spiele wie: Summer Games, Ram-
bo, Pitstop II, Elite, Wintergames usw.

Schreibt an: MarcOsigus, 2000 Norder-

Stedt 3, Kirchenstr. 41, BRD

Verk,: Orig. C 64 -Software, z. B Super-
man 40 DM, Kung-Fu Master 30 DM,
Wintergames 30 DM usw. AufSerdem ein

S/W-Fernseher 60 DM.
Marc Artmann, 02304/81063

Wer besitzt Summergames 2 und tauscht

es gegen Wintergames oder Ghostbu-
sters. Bei Interesse bitte melden bei

Ulf Lubka, Schiffbeker Weg 14, 2000
Hamburg 74

Austria: Verkaufe Or. Adv. Secret Mission

(Kass.) DM 35,—. Suche auch Tausch-
partner (Disk). Angebote an A. Kohlmayr,

Hochsteingasse 21, A-8010 Graz ! eilig !

Verk. Orig, Games (Kass.): Hexenk.,

Revs. Racing Des. Set, Elite (D), L. Com-
puter P.. Super Huey, Frankieg, t. Hollyw.,

Dambust., B Guigan, Boxing, RambQ,
Mast o. Magic: T. 040/896176

Verk. C 64 + VC 1541 + CP-80X + Pas-

cal 64 + Literatur (64 intern...) + Farb-

band + Papier + Programme + Joystick

(NP - 2900) ftir 1600 DM.
Tel. 030/7413336 ab 20 Uhr

Top-Spiele (Orig.) zu verkaufen,

Disk/Kass. Tel. 0911/483495 ab 18 Uhr

* * * Achtung! Gesuchtwerden * * *
defekte Joysticks + Orig. Prg (D/K) +
Anleltungen fUr C 64. Zahle auf VB P
Schossow, Aubenasstr 1c, 2053
Schwarzenbsk, Tel, 04151/4785

Suche zuverlassige Tauschpartner fur C
64. Habe neueste Games. Tausche nur

auf Disk. Antworte 100%ig. Listen an:

Kenneth Qert, Lessingstr. 34, 6208 Tau-

nusstein 1

C 64 + Floppy (Knebel) + MPS 801 (5
Monate alt) + Data fur ca. 1190,— DM
Nur Selbstabholer!

INFO: B. Widdmann. Haydnstr 5, 8072
Manching, TEL. 08459/6575

Suche Games fur den C 64.
Schreibt an Marcus Dammertz, Weberstr.

85, 4200 Oberhausen 1

Eine magere DiskettenboxW!!! Die we-

nigen Programme schon zigtausendmal
durchprobiert??!! Aber, aber. Kein Grund
zum Weinen. Tel. 089/6702850 * *

Suche neueste Software (Disk).

Suche Comp.-Schrott C 64 + 1541 +
Monitor Ruft doch bis 21 Uhr unter

02205/3707 an. Bis bald. Verkaufe m e i n

Speddos Plus.

Suche Spielanleitungen. wie z. B.: Jet,

Superman usw. Suche auch Games fur

den C 64 auf Disk, Angeboteslisten an;

Stefan Bauer, Adenauerstr. 15, 8596
Mitterteicii

Hflfe DFU Osterreich DFU Hilfe

Suche Akustikk. + Interf. + Software.

NehmebestesAngebol * SucheOsterr.
Mailbox-Liste. * W. Seidl, Hauptplatz 15,

A-8463 Leutschach

* * STOP * * STOP * * STOP * *
Suche neueste Spiele auf Disk(z. B. Ping

Pong, Rockn Wrestle, Bounder).

Liste an: Stephen Ahrens, Tiefenseer Stf.

1, 1000 Berlin 26

Verkaufe: 9 x 64'er, 2 x 64'er-Sonderh.

(Graf + Adv.). 5 x Happy Comp,, 2 x Run,

2Chip/1Chip-Sonderh„ 4xHC, 7 xCoim-

puterkurs * Angebote (Mind 70 DM) an:

W Seidl, A-8463 Leutschach 15

Kostenlose Hilfe

Anfanger (13) sucht Kontakt

zu anderen Freaks, hochstens 15 J. alt

mit Programmiererfahrung.

05171/22439, verlangt Henner

Verk. Desert Fox, Hacker, Pitstop 2 LCP
unci andere Prog, auf Kassette und Mo-
dulen. Zwischen 5.— und 35.— DM. anru-

fen bei Giinther G., Tel 09652/580.
PS. Nur Originale

Verkaufe C 64-Originalkas., wiez. B. Tour

de France, Hyper-Sports, Boxing, GACC-
Road-Race und andere. Auflerdem Trivia

(Dt./Disk). Preis: VS. Tel. 05341/61721,
Carsten verlangen!!

Verkaufe C 64 + 1541 + VC 1702
7 Mon. alt. VHB (zus.) 1300— DM.

J. fisuchter, Altenburgstr, 18
7298 LoGburg-Schomberg

Tel. 07446/2309 nurDi., Sa.U So

* * * * * Interface! *****
! WW-92Q08G zu verkaufen !

—nur |/2 Stunde benutzt —
8 KByte

VB 220,— D. Lindner, Tel. 09562/6309

KOSTENLOS FURALLE HAPPY-LESER:

DerComputercamp-Ferienkatalog
Mit vielen neuen Ideen fur Compu
terfans - ob Anfanger oder Profi - und
to//en Ferienangeboten. Zum Beispiel:

NEUl CompuCamp-Camputercamps in Nord- undSud-

deutschfond (SchloB Dankem/Ems, Tonning/Nard-

see und Veta/iof/Tit/see)

spielerlsch-praktisch orientferte Kurse in den fuhren-

den Computersprachen (LOGO, PASCAL, BASIC,

M oscfi inensprach e)

ftir Emsteiger, Fortgeschrittene und Konner von

8-14 und f4-20johren

ein „eigenes" Gerdt pro Teifnehmer - und minde

stens 3 Stunden Unterrfcht pro Tag

NEUSpeziofkurse von DFU bis Profi-Anwendung

• mit einem Riesen-Anjefcot an Sport- und Fref-

leUmoglkhke'tten

CompuCamp im Fernsenen:

„ARD-RATGEBER-REISEN" berichtete uber

CompuCamp am 27.4. Si.

Sofort fcosten/osen Prospekt anfordern,

per Gutscftein oder noch schneller per

Telefon; 040/86 M 55. CompuCamp,
GolilenttaBell, 2000 Hamburg 55.

GUTSCHEIN
ftir einen koitenloien CompuCamp-Katalog

An CampuComp GmbH, GoBlentrofie 21, 1000 Hamburg Si

Name HY71S&

PlZ.On

Tefefort

O An/onger

O fortgejcftrrttener

O fefcht Fortgesthritxener

O Konner X
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Computer-Markt
Private Kleinanzeigen

Verk FnTY-Decoder, CW-Decoder,
AFSK, PTT-Umschaltung mit LED-An-
zeige fur C 64 und andere Computer,
RTTY/CW-Software fur C 64/VC 20.

Telefon 07361/32742 ab 16 Uhr

Ich habe einen Ascom-Akustikkoppler

Marke Dynamics anzubieten: Gerat kaum
gebraucht. 1a-Zustand: Preisvorstellung:

2500 DM VB, wer interessiert ist!

Tel. 04392/1605

* * * SUCHE * * *
Aktuellste Topsoftware: Games sowie

Anwenderprg's und Bookware.

* * * Tel, 02362/73362 * * *
Fur C 64

Suche Simons Basic fOr C 64 bis £5 DM
(Ur Kassette od. im Tausch. gegen De-

cathlon Crazy Kong, Matrix, Break Dan-

ce. C. Mil Her, Bergische Landstr. 2,

4000 Diisseldorf 12

C 64/VC 1541 /MPS 801 + 2000 Blatt/

EPROM-Karte 2 x 8 K bestuckt/Profi-

Joystick'8 Oer-Box/Disks DSI Fachlitera-

tur/Module//auch elnzeln.

Tel. 09621/22388 nach 18 Uhr

* * * Tauschpartner gesuchf! * *
Suehe zuveriassige Tauschpartner (Or C
64. Habe Top-Spiele au Disk!! Ruft an!!

04153/68298
* * * Suche auch Anleitungen * * *

* Tausche * Achtung * Tausche *
Suche zuverl. Tauschpartner (Disk]

Melden unter: 04155/2345

* VERKAUFE U. SUCHE SPIELE *
Lisle an. bzw. anfordern bei Michael

Wiesmeier. Sudbergstr. 39, 4517 Hilter

1 . (Suche auch neue o. gebrauchte Moni-

tore u. Drucker.)

Suche C 64. 1541, 1530 + Zubeh. (bil-

lig). Verk. Modem, Supers ketch. Turbo-

Access, 2 LW, DB Bucher, Anleitungen,

Disks. Suche neueste Software. 2381
Moldenit, Tel. 04621/53266

Suche Floppy 1541
Bis 300 DM, wenn mo'glich mil Bedie-

nungshandbuch. Raum Kfiln-Bonn. Tel.

02203/31544 (ab 18 Uhr;, Boris Jellen,

Bergerstr. 144, 5000 KG In 90

Suche Floppy 1541, Seikosha-Drucker,

Street Hawk, The City, PSI 5. Suche au-

[Jerdem Telefonmodem und Prologicdos

Oder Dolpbindos. Tel. 05222/13282

* * C 64 * C 64 * C 64 * C 64 *
SUCHE TAUSCHPARTNER. 100% Ant-

wort (Disk/Tape). Li ste an J Orgen Hauber,

Fuchsmattstr, 11, 7602 Oberkirch

* * Hallo ADVENTURE FREAKS * *
Tausche: ADVENTURE-LOSUNGEN
Fragen an: Andre StaudenrauB,

San Seebohm Str. 19, 3257 Springe
Tal. 05041/5945

AG 64 . Unse r privater Club hat v ie I zu b i e-

ten, z. B. 56 Seiten Mairlx 64 Nr. 3. Fur

3 DM bei R. Klima. Birkenweg 7, 8901
Emersacker

* * * SUCHE zuverlassigen TAUSCH-
Partner * Tel. 05250/1212 * Disk

Habe Spitzen-US-Games ******
*****************

Suche Spiele ... Suche Spiele

... kaufe Spiele fur den C 64 ! ...

Nur Qriginaldisk. (+ Anleit.) ...

Angebolslisten an: M, Schlaugat,

Irmgardstr. 17. 5000 Koln 51

Osterreich Osterreich

Suche Tauschpartner!

Habe viele Topgames!
Kappacher Sigi jun. Plankenau SO,

A-5600 St. Johann, 0043-6412-6159

SCHWEIZ
Suche Software alter Art fur den C 64
(Disk). Sendet Eure Listen an:

Armin Schneider. BramabUelstr. 3,

CH-7270 Davos Platz

Verkau/e

Ein Atari-Gerat 2600 mit 12 Kass. Preis n.

VB. Suche ein Cornmd ore-Floppy 1541.

Tel. 07732/7502 tagl. ab 17 Uhr

Suohe gunstigen gebr. C 64 mit 1541-

Floppy. Bittemelden bei: Wolfgang Hoen,
St. Avoid erst r. 38, 6630 Saartouis-Neu-

forweiler, Tel. 06831/42125 (Elektro-

Hoen)

Verkaufe PC 128. MPS801. 1520,
1541 + 64er DOS, Apple-Monitor (lie),

Dataset., 40 leere Disks + Box, Bucher,

Utilities: 2000,— VB. Martin G. Tel.

09406/1745

* * Suohe Tauschpartner * * Ruft an

bei: 05250/52247! Neueste Spitzen-

Software vorhandsn (nur Disk).

Verkaufe C 64 + Datas. + 2 Joysticks +
Reset + s/4-Modul. Alles originalver-

packt, 3 Mon. alt + Garantie. gegen
Hochstgebot abzugeben.

Tel. 06348/8710

Suche Spitzengames aus aller Welt I!

Anrufen ab 18 Uhr: 0871/67316!
Michael verlangen!! TGG ist greeting

to STG, Bit Byte, FAS, E.T., Schorschi,

Hawk a, all other usw.

Tausche Original-Kass. von Karateka und
Hexenkuche gegen Original-Kass. von
Enigma Force. Tel. 05933/1377. GrijBe

an Norbert, Walter, Rainer und Josef

Verkaufe MPS 802 fur VB 400 DM
1 Jahr alt — kaum gebraucht.

Angebote an: 089/3612683

Verkaufe Kassetten — gunstig VHP.
Tausche Disketten. Habe immer Top-

Aktuelles, Liste an: Rene Bossard, Hof-

aoker 165. CH-5108 Oberflachs, Tel.

056/432326

Suche Jet. Eidolon, Lord of the Rings und
andere Top-Games (nur Disk). Listen an
Hans Rubsam jr., Schillerstr. 100, 6432
Heringen

Verkaufe Summergames I 30 DM
Spion VS Spion III 20 DM

Originalspiele/Tel. 089/399887 ab 19 h

Verkaufe gegen Hochstgebot 1530 Da-

tas ette + 200 Programme Angebote an

Hans Rubsam jr.. Schillerstr. 10, 6432
Heringen

Kaufe Computersctirott od. defekt. C 64,
VC 20, 1541, Ducker, Erw, etc. Billigst-

Angebote an: A Goller, Langstr, 14,

A-6020 Innsbruck

Suche Tauschpartner
fur Disk + Data/Suche Hacker + Super
Huey + Back to the Future.

Adresse: Frank Pokropp, Ostpreul3enstr.

25, 3180 Wolfsburg 22

Suche Programme ailer Art (Disk). Liste

an Thorsten Seiffert, Heigernstr, 18,

6440 Bebra 1, Tel. 06622/6168 **
Nach 14 Uhr

Tausche Mercenary (Kass.) gegen Boun-
der, Ps: 5, Doomd, Revange Oder ande-

res gutes Spiel. Anrufen bei: Patrick

Brosch, 02202/57547

Suche Software for C 64 und
Informationsaustausch*******
Anschriften an: Norbert Heinrich, Stu-

dienheim Windsbach. Heinrich- Brandt-

Str. 18. 8812 Windsbach

Tausche Elite (Dt.J gegen Dessert Fox

Oder A little Com. People (Kass.) Tel.

02369/22511

Verkaufe MPS-802 Drucker mit Graflk-

ROM 2 fiir DM 500— !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

Orion-Farbmonitor mit superscfiarfem

Bild fi)r DM 500— !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

Tel. 02541/2874 (ab 15 Uhr !)

Wer hat das Listing »Mit dem Apple auf die

Trainer* fur den C 64 umgeschrieben?
Bitte melden. Tel. 0421/392955

C 64 m. RESET + 1541 + MPS 803 +
1000 Blatt Papier + Plotter 1520 + 135
Disks + 2 Joys. + Llteratur + RS232 +
2 Diskboxen + Extras fiir 2000,— DM
Bitte Axel verl. Tel. 040/6305460

64 kaputt?

Kaufe det. 64er, zahle gut, eilt!

Tel. 06384/6223, Michael verlangen

CBM 64 + 1541 + JOYSTICK + VIELE
PROGRAMME— nur 4 Mon., originalver-

packt — zusammen 800 DM — auch ein-

zeln. Gebote an: M. Langham, Dhauner
Str, 184, 6570 Kirn

Halt! Verkaufe! C 64 + Datasete + Joy-

Stuck + 3 Spiele (Mindshadow + Merce-

nary + Spukschlofl) + Bucher.

NP: 770 DM. Bei mir nur 550 DM.
Tel. 0761/81869

Verkaufe C 64-1541-801 fur 1290 DM.
Es lohnt sich, Ruft an: Tel. 06593/8432

TauscheDiskszu 64'erSonderh.: Biete 1,

2, 7, 8/85: suche 5/85, 2 + 4/86: suche
Disk RUN SH1 + 2 und Adventures: de la

Mctte, Horwitzstr. 10, 8Q00Munchen83

Verkaufe Speeddos Plus fur 120 DM
W. Rausch, Tel. 0911/681128

Meteosat f. C 64 ges. Biete Freesoft:

Mete osat- IBM, SSTV, RTTY-C 64.

Zu verk,: SSTV-64 (Funkbilder) mit Inter-

face, neu 149—.Tel. 08031/7569

SCHNEIDER

Super CPC zu verkaufen, 512 KP.AM/
FD1/+5'/j Vortex/Akust.Kopp. Sonic/

Schnitt. RS232/DruckerSeiko 1000. 40
Progr Buch/NEU— Preis 5200 DM. Jetzt

4200 DM VHB, 04661/8782

8>fe»

MODEM

SCDIS

Komplettes DFU-Paket fiir Einsteiger

bestehend aus:

• HITRANS 300 C
Der Super-Akustikkoppler mit eckiger Telefonhbrer-

autnahme (passend zu alien gangigen Postappara-

ten), induktives, storsicheres Empfangsteil, flexibeler

Gehauseaufbau fiir optimale HSreranpassung.

• HITRANS DFU-Software
Speziell auf den C 64 zugeschnitten, einfache Handha-
bung durch gute Bedienerfiihrnng, DISKETTE (5V,Zoll).

• HITRANS COM 64
Dalenkabel zur Vertoindung von C 64 u nd HITRANS 300 C.

• HITRANS NT 12

Netzteil zur extemen Stromverwrgung des HITRANS 300 C.

lieierung per Nachnahme

Made in Germany 1000 Berlin 30 Tauentzienstr.1 030-246015

INFORMATIONSSYSTEME 7024 Filderstadt 1 Pfarrberg 1 0711-702028

s
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Spielebeschreibungen gegen 2,00 DM in Briefmarken an.

Bestellungen iiber den Versand konnen per Post oder teiefonisch erfolgen. Versa rtdzeil in der

Regel 2 Tage, Versandkosten 4,— DM. Unsere Geschafte haben von 10 - 18.30 Uhr geoffnet, Wir
freuen uns auf Ihren Besuch und wiinschen frohliches Probespielen.

Rufen Sie uns an —
wir informieren Sie iiber

unser Programm! lOM/SOfL
4000 Dusseldorf 1 Humboldstr. 84 5000 Koln 41 (Uni-Nahe) Ber re n rather Str. 159
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Der qro/Be Versa ndMorkt fur ComputcrSpiele
TflnnhduwrplsU 22, 8000 Munchcn 81

Telefan 0B9-939B94

FUNTASTIC
data berger
Der Sommerhit!
GroBerer Posten gebrauchter

Schneider CPC 464

COLOR 798
s
- DM

GRUN 498,- DM

data • erger
lm LiDtttentelde 76, 4790 Paderborn Ruf: 05251/64352

r COMPUTER-SHOP
089/5022463

2 Tage Schnellversand

Oder direkt im Laden
C64

V 34,-/44,-

Way o.t.Tiger 35,-/45,-

PSI 5 35,-/44,-

Bomb Jack 35,-/49,-

Borrowed Time 55,-

Uridium 35,-/48,-

Plng Pong 29,-

Perry Mason/Nine Princes je 62,-

Superbowl 35-
Alternate Reality 69,-

Auch viele ST-Programme

COMPUTER-SHOP, LANDSBERGERSTR. 104, 8000 MUNCHEN 2

Versand per NN Oder VorKasse plus 5,— VersandkosLen

• Ladekontrolle bei

alien Programmer!

FREEZE-FRAME BACKUP
wird einfach in den
Modu I-Port gesteckt.

FREEZE-FRAME halt das
Prog, in seinem Memory,
bis es auf Tape o. Disk

gespeichert wird. Super
Menu. Kinderleicht zu
bedienen.

KOPIEBT 99,99% aller Prog.

139,-

Computer-Markt
Private Kleinanzeigen

Verschenke * Tausche * Kaufe
Programme aller Art f. CPC 464/664, je-

de Zuschrift wird beanhvortet Kassette/

Diskette. H. Schmidt, Uhlebiillerstr. 3,

2260 Niebull

Schneider CPC 464 + Farbmonitor
+ 5 Original-Spiele

+ 1 Joystick

Preis nach Vereinbarung
Tel.: Frankfurt/726402

Verkaufe Data Becker-Buch liir Einstei-

ger: 15,— DM
Football-Manager von Addicitve Games:
15,— DM
Tel.: 0431/781719 (Henning Roes)

Verk. CPC 464 (Farbe) + Joycard + 19
Originalspiele + Literatur. alles 1a Zu-

stand VB 1O0O,— DM. Stefan Klaus,

Saarstr. 6, 8758 Goldbach, ab 19 Uhr
0602 1/55818

CPC 464, grun+Data Becker: Maschil.

+intern + Lit.+3oftw. gegen 650 DM
Oder QL (deutsch) Oder C 64 + 1541
Oder C 64+Data+TWMonilor 111

Karl-Ernst Kiel, Tel.: 05746/8160!

Verkaufe CPC 464 + Stereokabel+Soft-
ware+intern+Joystick f. 850 DM. Tel.

0209/13361

Verkaufe: ECB-Adapter (ct 12/85),

Prommer 80/ECB (c't 2/85). Serielle

Schniltstelle/ECB (Happy). Kompl. VB
400,—. Auch einzsln. Tel. 02158-4969,
19.00 bis 21.00 Uhr

Tausche (Kassette)

Bruce Lee, Return to Eden, Super Pipeli-

ne 2, Combat Lynx, American Football,

Superstar Challenge, Tel.: 05341/16371

Verkaufe CPC 464 m. Farbmonitor + 2
Staubh. + Lit. + MAXAM-Assembler +
ca. 25 Spiele fur nur 950,— DM. Tel.

0221/375309

Neue Games fur den CPC !!

Z.B. The Way of the Tiger 25,—
Fighting Warrior 18,—
Devils Crown 20—
Nur Originate, Tel. 06638/1503

Verk. 190rig.: Elite dt. 25 DM, Spy vs Spy
20 DM, Hacker 20 DM, Decathl. 15 DM,
Ghostb 15 DM, Centre Court 15 DM...

bei Friess Michael, Pestalozzistr. 16,

8901 Diedorf 1 (Tausch)

CPC 6128 + Grflnmonitor + Drucker
(Panasonic-KX-P1092) + Wordstar +
dBase II + Disketten + Zubehbr (alles

neu — Garantie!) gegen Gebot — auch
einzeln, Tel. 089/7933595

S pi tzen software zum % Preis S £
nur Origlnalk.: TASWORD, CYRUS-II,

KNIGHT-LORE, ELITE, FIGHTER-PILOT,

HACKER, MANIC-MINER. T. Wester-

mann, Havixbeckers. 43A. 44 MS,
02534/2333

Tau Ceti, Minds, u.a. neue Spiele Tausch

t

gegen Anwendersoft. G. Walcker. Tel,

06805/2974

Verk. CPC 664! Neuwertig, kaum ge-

braucht! Mit: Lightpen, Farbmon., div.

Progr., div. Literatur. Preis: VHB (ca. DM
1000,—; Neupr. DM 2000,—!) Tel. 0421/
890514

CUMANA 3" Zweitlaufwerk fur CPC
6128 (2 Mon. alt) 320,-; orig. DEISYS
(rel. Dateiverw.) NP 19B — for DM 120,—.

G Treusch, Schnaingartenstr. 2, 6070
Langen, Tel.: 06103/22287

* *OSTERREICH* * Hallo Freaks !

Suche Listings for Schneider 664.

Schick! Eure Liste an: Helmut MUhtbock,

4723 Natternbach 83, Osterreich!

Suclie und tausche Programme fur CPC
6128 auf Diskette. Liste Oder 3 " Disket-

te an: Thomas Brunswicker, Muhlen-
bergstr, 164, 5750 Menden 1

Verkaufe wegen Systemwechsels neu-

wertigen Schneider CPC 464+Color-
m onitor+ Joystiek+Sorcery+DIN-Tasta-

tur, fur nur DM 950,—. Telefon: 02154/
7839

CPC 464 DM 600.—, Vortex F15 DM
980,—. WordStar DM 145,—, MP2 DM
98,—. Alles neuwertig, 3 Monafe alt. Tel.

07121/890345 od. 36771 abs.

*** SCHNEIDER / VORTEX +**
Verkaufe: Floppyd rives F1-S und F1-D
(5.25", 708 KB bzw. 1,4 MB), ge-

braucht, wie neu, gunstigM Ab 19 Uhr:

07141/64637

Suche CPC 464 Software

Kerschberger Stefan, Schillerstr. 10 A,

4623 Gunskirchen; nur Datasette

Suche Computer-Club
in Oder urn TO, RT, BB, BL, SUDL. S. Bitte

schreibt Ober Eure Aklivitaten an * * *
Hartmut Muller, Albblickstr, 2, 7406
MSssingen

CPC 464: Verkaufe 2-Pass Assembler

(20 DM). Suche Floppy (etwa 300 DM).

Wirth H., Badenweilerstr. 14A, 73 Frei-

burg

Berliner User Club sucht Mitglieder, auch
weibliche, jeden Alters. Also alle An ran-

ger, Profis, Bastler + Hacker meldet
Euch! Infos von Wolfgang Windorpski,

8227750

Verk.Magnetkartenlese/Schreibg,
Verk. Magnetkartenlese/Schreibg,
Verk. Magn etkarlen I ese/Schreibg.

Info geg. Rii. Porto

I J.. Berliner 19b, 3042 Munster 3

Verkaufe CPC 464 + Grunm. + MP1 +
BOcher + Schriften, Preis 750 DM. Tel.

0421/593227

Suche Kontakt zu

CPC 464 Besitzern

im Raum Wolfsburg

Jdrg Abraham
Tel.: 05361/35547

Verkaufe Schneider CPC, Farbe und
Floppy 3". VB DM 1700. Zubeh6r+
sehrviel Original-Programme vorhanden.
R. Dornemann. Kufsteinerstr. 13. 4650
Gelsenkirchen, (0209) 56583

Suche Software auf Kassette (Or

CPC 464.
Tausche kompl. Photolabor (Farbe+sw)
gegen Floppy und Drucker. Tel. 07142/
5S251 (ab 18.00)

Verkaufe Data Becker-BUctier zum rial-

ben Preis imguten Zustand. Armin Bux ju-

nior, Otto-Hahn-Str. 7, 5630 Remscheid
11, Telefon 02191/61716
•**************
Fur den CPC 464 33 Originalspiele, Mu-
sic Composer, TexbAdress, MP-1,

Zeitschr (Gesamtwert DM 1500) als Pa-

ket (Or DM 600 abzugebenl
Ev. auch einzeln. Tel. 0212/318401

*****************
Achtung
Verkaufe Vortex 512 K Erweiler. fur 350
DM Festpreis,

Telefon 0211/489530

Verk. Orig .-Spiele

Hexenkiiche, Air Traffic Control, Deca-

thlon, Ghostbusters a 20,—, Spy vs Spy,

Fighting Warrior & 25,—. Tel. 08231/
31012 ab 17 Uhr
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Wir setzen MaBstabe: 1 Megabyte = 758 DM

Fur afle CPC's (464+DDI-1. 664, 6128):

vortex Floppy Disk System F1-X.

Damit prasentieren wir eine professionelle

Systemlosung fur alle CPC's, welche schon

ein 3" Laufwerk haben, aber den Standard

brauchen (5W bzw.3%").

• Die F1-X ist kern Zweitlaufwerk, sondern

Ihr Systemlaufwerk.

• Per Kommando "I X" vertauschen Sie

nach Belieben die Reihenfolge von 3"und

F1-X.

• Oer Befehl "I CPM.1" Oder "I CPM.2"

ermoglicht Ihnen erstmals CRM aus beiden

Laufwerken gleichberechtigt zu starten.

• Ihr 3" Laufwerk und die Ft-X unterschei-

den sich zwar wesentlich in Oatendichte

und Datenformat (180 Kb zu 708 Kb), das

Kopieren zwischen beiden geschieht je-

doch so reibungslos und glatt, als gabe

es diesen Unterschied nicht.

• Sie wa'hien per Kommando zwischen

"Amsdos" und "VOOS 2.0" als Betriebs-

system - Sie verfiigen Qber beides nach

Ihrer Waht.

• Als herausragende Lei stung bietet Ihnen

VOOS 2.0:

- 128 Directory Eintrage

- direkter relativer Dateizugriff unter

Basic. 16 Dateien konnen gletchzeitig

geoffnet sein.

- ROM Tesidenter Monitor + Diskeditor

- mit "I Format" formatieren Sie direkt

unter Basic

- mit "I Code,«var»" realisieren Sie einen

Programmschutz mit personlichem Pass-

wont
- direkte Parametereingabe bei RSX-Be-

fehlen

Beispiel: I ERA, "Test.Bas"

statt wie bislang gewohnt:

A$="Test.Ras"

I ERA, eA$

• RS 232 wird benotigt? Oann wa'hien Sie

die F1-XRS,

Ein kompaktes RS 232 Modul ist bei die-

sem Typ integriert. Sie konnen aber auch

Jhre F1-X nachtraglich damit ausriisten.

• Ubrtgens:

Das vortex RS-Modul ist voll Amstrad

Port-kompatibel. Die im Amsdos vorhan-

dene RS-Treibersoftware arbeitet sofort.

Oas Besondere unserer neuen X-Losung ist

das sogenannte X-Modul (siehe Abbildung).

Es handeltsich dabei urn unseren Diskcon-

troler, der urn all die Komponenten abge-

magert wurde, welche im Schneidercon-

troler schon gegeben sind.

Vortex X-Modul + Schneider Controler

ergibt die neue Qualitat! Ihr besonderer

Knackpunkt: Ihr Amsdos + Logo im 3" Con-

troler bleiben Ihnen vollgultig erhalten, unser

Betriebssystem mit seinen erweiterten

Features gewinnen Sie dazu und damit die

Fahigkeit, ein Megadrive zu verwalten.

Bei dem Design des X-Konzepts wurde

schon alles vorgesehen zum Betrreb einer

Standard RS 232 Schnittstelle. Zum Beis-

spiel mu8 nicht, wie sonst ublich, ein wei-

teres Netzteil zugeschaltet werden, sondern

das im Laufwerksgehause integrierte Netz-

teil iibemimmt die Versorgung.

Die Schnittstelle selbst befindet sich im

X-Modul, an dessen Schmalseite der RS-

Konnektor austritt. Eine an Kompaktheit und

Eleganz - so behaupten wir - kaum zu iiber-

bietende Losung: Eine Einheit, mechanisch

kompakt und stabil.

Soli die Schnittstelle erst spater nachgerus-

tet werden, so tauschen wir Ihr X-Modul

gegen ein XRS-Modul zum Differs nzpre is

plus DM 10.- Bearbeitungsaufwand urn.

Fur Leute, denen noch 16 K ROM fehlen:

im X-Modul wird ein 256 K ROM verwaltet,

128 K sind hier prinzipiell noch frei, ROM
Adresse kann frei uber Jumper gewahlt

werden.
Mit unserem F1-X(RS) Knnzept bieten wir ein Preis-

Leistungsverhaltnis bei welch em wir mit Recht sagen

diirfen:

Vergfeichen Sie und sagen Sie tins: wer kann mehr?

| F1-X 758.-*

I F1-XRS 858.-*
'unverbinrJIiche Preisemptehl jng

I

I

(XRS-Modul: auf Anfrage)

Fin soft- urtrJ hardwaretechmsctie Fragen im Zusammenhang mil unsmn P'rodukien

hitH wir eine Uier-Sprectatunda einqefichlel;

Moniags + Donnerstags vw 18 - 21 Utif sletiwi wh Itiron telelcmjch ;ur

ftrlugungl

Tetefon (071 39) 21 60 urrt T960 sowie {0711) T77 55 K

vortex Computersysteme Vertriebs GmbH
Klingenberg 13 7106 Neuenstadt 5

Telefon (071 39) 21 60 - 79 60 Telex 7 28 91 5 trail d

r. M p easy
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Kaufe Schneider Computer+Zubehor,
dringend Sli-Zweitlautwerk ges. Ange-
bote an: Ralf Westhoff, Neilieweg 2,

8264 Waldkraiburg.

Kaufe Schneider Computer+Zubehor

CPC 464 mil Farbmonitor, 5 Mon ate alt +
Software (STARION usw.) + Firmware-

handbjch + Joys (Or nur VB 9BO-. Tel.

02307/39179 von 17-19 Uhr, Wehefru-
her o. spater

CPC 464: Verk. Data B. INTERN. Tipsfl

Tr.: Sonderh. Happy C. 1+2 m. Kass.;

Chip-Sonderh.; Zeitschr. CPC-lntemat.;

Easy-Topw., Adventure- Quest. Tel.

07161/41293

Verkaufe CPC 464/"Farbe, 3 " Floppy mil

Abdeckhauben, 6 Bucher, 25 Kassetten,

26 Disketten. 20 CPC-Zeitschriften,

Lightpen, 6 Sprachen VB 1800 DM, Tel.

0202/741686 Sa+So

Verk. CPC 464, grtin fur 500 DMincl. Ab-

deekhaube. Tausohe Oder verk. Orig.-

Software z.B. Easylopcaic 40— DM,
Kassenbuch, Vereinsverw,, Focus 30,—
DM usw. Frense 02381/464496. 18.00

SHARP

PC-1500+CE150+CE161 (16 K)+
Software+ Li teratur+Systembeschr. DM
780- Tel. 06786/342

Suche Software/Hardware f(ir Sharp
MZ-700/600,
Listen bittean Jens Nolting, Lachsweg 4,

4970 Bad Oeynhausen 4

Verkaufe Sharp PC-1251 + CE-125
(Pocket + Drucker/Kassettenrec.) mit

Systemhandbuch, eig. Programmen; we-
nig benutzt, Bestzustand. VB 210.— DM.
Tel.: 02735/4948.

Verkaufe Sharp MZ-700
einschlieGlich Basic- + Pascal-Compiler
wegen Systemaufgabe. Absolut neuwer-
tig, Prefs: 500,-. Telefon; 02191/663173

Sharp MZ-1D04 und MZ-1D05 Monitor

gesucht.

Ousters, Wagnerstr. 2, 2000 Hamburg
76, Tel. wochentags ab 19 00 Uhr
040/290776

SINCLAIR
SPECTRUM

Verkaufe Spectrum plus, FTZ-Versron rnit

Monitorausgang, Currah-Speech Syn-
thesizer, Joystiokinterface. zwei Joy-

sticks mit Microschaltern, Centronics-
Druckerinterface (Profisoft), Centronics

GLP-Drucker jdeutsohe Version), 8 Origi-

nal-Programme, 5 BUcher. NP 1700—
VB 1000— Tel. 089/426729

48 K in Uo Profile, MonitoranschluB, Phil.

TP 200, Kass.-Recorder. LPrint-lnterf.

300 Programme alles wie neu, evtl.

mit CP 80. Preis VB 1200,— DM. Tel.

07141/81719 morgens!

Sinclair ZX Spectrum 48 K, groBe T.,

Drucker, Intf.. org. SW, 5 BO. + 40 Zeit.

Alles 1a. Wenig gebr. Wert: 1900 DM.
Preis: VHS. Tel 09561/66639 tagl. ab

16 Uhr

Firmenverwaltung QL Voll menugest.
Drucker, Editier-, bftsch-. Sortier- u. samtl.

Suchrout. Auf Anfrage a. fiir andere Ge-
biete anwendbar. Auf Disk o. Cart. Tel.

06195/74834 abends

Sinclair Spectrum fUr 170 DM. Verkaufe

Profile-Tastatur fur 100 DM Interessen-

ten ab 18.00 Uhr anrufen. 02454/7658
Thomas Levin, Neutrale Sir. 20/Marien-

hof, 5133 Gangelt/Hohenbusch

Verkaufe Sinclair QL mit Maus, Adapter,

Spiele, Cartridges usw. Fur 580 DM VB.

Ab 18 Uhr bei Thomas Levin, Neutrale Str.

20/Marienhof. 5133 Gangelt/Hohenb.

GP-505, originalverpackt, fur 199,—
zu verkaufe n. Suche gute Spiel- und An-
wenderprogramme (z. B. Musikschrei-

ber, Omnicalc II, Beta-Basic). Angebote
an 07721/70652

Verkaufe ZX-Speclrum 48 K mit dk'tro-

nics Joystickinterface (Interface 2 +
Kempston) + Zeitschriften, aulierdem

noc h Record er und Software fur 25 DM

.

Tel. 06051/4450

Wegen Systemwechsel zu verkaufen:

Spectrum 48 K + Datasette von Philips

+ Bucher + Joystick- Interface + vfel

Software, z„ B. Winter Sports, Hyper-

sports. Tel. 089/1416712. VB: 450,00

ZX Spectrum 48 K + Tastatur (dkTro.) +
Joystick + Software (Explodine Fist,

Shadowfire + noch 30 andere + 5 An-
wenderpr., Tasword, Finance M. VB
470— DM. Tel. 02404/3772 ab 19 Uhr

ZX Spectrum 48 K in dk'tranics-Tastatur

+ Parallel-interface + BUcher 200 DM.
02103/69598. F. Niehaus. Walderstr.

216, 4010 Hilden

ZX Spectrum 48 K, gr. Monitor, Re-
corder, PIO mit LED, 4 Bucher, Program-
me (Macro-Assembler, PSST COOKIE,
VOICE CHESS, eto) 440 DM.
THOMAS HINZ, Tel. 040/5205451

Verkaufe Beta-Disk- Station 640 K + 30
Disketten

Controller 4.07 in Gehause
Laufwerk Shugart SA410 80T SS/DD
PREIS: 700— DM Tel. 0941/704264

Verk.: Spectrum plus, MonitoranschluB

(aufsteckb ) m. Netzschal., Joystickint. m.

Joyst. (2 Ports), neueste Softw. (Spiele

Ut.), 7 Bucher: nur 350,— Tel. 06106/
13293

Verkaufe ZX-Spectrum-Software!!

U. a Yie Ar Kung Fu (Original)! Kopiere
auGerdem Programme aller Art aut Timex
3-Zoll. auch Orig. Tel. 02368/60987
(18-20 Uhr)

Verkaufe: ELITE, FRANK IE GTH, SABRE
WULF. HYPERSPORTS, SUPERCHESS.
KUNG FU, LORDS OF M, D.T DECATH-
LON, usw. Arnd Bremond. Ostlandstr 12,

6337 Leun-2. Tel. 06473/2344 ab 16 h

Timex-Floppy. 3-Zoll-Laufwerk mit eige-

nem Z80-Compjter + 10 3-Zoll- + 3
5,25-Zoll-Disketten, voll mit ca. 1,2 MBy-
te Proli-Softw. + Spiele. 800,— DM. Tel.

02852/2202

Selkosha GP-SOS * 1a-Zu stand *
»'A Rolle alt« (far ZX81 + Spectrum) mit

Originalverp. fur VB 175— zu verkaufen.

E. Fischer, Werner-Friedmann-Bogen
14, 8000 Miinchen 50

***** SUCHE *****
Dringend! ZX-Pr inter (voll ok.), biete bis

DM 80— / Wer tauscht gute Software?
(z. B. Archon-Engima Force etc)

0251/233151 ab 20 Uhr

* * * PIO fur Spectrum * * *
neu, komplett anschluGfertig, DM 30,—.

W. Krister, Stuttgarter Str. 85, 7147
Eberdingen

SUCHE: Match Day, Commando. Figh-

ling Warrior, Impossible Mission, Ping

Pong. Zuschriften an Christian Kunov.
Molnarg. 36, A-1180 Wien

SPECTRUM-PLUS-AUSVERKAUF: alles

5 Mon. alt, Spectrum Plus 269,—: Int. 1

+ Mdrive 229,—: Selk. GP50S 179.—;
Dataph. S21d + Tekos 229,—; HiSoff

Pascal + 2 Bucher 59— Tel. 089/
6915009

EPROM-Karten fur Sinclair QL !!!!

Wahlweise 16-32 KB. verzinntu. Lotstop-

lack, vollstandig besliickt. Infos bei: Ar-

min Leng, Rheinfelder Str. 306, 4047
Dormagen

Verkaufe wegen Systemwechsel Spec-
trum 48 K, externe Tastalur, Joystick +
Interface, Drucker, Software + Li teratur,

VB 350 DM. Armin Leng, Tel. 02106/
470167

Verk. ZX81 + 16-K-Speicher (Memo-
tech) + Sinclair-Druoker + Papier. Auch
einzeln. Christoph LQders, Lerchenstr. 3,

3167 Burgdorf, Tel. 05136/5429, 19-21

h, auSer Di + Fr

Verkaufe ZX LPrint 3
Druckerkabel, Tasword 2, Adresspr.,

Buchfuhrungspr., alles Originale, alles

mit Anleitung fur 125 DM.
02762/3263'

Verkaufe Originalprogramme fur ZX
Spectrum 48 K: Chess the Turk DM 20;

fQr je 14 DM: Starclash, Jumping Jack,

Chequered Flag. Filr C 64: Ghostbu-

sters.

Tel. 0561/873443

Spectrum 48 K + SAGA 1 +
Opusl-Floppy + Software + Literal ur

DM 700,—; Panasonic-Daten recorder

DM 120,—; Philips- Grilnmonitor TP200
DM 180.—; J. Beisser. Tel. 0241/68513

Verkaufe Spectrum-Software (nur Origi-

nale) superbillig von 10 bis 30 DM, z. B.

Gremlins (deutsch) for 30 DM. Bei: Stet-

fen Meyer, Forsthausstr. 33, 6683 El-

versberg

Suche: anschluBfertigen Drucker fur

Spectrum (kein Metal I papier) sowie ein-

zelnes Microdrive und Cartridges. Klaus

Neumann, Westerhofer Str. 11, 2107 Ro-

sengarten
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Verkaufe wegen Systemwechsel neuw.

Spectrum 16 K ink! Literatur + Kasset-

ten fur DM 120 ! Jens M&ller, Otto-

Jordan-Weg 4, 3260 Rinteln. Tel. 05751/
75134

Sinclair QL, Monitor, Drucker, Modaptor.
V.24-Kabel, Dalaphon s21d, ICE-Modul,
8 Cartridges, Literatur DM 1000,—!! Tel.

089/754157 ab 17.00 Uhr

Verkaufe Spectrum + Interface I + Mi-

crodrive + 7 Cartridges + viele Program-
me + Biicher. VB 600— DM. Rolf Bratz-

ke, Delixdorfer Str. 144, 2210 Itzehoe.

Tel. 04821/78249

Interface 1 + Microdrive 220,—; Spec-
trum Plus 260,— Oder Tausch gegen einf.

Spectrum (48 K) + Wertausgleich, Ma-
sterfile 25,—. Recter, 5910 Kreuztal, Tel.

02732/81510

Verkaufe Original-Software

Their Finest Hour, 4th Protocol,

Tomahawk, Glass, Back to Scool,

Mindshadow, Gunfright u. a.

Telefon 07156/23675

Gelegenheit

Sinclair QL 128 KB mit 2 integr. Laufwer-

ke + 24 Progr. komplettmil Handbuch +
Systemsoftw. fur VB 525.— DM. Tel.

06195/74834 abends

***** VERSCHENKE *****
ZX Spectrum + Kempston Interface +
BOcher + ca. 10 Orig.-Spiele + Sonder-
heft fur nur 350 DM. Tel. 0911/638180
Bode Wagner, Kaisersg. 5, Schwabach

* * Werfen Sis Ihr ROM weg * *
EigenerZeichensatz, NMI-Save und viele

nutzliche Routinen for MC/ Basic-User.

Info von S. Hartmann, 3503 Lahtelden t.

Am Rain 6

Spectrum+B Philips Recorder D6350
Joy.lnterfaceB20 Programmkassetten
3 HandbLcherBUmschalter Fern-Com p.

je 1 Quickshot, CompetitionB6 Mo. jung
P. DupuisB02382/63430BVB 550

MICRODRIVE, wenig benutzt, und
INTERFACE 2 mit Spiele-ROM
JETPACK nur je DM 150,—. Schnell

040/5711385 anrufen! N. Korber,

Rebenacker 1a, 2000 Hamburg 54

Achtung!! User aufgepafMM

Vergeflt alles, was es bis her an Pascal

-

Grafikroutinen gibt. Es gibt jetzt neue.

95% MC. Infos: 06167/571 anrufen!!!!

Verkaufe Bucher f. Spectrum 50% Neu-
preis. Liste gegen Freiumschl. M. Amann,
Chilbiweg 23, 7890 Waldshut-Tiengen 1,

Tel. 07751/4718

ZX-SPECTRUM PLUS 48 K mit richtiger

Tastatur + Software!! + zwei Bucher +
bester Zustand (t2 Men.) 380 DM.
F. Wolf, 6640 Merzig, 06861/4163
Michael, ab 17 Uhr

Verk.: M-Drive85,— DM: Interface I 85—
DM; 5 Bucher; L.-Pen; Supersoftware:

ELITE etc. blllig.

Uste von. W. KURT, 6450 HANAU 7,

ODENWALDSTR. 40 A, 0S1 8 1/65400

Spectrum 48 K mit Interface 2 + Joystick

+ Software, z. B, Commando, Gremlins

Dt, Sabre Wolf, Ghost B., Monty Mute,

Transam. Pitfall 2, usw. zu verkaufen.

375,— DM. Tel. 07644/8435 VHB.

Spectrum 48 K + Recoder + Interface +
uber 200 Programm (1a-Zustand).

VB 250— DM
Tel. 06841/72873

Programmierb. Joystick- Interface mit

compet. Pro-Joystick 80 DM. Drucker

Seikosha GP 50S mil Garantie 180 DM,
Port-Verlangerung 25 DM.
Tel. 0681/34604

Orig.-Kass.: Movie, Subsunk, Macroas-
sembler, Franz. Vokabeitrainer, Schach-
WM 85, Abu Simbel. Gerry the Germ, je-

de 20 DM (nur einmal vorhanden). Tel.

0681/34604

*****************
AufgepalJt — Zugepackt

Hardware, z. B Mirage fur 150,—,

zu Superpreisen. Anrufen lohnt sich. Tel.

04671/4166 P; Carstens

ZX Spectrum 48 K / PLUS / 128 K
Der Gberregionate User-Club fur Sinclair-

Profis und Einsteiger. Info gg. Ruckporto
von R. Knorre, Postfach 200102, 5600
Wuppertal 2

TEXAS
INSTRUMENTS

Defekten Tl 99/4A giinstig abzugeben.
Tel. 02821/60375

Verkaufe:

Tl 99/4A+Datasette
+ Adventure Grundmodul
+ 11 Adventure auf Kassette
+ Blackjack & Pokermodul

+zahlreiche Literatur

und naturlich mit alien Kabeln
Tel.: 08232/3323

*****************
Verkaufe Tl 99/A

+Rec-Kabel+Softwa re

nur 99 DM — I, Trese 05665/4t49
*****************
Verk. Tl 99/4A, Kass.AnschluBkabel,

Parsec. Tomb.City, Invaders. Ext.Basic +
dt. Handbuch... Aucheinzeln!! Alexander
Fries, 09302/608, taglich ab 19 Uhr

Verkaufe XBasic, 32 K, Disk-Contr,

EO/AS, RecKabel, mon. Kabel. Software,

Bucher, Druckerkabel. Sehr billig!

06224/74080

Tl 99/4A 4- Ex-Box mit Floppy+Contr.
Ex.Basic +dt. Handbuch; 23 Diskett. mit

60 Spiel- + Lernprog.: 3 ROM-Mod.-Re-
corder+ Kabel; Literatur; Monitor -

1150,—, auch einzefn; 02203/34767

Verkaufe Tl 99/4A+ Extended Basic+
Software+ A I pi ner, gut erhalten fur 180
DM. Sofort melden bei Ingo Entelmann,

Wichhoff 21, 2057 Wentorf, Tel.

040/7201121

Tl 99/4A+ Joysticks + Module: Daten-
anal./Poker/Videogames++Sanyo-Mo-
nitor+ + + bemsteinf. DM 350,—
Heiber, Taubenacker 27, 7402 K'furt;

Tel. n. 19.00: 07121/600080

VERSCHIEDENES

Verkau fe 1 9 ri g i nalprogramme fQ r 1 500
DM (nur als Rack), z. b. Ball Bluzer, Ultima

III...

Andreas Rotzoll, Mansfelderstr. 11,4000
DOsseldorf 12

Suche High-Res -Modul fur Epson
MX-80 Suche und tausche Atari ST-Soft-

ware.

Gerold Manz, Zossener Str. 13, 1000
Berlin 61

Verk. ATARI 400 16 K + Literatur + Data-

sette + 2 Spiele + 3 Modulen, verk. Dra-

gon 32 + Literatur, zusammen mit ATARI
250 DM VB. Tel. 05068/2520

Suche gebr.: 4-Farb-Plotter

Floppy 1010 (w. mGgl. m. Disk)

ATARI-Bucher (A. Intern, usw.)

Jochen Geist, Am Rinnlein to,

8823 Muhr, Tel. 09831/2631

Kaufe def Sinclair, Commodore, Atari.

Angebot mit realistischer Preisvorstel-

lung an: Kiessling, Max-Laeser-Str. 6,

3200 Hildeshetm, Tel. 05121/83762

Verkaufe Mikro-Prozessor II mit groSer
Tastatur, Centronics-Sc hnittstel le,

Floppy-Interface, fur 300 DM Festpreis

Tel. 0211/489530

Verkaufe Philips Videopac (67000 + 11

Spitzenspiele Oder tausche gegen Flop-

py 1541 Oder Monitor mit Ton for C 64.

Tel. 07161/87712, Achim verlangen.

Wer hat neueste Software aus USA und
England? Suche Tausch partner. Tel,

0261/53666 ab 15 Uhr

Verkaufe Centronics 779 Matrix-

Drucker, 250 Zeichen p. Sek. Neuwer-
tig/Selbstabholer. Preis VB Tel.

06896/42199

* Probleme mit CP/U *
5% Dl.-Fremdformate?

Habe Erfahrung mit uber 100 Disketten-

formaten. Information bei 0841/34088
Oder bei 0841/68445

Suche Anleitung zu Jet/Flight Sim. I! und
Soloflight. Biete je 15 DM. Angebote an
Angelo Pacillo, Piederid Platz 2, 4933
Blomberg/Lippe

Verkaufe meine Uberbesfande an 5j&"-

SSDD-No-Name-Disketten zu 18,-/10

St. + Nachnahme.
Bernhard Oesling, Stuckenstr 60, 4800
Bielefeld 1

*****************
Verkaufe: Computerspiel, mit 2 Btldschir-

men, 2 Batterien, VB 46— DM. Tel.

07032/21662, Alexander Senf
*****************

Suche Disketten

5,25-Zoll-DS/SD — mit Httlle — mit Ver-

starkungsring — unter DM 1,50. Tel.

0041/37/244001 (Walter)

SOFTWARE
MADE IN GERMANY
KINGSOFT
Fritz Schafer - Schrvackebusch 4
5106 Roetgen 02408/5119
Alle Preise ziq\. 5. DM Porto & v#rpak-
kung. Versanti nur gegen Nachnahme,
r-ortfarn SI* unseren neuen groBen Ge-
samt-Katalog fur Atari BOO, ST, Commo-
tion VC-10, C-116, C16 Plus/4, C-64
C-1Z8, Amiga, MSX und Sthnelifer.

HANW.ERANFRAGEN ERWONSCHT!
PROGRAMMIERER GESUCHT!
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AGS - Fa rbbander
Preiswert und frisch

MPS801. Seikosha GPSOOfSSOA 14,90

MPS801 Nsdhtranklank, leer 6.00

MP S 802, VC 1 52614022 ,.. . 17,80

MPS 802, Speedy. CP 80 (Karbartl 16,80

MPS803, Brother Ml 009. Schneider

NLQ401, Centronics GLP 13,60

Epson FX/MXJRXSO 12,00

Riteraan F + JC + . DMP2000 14,60

Panasonic KX-P1 10 14.60

Star Radi* 10, SR10 15.70

Original Farbbandfarbe in

tiefschwarz, rot, blau, qriin

und bra Lin, 20-ml-Flasche 12,25

Preialiste gegen Freiumschlag
Versandkoslen bei Vorkasse 2,80

bei Nachnahme 6,00

Etektronlk-Zubehbr Werwolf 54
5650 Solingen 1 1=7 02 1211 30 84

Nur ein kleiner Teil aus unserem Lieferprogramm:

NEC DRUCKER -
(mil 1 Jahr Vallgaranlie)

P2 IS0Z-A4 taNadeln 1398 —
P3 130Z-A3 ISNaflem 1945.-
P5 286ZA3 21 Nadeln 3750.-
P6 180ZA4 24 Nadeln 1645.—
PT 180Z-A3 24 Nadeln 2345,—
ELF- 350 Typeridrucker 1 395.—
(19 Z/5ek. Cenlr. + Serielil

Commodore Computer
PC 128 D mil 360 K Floppy 1745,—
Floppy VC 1571, 3S0K 835.-
C 54, 64 KByte 465.—
Floppy VC 1 541 , 1 70 KByle 545.-
PJi ili p& Monitor 1 2 . Ton

,
griln 290.—

Philips Color Monitor 1
4

" . Ton HiP.es 1 295,—
Fernsetituner f. Monitor 259,—
Commodore AMIGA kompl, 3&95.—

PANASONIC DRUCKER:
(Mil sehr guter NLQ ScNrilll

KXP-IO80I00Z/S. 875 —
KXP-1091 120Z/S 945.—
KXP-1092I80Z/S. 1195-
KXP-1S9218DZ/S.A3 1695.-

SCHNEIDER COMPUTEH
CPC 464/Farumonitor 1050,—
CPC 61 28 'GrOnmonitor 1435,—
CPC612B,'Farbmonitm 1895 —
Schneider JOYCE kompl. 1 675 —
Genu Kebal lur 464,'61 28 35.—J39.60

Sonderangebot
STAR SG-1 1 20 278. 795-
NEC P2 Color Farbdr. 1995.—
Typtmrjdr. 18 TJsec. Vorfuhrgerat 395,—

Geire sendee wir Ihnen such ausIC

Aucii H fin die ranges

WW Interl. llV C64 |")195.—
Apple II Interface ( * ) 1 95,—
(
* ) Bei Kairf mit Drucker 1 20,—
WW-lnterf. 8 K Suiter. Autprete 50,—

ifliche Unterlaoen und Prohedrucke.

en sind willkommen.

WEBER ELEKTRONIK
EisenbahnstraSe 22

8700 WURZBURG
Telefon 0931-701441

tflgl| dolophon S 21 /23 d
• BTX-fahig

• induktive-ahustische Horeran-
kopplung

• 300/600'1200 Baud

daf/aphon s21 d/2
300 Baud vollduplex, mil induktiver

und akuslischer Horerankopplung

-ftaft austauschbare „„„
lSP* Horermuffen hor

Preisschlager

w
incl. Mailbox-Tel.-Buch

IS** Horermuffen ?t

om^ia
,

9
fc
b
H
te
^

r C6^
is, , u, . . Atari/ Appe/ Schneider und
fur kritische Horerformen

Sinclair: dataphon+
Handler-undPrivatanfragenan Software+ Ka bei abDM 299,-

HSV Hard- und Software-Vertrieb H. Steber

PettenkoferstraBe 24 D-8000 Munchen 2 Telefon (089) 534903

Computer-Markt
Private Kleinanzeigen

Lost Eure Userproblerne einfacri durch
die Mitgliedschaft in Deutschlands einzi-

flem Computer-Anwenderverband e V.

(ab 4— DM) DEHOCA. P. 1430, 3062
Buckeberg

Suche dt. Anleitungen allef Art fur Spiel +
Anwenderprogramme. Tausche Software
auf Disk fiir Atari 800XL. Liste senden an
Andreas Hover. Tulpenweg 7, 6052
Miihlheim

Verkaute; HX-20 Computer 32 K + Mi-

krokas.-Laufw. + Minidrucker 900 DM,
FT-20-Disk.Laufw. 1600 DM,
HX-20 Mikro-Terminal 800 DM
Tel. 07543/7344 ab 19 Uhr

*****************
TELESPIEL PHILIPS G 7000

+ 4 Spielekassetten zu verkaufen.

Joachim Kalmbach, Gries 15
8883 Gundelfingen, Tel. 09073/682

*****************
Verkaufe

Hewielt-Packard-Printer 82905B
Baujahr: 83 Tel. 089/6971251
*****************
Verkaufe: Sanyo Monitor DM2112, 12

Zoll grun — originalverpackt, unbenutzt,

nagelneu, DM 250,—
09826/1711, lange lauten

Verkaufe: Teak- F loppy-Laufwerk FD
55AV, originalverpackt, unbenutzt, na-

gelneu, DM 320—
09826/1711, lange lauten

Verkaufe: TRH 80 Triumph-Adler Nadel-

drucker, mit seriellem AnschluR. ge-

braucht, guter Zustand, DM 450—
Tel. 09826/1711

Gelegenheit
C 128

neu, unbenutzt, mit Garantie

TOPPREIS: 777,-
08321/2888

SVI-318-Spectravideo-SVl-328-SVI
Bestelle Software und Hardware aus den
USA Info 1,— DM Bei: Dieter Lederer,

Zeppelinstr. 9. 8600 Bamberg.
PS. Coleco-Adapter 95— DM SVI

MSX, CeTec, 80 K+ Recorder+ Joystick
(alles 1A-Zustand)+Originalsoftware

(Spiele und Anwendung) nur 380,— DM
(VHB). Oliver Hengst, Schiinebusch 22,

3490 Bad a rihurtj rel. 05253/2231

MSX-MSX-MSX MSX MSX MSX MSX M
II! SUPERANGEBOT !!!

Verk. Philips VG 8010 NEU!
NEUPREIS: 799,— fur Preis 450,— VB.

TEL. 0761/66930 ab 17 Uhr

Wer m6chte mit mir MSX-Software tau-

scrien? Ich besitze Ghostbusters- Inva-

ders usw. (Auf 3,5-Disketten Oder Kas-

setteJ.S. Noth, Stoossstr. 12. CH-3008
Bern/Schweiz

AMIGA-Programme, Hardware, Anleitun-

gen, Amiga-internes. Tausche nur neue-

ste Saehen!!! Tel. 02841/73833. Write

to: Wolfang Waldmann, Plifjstr. 38a, 4130
Moers 3

Laser 210. 1A-2ustand, fur Bastler Oder
Einsteiger. Preis (VB): 150 DM *

Walter Sommergruber
Mittelscttulw., A-4840 Vookiabruck

Laser: Printer- Interface 50 DM * Light-

pen (neu) 45 DM * 16 K 55 DM *
Seikosha GP100-A (neuw.) 500 DM *
Data Recorder DR10 95 DM * R. Huber,

Kremserlandstr. 39, A-3100 St. Polten

Verk. laser 310 + viel Zubehdr, Literatur,

Software und einige Extras IQr 700—
VHB. Tel. 05231/26211

VERKAUFE VZ200, 64 K, Recorder,

Lighfpen, DRUCKER GP 100A, div. Bu-

cher, Programme, 1 Jahr alt, VB 850 DM.
Tel. 07763/6711 ab 19 Uhr. V. Herding,

7887 Laufenburg

Verk. Genie II, 64 K, 3 Disktfw., Monitor,

Basicode Interface CP/M 2.2, CP/M Lo-

gik, Genie-Text, Midabas, viel Software +
ZubehSr. Kamp. Tel 0201/594323 ab 18
Uhr^

Verkaufe VG I (defekt) + 2 Drives DS 40
u. 80 Tr. + Controller 4- Ser. V.24 +
HGR. auch einzeln, fur 2000 DM (inkl.

Doubler). K. Sachse, RCltscherstr.

121/1103, 5100 Aachen

XXX FOr Einsteiger XXX Verkaufe
Sinclair ZX 81 Kompl.-Paket ZX80 + 8 K
ROM + 16-KByte-Erw. + Lit. DM 100,—.
Martin Veil, Hohenn-Str. 16, 7440Nurtin-
gen 7, Tel. 07022/72241

ZX 81 mit 64 K RAM-Erweiterung, gr. Ta-

statur (Tl 99A) inkl. Software und Litera-

tur DM 150,—. A. Cramer, LauterstraRe

43, 6335 Lahnau 1. Tel. 06441/62873

* * * Sinclair QL * * *
Unbenutztes neues Umtauschgerat (JS-

ROM), mit ZuberiC-r — Siecker — Pro-

grammen etc zu verkaufen.

* * * Tel. 02103/56125 * * *

Verk. 2 ZX81 mitgr. Tast. a 50 DM. 1 Me-
mo 64 K 70 DM. 1 Memo IF 60 DM, Bus-

u. Exp.-Platinen zus. 100 DM, div. Softw.

zus. 70 DM, div. Literatur nur zus. 80 DM.
(089) 467079

Apple II+ komp., 64 KB, Floppy + Con-
troller, 80-Zeichen-Karte, Joystick, Bu-
cher + 35 Disks, Alles sehr guter Zu-

stand. Fur 1100— DM abzugeben. Tel.

02104/53668

Apple II: Verkaufe Topsoftware, z. B. Ball-

blazer: 115— FuBballtabellenverwal-

tung: 30— Info (0,80 DM] bei: W. Rittme-

yer, Wehrbruchweg 30, 4060 Viersen 1

Apple compart. 2 CPU 80Z MONITOR, 2
Floppies, ser. + par. Schnitfst., Software.

Bucher, 1200.— DM.
Tel. 02102/21467 bis 19 Uhr

Apple II europlus, Mon. He, Disk + Con-
troller, Z80 + 80Z + 16K + Language-
Card. Drucker + Interface, Literatur +
Software (Spiele, CP/M, Rascal u.a.) VB
1798— Tel. 07246/7144 ab 18 Uhr

Gewerbliche

Kleinanzeigen

Atari

ATARI - ATARI - ATARI - ATARI

64 KB-RAM-Board fur 600 XL 95,- DM
RS 232 + Terminalsoftware 115,— DM
Ak.Koppler+lnterf. + Softab 258— DM
Supermodem 300-1200 Baud, Oldruner

400er Tastatur, 48 KB fur 400er
Druckerinterface. 128 K-Board, Recor-

der, info anfordern, S, Schmeling

Henri-Dunant-Allee 32, 2300
Kronshagen. 0431/542543, 18-20 Uhr

* ATARI ST Software u. Utilities *
* Kennen Sis unsero Preisa?? *
* Liste von Buchhandlung *
* Werner Finke, Kipdorf 32 *
* 56 Wtal 1, Tel.: 0202/454220 *

Ausgabe 7/Juli 1986



DER STARKE PARTNER

fur

USER UND HANDLER SOFT
Microcomputer

Software

* Schnel Iversanti

* Objektive telefonische Beratung

taglich von 9 - 1 7 Uhr (Mo-Fr)

* Standig Neuheiten

* Nur ausgewahlte Artikel

* Tolle Praise

* Umfangreicher Handlerkatafog

* ZS-SOFT-lhrdirekterDrahtzum
Hersteller

COMMODORE 64

Ark Pandora
Asylum
Bach 10 the Future
Ballblazer
Bomo Jack
Crilical Mass
Desert Fox
Donald Duck
Dr. Who
Das Herz von Alnka
Elile-Deutseh
Fairlighl
F q^ic Pilot

Friday me 1 3ih

Goonies
Hanse
Hardball
Hyper Sports
HexenKuche II

Lillle Computer People
Laser Basic
Laser Compiler
Nightshade
Mugsy's Revenge
Ping Pong
Samanta Fox Slrrppoker
Street Hawk
SlarShip Andromeda
Super Zaxxon
SuperbOwl
Spinndizzv
The Way of the Tiger
The Hacker
Time Tune!
Never Ending STOry
Rambo
They sold a Million

They sold a Million II

Trivia

Vridium
Who Dares Wins II

Winterqames
ZOIDS
Yabba Dabba Doo 1

DM 34 90
DM 39.90
DM 34 90
DM 29.90
DM 29 90
DM 29 90
DM 36 90
DM 36 90
DM 39 90
DM 34.90
DM 54.90
DM 34 90
DM 34 90
DM 29.90
DM 34 90
DM 36 90
DM 34 90
DM 28.90
DM 29.90
DM 38.90
DM 59.90
DM 69.90
DM 36.90
DM 29.90
DM 29.90
DM 34.90
DM 34 90
DM 39.90
DM 34.90
DM 34 90
DM 34 90
DM 38.90
DM 34.90
DM 34 90
DM 34.90

29 90
:

34.90
DM 29.90
DM 29 90
DM 29 90
DM 36 90
DM 29.90
DM :m mis

DM
DM
DM

Commodore Diskettes

Asylum
Back lo the Future
Ballbiazer
Desed Fox
Donald Duck
Elile-Deutsch
Fairlighl

Fighter Pilot

Green Beret
Hanse
Hole!
Kaiser
Laser Basic
Laser Compiler
Lmle Computer People
Mindshadow
Print Shop
Hambo
Spy vs Spy II

The Hacker
The Newsroom
They Sold a Million

They Sold a Million II

Ultima III

Uridium
Who Dares Wins II

Winterganries
Vie ar Kung Fu
ZoidS

DM 48 90
DM 59 90
DM 59.90
DM 48 90
DM 48 90
DM 69 90
DM 44 90
DM 44.90
DM 48.90
DM 5990
DM 74 90
DM 74.90
DM 69.90
DM 6990
DM 54.90
DM 48.90
DM 126 90
DM 38.90
DM 44.90
DM 54.90
DM 144.90
DM 48.90
DM 4B.90
DM 59 90
DM 39 90
DM 39.90
DM 44.90
DM 44 90
DM 44 90

Standig Neuheiten

Schnstder CPC - K assc rten

Batman
rsaiset

Gyroscope
Who dares wins II

Movie
Spindizzy
Bomb Jack
Tau Ceti

* Pan?adrome
Shadofire
Fairlighl

Laser Basic
Laser Compiler
RSX-Transmat
Tomahawk
Zoids
Knight Games
* Super Bowl
Hambo
Frankie
D Th. Supenest
Green Beret
Friday the 1 31ti

N.O.M.A.D
-A View lo Kill

* Wmteruames
* HexenRuche II

Cyrus II Chess
* Impossible Mission
Slapshot
Sky Fox
Tornado Low Level
Bailie ol Planets
Spy vs Spy
Exploding Fist

Yie ar Kung Fu
Saboteur 1

Who dares wins II

Turbo Expnt
The HACKER
Fighlef Pilol - Deulsch
hjighilore

Alien 8
ELITE - DeulSCh
Never Ending Story
They Sold a Million

They Sole* a Million I

* The Goonies
RAID 1

Sprtlire 40
3-D Grand Prix

Ping Pong
Malch Day
Commando Space lavas.

DM 34 90
DM 34 90
DM 34.90
DM 29.90
DM 34.90
DM 34 90
DM 29 90
DM 34.90
DM 34.90
DM 34.90
DM 34.90
DM 59.90
DM 69.90
DM 44.90
DM 34.90
DM 34 90
DM 34.90
DM 34.90
DM 34.90
DM 34.90
DM 29.90
DM 34 90
DM 29.90
DM 34 90
DM 29 90
DM 34.90
DM 29.90
DM 36 90
DM 39 90
DM 31 90
DM 34 90
DM 29 90
DM 33 90
DM 34 90
OM 34.90
DM 29 90
DM 39 90
DM 34 90
DM 39 90
DM 36 90
DM 34.90
DM 29.90
DM 29 90
DM 54 90
DM 34 90
DM 34 90
DM 34.90
DM 34.90
DM 34.90
DM 34.90
DM 39 90
DM 29.90
DM 29 90
DM 39 90

Schneider Di shorten

Friday Ihe 13th
* Bomb Jack
* Commando Space Inv
Fighter Pilot Dl.
Sprndizzy
Mindshadow
Bruce Lee
The Hacker
Hyper SPOrls
Who dares wins It

Tau Cell

Sorcery Plus
Tank Comma ado
Snooker
Ajrwoll

Spy vs Spy
Cyrus II Chess
They sold a Million

* They sold a Million n
Slapshol
Tornado Low Level
Spitfire 40
ELITE - Dcutsch
Tasword - D
Lords ot Midnight
3-D Grand Prix

DM

DM
DM

39 90
90

DM 44.90
DM 44.90

47.90
47.90

DM 47.90
DM 47.90
DM 47.90
DM 47.90
DM 47.90
DM 47.90
OM 47 90
DM 47 90
DM 47.90
DM 47 90
DM 47 90
DM 47 90
DM 47 90
DM 47 90
DM 4790
OM 47.90
DM 89.90
DM 98 90
DM 47.90
DM 47 90

ZX-Speclrum

Back loiMe Firture DM X 90
Commando Space Inu. DM 29 90
Surf Camp PM .'{> 90
Who dares win s II CM >!* 90
BatHe o1 Plants DM Tir 90
Bomb Jack DM :>) 90
L...ji 1 II 1 1 u1 1 iuu '

j *> ?» 90
Critical Mass :jv 2 s 9C
D Th. Supertesl :jv 90
D Thi Dotation DM :_><! 90
ELITE - Deulsch DM 54 90
Fai Might DM 90
Frankie rsv 90
Goonies :>v 90
Green Berd .!'.' ?') 90
Gyroscope
The Hacker

)M 29 90
DM 39 ac

Highway Encounter
Hyper Sports

DM 90
DM 29 90

Impossible Mission DM 34 90
International Karate DM :>ri 90
Mindshadow M 29 90
Mugy's Revenge
N cTm.a.d : M 34

90
90

Panzadrome M 29 ac
Ping Pong : >M X!
Rambo DM SO
Saboteur DM 34 X
ShadowNre DM 39 90
Spy vs Spy
Suoerbowl

DM ".; 90
DM 34 90

Tau Ceti IM 34 !"in

Never Ending Story
The Way ol the Tiger
They sold a Million

DM 34 '90

DM 34 90
DM 34 90

They sold a Million II DM 34 90
Three Weeks in Paradise DM 34 90
Tomahawk DM 34 90
Transformers DM 90
Turbo Esprit

Wanted Gunlrighl
DM ,'<4 90
DM 39 90

Wmtemames ; IM 3-1 90
Yie ar Kung Fu
Yabba Da blta Doo

1 : M :« 90
DM p.: 90

ATARI XL/XE
Asylum
Ball Blazor
Boulder Dash II

Bruce Lee
Chop Suey
Decallon
Fighter Pilot

Goonies
Hacker
R on Fractalus
Solo Flight

Space Shuttle
Spy vs Spy II

Super Zaxxon
Zaxxon
Zatro

Kaufltten
DM 34 90
DM 39.90
DM 34 90
DM 49.90
DM 34 90
DM 39.90
DM S4 90
DM 39 10

DM 39 90
OM 44 90
DM 49.90
DM 39.90
DM 34.90
DM 39.90
DM 49 90
DM 39.90

ATARI XL/XE
Asylum
Ball Bla;er
Boulder Dash II

Bruce Lee
Chop Suey
Dallas Quesr
Fighter Pi lor

Hacker
Solo Flmhl
Spy vs Spy II

Summer Games I

Super Zaxxon
Movie Maker

Diskette n
DM 54 90
DM 54.90
DM 49 90
DM 49 90
DM 49 90
DM 49 90
DM 44 90
OM 49.90
OM 49.90
DM 49.90
OM 54.90
OM 49.90
DM 59 90

Borrowed Time
Brataccus
Colour Space
Flip SiOe
The HACKER
Hitchhikers Guide
Lands ol Havoc
Mindshadow
Mission Mouse
Mudpies
The Pawn
Degas - Gralik

DM 79 90
DM 8990
DM 74 90
OM 69.90
OM 79.90
DM 94 90
OM 69.90
DM 94.90
DM 69.90
DM 69.90
DM 79.90
DM 129.90

ST-C-Business SET

Lager & Lohn &
Fakturierung &

Kunden & Adress

nur DM 499.90

Bitte Info anfordern

!

JOYCE
PCW 8256/8512

und

AMIGA

Software auf

Anfrage!

24 STUIMDEN BESTELLANNAHME HOTLINE 08652/63061 "2691

ZS-SOFT Microtrading
Peter Herzog

Abt. Versand & Kundenbetreuung Th. Muller

Postfach 2361 - Nonntal 11

D-8240 Berchtesgaden

H«NDLERANFRAGEN ERW0NSCHT
Mtl * gekeniveichnele Ariikel waren bei Drucklegung noch mcM. auf Lager. - Pfeise haben rur Gulligkeil bis 2ur nachsten Ausgabe!

Sei Besieilurxjen unter DM 70 — werden DM 4.— Pono/Verpackurrg berechnel - Die Lielerung erlclgt per Nachnahme odet Vorkasse (EurosctieckL

ZS-SOFT FACHHANDLER
im ganzen Bundesgebiet

GESUCHT!!!
Bitte setzen Sie sich mit Herrn Th. Muller

in Verbindung



BRANDHEISSE KNULLERPREISE

CPS 99 Penphefietx>x rmt i Diskettemau'vverli

DSOO + 10 Diakeltan 1399 —
Externe 32-K-Erwell9rung 199-
Exlerne 32-K-Erw. + Centronics 269 —
Exiende<l-Sag>c I Plus 279 —
Mini Memcfv {Original Ttt 169—
Editor/Assembler (Original T\) 179—
Fslhwn, Parsec Soccer. Defender je 49 —
Microsuroeon. Congo Bongo. Burger;- me.
Moonsweeper, Statist* jo 59 —
Buck Rogers. Video Cn&ss j& 75 —
+ RiesanauswaN an Hard- u Sartwa/e!

SchnbldAr
CPC 664 mit GfunmonitDf 949

—

CPC 61 28 mit &Lpnmonrior 1 439—
CPC 6128 fn\l FafbnWTiilor 1 889—
Epsofidruckar LX 80 afisctilufltertig 899

—

die. + EpsonOruchof FX 95 1 399—
(Jlo + Slardrucker NL-10 949—
Joyce PCW 8256 i 649—

: Joyce P.us 2279—
Atarl
BOD XL 179.—. 130 KE 369—. 1050 449—
800 XL + Floppy 1050 5&9—
520 ST+ mit Floppy (1 MB) 2 799-
1040 ST+ 3 149—

Commodore
Commodore 128 749.—: Floppy 1571
Commodore 128 + Floppy 1570
C 128 D 1 586-, Monitor 1901
Epsondruch&r LX 80 + G&1I1I2-

o/afik-inlorTaco 8422
dlo. + FX 65
dlo. + LO BOO
Epsoftdruckar LX 90 anscfiluBl.

Slardrucker NL-10 mioMUM,
Farbmonitor Commodore 1801
Musltkkoppler Daiaoncn S 2 1 d
+ Kaba) + Torminalprogramm
AXusiBdtoppler Oalastwi S 21/23
GraFiktablett SupersketcJi
Grahktablett KoaJapad
Ma.ua lur Commodore 64 u. 12B
JoybaD QuickSrtOl IX 40.—: 2 Si
Commodore PEuS 4

iskorJen
5'i* 3M SSDD 744 D-0

769.
: 34 d

999.

1019.
1 499
2179.
789.

S49

349.
129

5'i" 3M DSDO 745

3!4
- 3M 5SDD

10 St.

100 St.

10 St.

100 St.

lOSt.
10 St.

Vensanokoslenpausclate (Wajenwert b»s DM 1 000 —<<}&Jt»r):

Vorauakasse \OM a.—'ZQ—). NacnnaJime (DM 11,20/23.20}. Austeod (DM 13,-^30-
Versarid nur gegan Vorauskasse oder per NN; Ajjsland rnjr Vonwgkasse-

GasajnrpreisJiSte (Comoulertyp anoeben) gegen Fretumschbo;

CSV RIEGERT
SchloBholslr. S, 7324 Rechtwghausan, Tsl. (07161) 52889

Wir haben die neuesten Spiele aus den USA!

Vertragshandler der Firmen ATARI-COPAM-OKIDATA

TEL.: 0203-1*97169

+330
MULHEIM/RUHR
GHE1SENHU-
S7RRSSE29
berraschungspre isl iste arifo rderr -oder Katalog gegen 3.50 DM

Sonderaktion nur solange Vorrat reicht

Cass. DiskCass. Disk

F. Bruno's Boxing 25,- 29,-
Rocky Horror Show 1*,- 29,-
A.C.C Road Race 10,-
Basildon Bond 25,-
Kennedy Approach 39,-
Tour de France 10,-
Frankie soes to H. 19,-
Paradroid 29,-
Desert Fox 29,- 39,-
Pitstop II 35,-
Nodes of Yesod 1 0,-
Starion 1 9,-

Rambo 29,- 29,-
Dropzone 29,- 35,-
Quickshot II 19,-
Leerdisketten 10 Stuck 19,-
Neu cmgetroffen:
Uridium 29,- 45,-
Zoids 29,- 59,-
Ghost & Gobblins 29,- 49,-
BombJack 29,- 49,-
Enigma Force 34,-
PSI 5 Trading Comp. 36,- 59,-
\fele wettere Sonderangebote
unti Neuheiten auf Anfrage

Wcit ubsr 1000 Prolan

Licferuntj per Nacbnflhme/S

/JS 1 DM4. PorTO unci

[ fiir alia SYSttme - Angcbot ge4«n %- DM in Brie1marh«n.

printadress _
PjKifacn 15/3 3S48Arolsen

0056^1/3366

NLQ
(Near Letter Quality — Sch6nschrifl)

tijr

STAR GEMINI/DELTA DM 149,50

EPSON RX-80, RX-100 DM 198,—
EPSON FX-80, FX-100 (x) JX-80 DM 225,—
(x) Hat auch tBM-Grafik und Apple-Emulation,

Bei den EPSON-Modellen kdnnen Sie dann NLQ sowie alle andeien
Schrif!arten auch von aulien durch emlachen Tastendruck ansprechen

Sie brauchen sich keinen neuen Drucker anzuschaften, um durch

SCHQNSCHRIFT Ihre Korrespondenz ansprechender zu gestalten.

Wir haben fur Sie einen Bausatz zum problemloser! Selbsteinbau

Roth & Partner GmbH., Kirchwegs

6464 Linsengericht 4. Tel . 069/6 90 23 40

Computer-Markt
Gewerbliche Kleinanzeigen

* FREEWARE FUR DEN ATARI ST *
* NEO 11 Grafik & Spiele *
* Date) & Drue kerf NEO 2 *
* Soft & Biicherf Utilities *
* je Disk 15,— DM. 6 St. 75 — DM *
* GIMEK Pf 1S45 4030 Ratingen *
*****************

ATARI

Software + Zubehor
groUe Auswahl, gUnstige Preise

kostenlose Lists

Hennig Elektronik, Friedhofstr. 33
8420 Kelheim, Tel.: 09441/4522

*****************
Software fur den ATARI 520 ST

Hervorragende Programme fur ihren

ATARI ST Diskettenmonitor * Cal-

culator * FLOYD -Monitor * Bundes-
ligatabe derive rwaltung * VIP- Pro-

fessional. Into gegen 2,— DM von

JJC, Crispinstr. 4. 46 Dortmund 50

NEU! DAS 1050 TURBO MODUL NEU!
Double Density mit 180 KB/Seite,

70000 Baud TURBODRIVE mit jedem
DOS, Backup- Utilities und Drucker-

interface eingebaut. Nur 98— DM
Druckerkabel nur 49— DM! Info bei:

Bernhard Engl Computertechnlk,
Bunsenstr. 13, 8000 Mijnchen 83.

Software * * ATARI ST * * Bucher
Unsere Preise stimmen. Kostenlose
Liste anfordern bei: Suchhandljng
Werner Finke. Kipdorf 32. 56 W'tal 1

Tel. 0202/45422 + 454433

ATARI ST - SOFT & HARD
I EASY DRAW 398,—
I PRINT MASTER 169—
I LATTICE- C. 319,—
I THE PAWN/
I MINDSHADQW/
I BORROWED TIME je 89-
I N-VISION 159 —
I TBC-COMPILER 479—

IGESAMTKATALOG GEG. 2,- DM IN

I BRIEFM, VON ST. STQSKE & P.

I RU DOLPH GEBR, POSTF. 130624,
15600 WUPPERTAL 1, TEL, 305358

* ATARI ST * ATARI ST * ATARI ST
Alias aus einer Hand: Software,

Bucher, Utilities. Kosteni. Liste:

Buchhandlung Werner Finke, Postf

132252, Kipdorf 32, 56 Wuppertal 1

* ATARI ST ATARI ST * ATARI ST
Brataccas 79—DM Borr. Time 85.— DM,
ColourSpace85,—DM, The, Pawn 75.50
u.v.m. Kosteni. Liste: Buchh. W. Finke.

Kipdorf 32, D-5600 Wuppertal 1

Commodore

Video-Digitizer

VD 64 fur C 64 + C 128 = 395,— DM
SX 64 + integr. VD 64 - 2148,- DM
VD 2000 fur IBM u. Komp. Preis auf Anfr.

AMIGA-PAL Video Digitizer! NEU!
Tel. 06196/3026

**** SPRITE-LIGHT ****
* Dae Spriteverarbeitung fur den *
* VC 64. Profisprites, -Movies in *
* Minuten erstellen, Daten/Grafik- *
* ausdruck, MenOsteuerung, Mirror, *
* Load, Save, Turn, Zoom, Move, u.a *
*Disk nur 89— DM (NN - 95— DM) *
*lnfo 3.— DM. Postkto: 339914-102 *
* Postf. 620726. 1000 Berlin 62 *
* W. Zunker & Uwe HassepaB *
* * * * SPRITE-LIGHT * * * *

Bucher aus An- und Verkauf gunstig ab-

zugeben. Computerversand Trier

0651/16366

Commodore-Flug training. Nun (Or

sSmtliche Commodore-Computer. C 64,
VC 20, (+8 K), C 16, C 116, Plus 4 und
3032 bis 8296 Umfassende Auswer-
tung threr FlUge.

A) HubSChrauber- Simulator In Aktion. 9
Anzeigen im Cockpit. 3 Flugprogr. zur
Wahl. 29— DM
B) Space Shuttle Landung. Echtzeitsimu-

lation. Nach NASA Unterlagen 29— DM
C) Boeing- 727 Simulator Dieses
Prog ramm ist zur Anfanger- und
Instrumentenflugschulung geeignet.

Mit Anltg. 34,— DM
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5— DM.
Info gegen Ruckporto. Lieferung auf

Kass. oder Disk.

Fluglng, F. Jahnke, Am Berge 1

3344 FI6the 1, Tel. 05341/91618

VC 20 Software zu Minipreisen!

Liste gegen 1— DM. Sven Faulhaber

Muhlenweg 7, 3401 Seulingen

ICH REPARIERE VC 64 und VC 1541

Floppy schnell, billig und fachmanniscti.

Tel.: ab 17 Uhr 02236/47518

Umfangr. Programmertassungssyste m,

reine Maschspr: DM 30— NLQ fiir

Epson + Kompatible, prof. Allroundhard-

copy u,a.: DM 39,—. Beides bei Thilo

Herrmann, Poststr. 6, D-7321 Bbrtlingen

C 64-C 128 Hardware im Selbstbau.

Info gegen Ruckporto: Fa. BALTES,
Postfach 101260, 6620 Volklingen

C 16 C16 Besitzer Achtung C 16 C 16
64 KByte Speichererweiterung nur

DM 149— In format ion smaterial

gratis! Fa. Klaus SchiOlbauer,

Postfach 1171E, 8458 Sulzbach,

Tel.: 09661/6592 bis 21 Uhr

C 64: 2 Billigspieie nur DM 25,— (Kass.)

Info gegen Freiumsctilag, zu Bestellen

bei: R. Rahn, Mijhlenkamp 45. 4 DQssel-

dorf 1 [Bearbeitungszeit bis 4 Wochen)

Schneider

CPC-Schnelder Flugtrainlnfg fur

CPC 464, 664, 6128 Umfassende
Bewertung der Fluge.

A) Hubschrauber-Simulator in Aktion. 9
Anzeigen im Cockpit. 3 Flugprogr. zur

Wahl 29— DM
B) Space Shuttle-Landung Echtzeitsimu-

lation, nach NASA-Unterlagen. 29— DM
C) 8oeing-727 Simulator. Dieses Pro-

gramm 1st zur Anfanger- und Instru-

menten-Flugschulung geeignet. Mit

Anleitung 34— DM
Ab 2 Program, jedes minus 5— DM. Auf

Disk plus 7.— DM. Info gegen Ruckporto.

Fluglng. F. Jahnke, 3344 Flothe 1,

Tel.: 05341(91618

JOYCE LOCO SCRIPT-FIBEL

Prazise, systematische, einfactie

Anleitung 19— DM + Porto

+ Nachnahme. Walter Ehlers,

2000 Hamburg 56. Rheingoldweg SB
Tel.: 040/813721

2. Floppy fiir SCHNEIDER: 598,— DM
datec — Kaune & Heidel, 0202/591410

EP-X DER Epromer fur 464/664/6128
programmiert 2716 bis 27512 uvm.

Netzt. Im Gehause, betrlebsbar.

mit EPROM-Monitor 1.0 + Handbuch
+ Dtsk: Preis 342,—.

Obermalr H + Sware, Paumannstr. 3,

8000 Miinchen 70 I Info g. Rporto

102
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» IHR ANSPRECHPARTNER «

FUR COMPUTER LITERATUR
EDV-Buchversand Delf Michel
Postl. 11 05 DS-8 • Bismarkstr. 89 -5630 Bemseheid 1

Hotline (0 2\ 91) 34 29 33 Tx 6 513 901 dmex

• Z4-Stunden Service • versandfrei ab DM 40,-

• alls Biicher fotgender Verlage lieferbar

:

Markt & Technik, te-wi, SYBEX, Viewg, IWT,

McGraw-Hill, Hanser, Hofacker, Franzis usw.

Gewerbliche

Kleinanzeigen

SCHNEIDER-CPC Gratisirfo bei F.

Neuper, 8473 Pfreimd, Postfach 72

2. Floppy tiir SCHNEIDER: 598,-
datec — Kauri© & Heidel, 0202/591410

SCHNEIDER CPC/ZUBEHOR giinslig

datec — Katine &. Heidel. 0202/591410

JOYCE-SOFTWARE: FINANZMATHE-
MATIK praxiserpfobt / Disk / 95,— DM +
Versand. Dr. J, Fiedler,

Am Tonnessenkreuz 5. 5300 Sonn 1,

Tel. 0228/649240

Sinclair

DATABANK FUR SCHACHPARTIEN fur

ZX Spectrum. M-code Es spielt u.

speichert uber 250 Partien. Info

80 Pf. bei: C. Spark, Hofgasse 23 a,

6117 Schaafheim-Mosbach

Verschiedenes

Soft- & Hardware -In formationen (Spiel-

ajflosu ngen/- an I ei tungen
, Resettast-

Einbau, etc.), Zubehor. Programme. Liste

gg. 0,80 DM Porto bei Fa Pieroth, Pe-

terstr. 4, 6052 Muhlheim/Main

Software fur Atari, Commodore und
Schneider im Raum MA-HD! Liste Gratis

von Mediasoft. Orchideenweg 6.

6834 Ketsch, Tel.: 06202/65376

H. G. DREESER
* SOFT- UNO HARDWARE *

Wir bekommen laufend die aktuelisten

Produkle fiir den Spectrum, QL, CPC
und Commodore. Nutzen Sie unseren
Telefon- und Auttragsseruice zu den
angegebenen Zeiten, damit auch Sie

uber die Neuheiten informiert sind.

Neuheiten Stand 03/86 z.B.: FOURTH
PROTOCOL (SP) 58,90 DM, KUNG FU
MASTER (C 64) 48.90 DM. MUSIC SY-

STEM (CPC) 68,90 DM, PAWN [QL)

88,90 DM und vieles mehr.

Fordern Sie unsere Gratisliste ani!

Dreeser. Soft- und Hardware,

Im Rosenhag 6, D-5300 Bonn 1.

Tel.: 0228/254084,
Montag bis Frei tag vo n 1 7 00-20.00 U h r.

Samstag von 14.00 Uhr - 18.00 Uhr
Oder Auftragsannahme rune u-n die Uhr.

Lichtgriffel mil Programmed und dt. An-

Jeitung nur DM 49,— Versand gegen
Scheck/Nachnahme. Lieferbar fiir fol-

gende Computer: Commodore C 64. C
128, VC 20. Atari 600XL, 800XL.
130XE, Schneider CPC 464. CPC 664,
Informationsmaterial gratis, Anruf ge-

niigt! Bitte Computertyp angeben. Zube-
horfurC64/C 128/VC 20: Ak.ustik.kopp.

Dataphons21d mit Anscnluflk. und Soft-

ware DM 298,—. Zubehor speziell fur VC
20: 32 KByte Erw. 149,—, 64 K DM
179— Commodo/ezubehorprospekt
gratis I

Firma Klaus Schifjlbauer

Postfach 1171K, 8458 Sulzbach
Tel.: 09661/6592 bis 21 Uhr

cc Computer
Studio GmbH
ElisabethstraBe S

4600 Dortmund 1

Tel.: 0231-528184

Tx 822631 cccsb

16 Bit Systeme
PC 16 von Panatronlc, der gute
UiwCost-PC-Kompatibte 512 KRAiM.
2 Laulwerke, MS-DOS 2.11, mit Herkules-

Koropai ible Grafik- Kartek Multrfunktions

karte mit Uhr und Game -Adapter, parallels

und serielle Schnitlstelle. griiner. ent-

spiegeller. hochaufldsender Monitor mil

Sch'.vewfufi i nc:. Oo*.^ mentation 3 990,—

Tandy 1000
TANDY 1000, der economise he PC-
Kqmpatifcile: 384 K RAM. 2 x 360-K-
Laufwerk, Color-Grafik-Karte, Centronics^

Schnittstelle, deutsche Tastatur, Cursor-

tasten und ZifternbtocK getrennt. 3 freie

SteckpJatze, MS-DOS u. GWSAS1C inkt,,

Deakmale Soilware, 6 inlegrierte deutsch-
sprachige Programme wie Text. Kalk., Da-

tei inkJ.. mit Monochromr Monitor 4195,

—

dto. mit 1 LW + 12S K RAM 3 495,—

Colour Genie

Floppy-Dish-Station, elegantea besonders
flaches Design mit Controller. DOS- und

FORTH- Enlwicklu ngssystem

DruekeranaohluGkatiel

t6-K B-Speichererweilerung

Ausfuhriiches ROM-Listing

Technisches Handbuch

993,

129,—

79 —

45.—

45,-

Akustik-Koppler Tandy AC3.
FTZ-gepruM mit Kabol und Software

fdr Colour Genie 345,—

Original-Joyslick-Conlroller, 2 Joyst c«s

analog. 2 numeric Keypads und Spiel

Panzerschlacht 148,—

Original-ROM- Cartridge fur

3 EPROMS 29,-

Mystery — AJs Agent mussen Sie

sehwierige FSlle meistern. Vierworlige

BefehJseingabe, groCer Wortschafz u.

Orjerzeugende Grafik 25.—

Nouo Soflware:

The Tired Joe 19—
Tank, das Spiel mit den 2 Bitdsehirmen r

fur Joystick u. Tastalur 25,—
Geniepede. friscb aus England 29,

—

Lunar Driver 25,—

AJleinvertrieb aJler Colour Genie-
Programme der Firmen TCS. Hubben und

RocJtralh

Schneider CPC
S h25-ZoU-Diskettensystem Cumana
Zweittaufwerk anschlu[3fertig

h

fur 464, 664. 6128 59fl,-

3 -Zoll-Laufwerk\ 1 MB mit Gehause ab

Neu: La Chet, Slraregiespiel oder

Wirtschaftssimulation? Sletgen Sie ein in

den Kreis der Jungunternehmer und

AktionSre, mit ausfuhdichem

Handbuch" 49,-

CPC-BUG 59,—

Kass, m. 36 Seiten Anfeitung,

Maschinenprogramme transparent mit

Monitor. Disassembler und Trace

CPC-Drucker parade* kostentos anfordern

mit den neueaten Produkten vo-n;

Star. Brother und Log i tec

Atari 260/520 ST+-

ST ime — Ecbtzeituhr lur alte Atari ST.

System wird beim Booten automatisch

geSaden; mit Batterie fOr mind. 3 Jahre
Uhrzeit u, Datum \ncl Diskette mil

Treibersottware.

Diskettendoppelstalion,

2 LWje 720 KB. 3.5 Zoll nur i 093,-

Diskettenslalion, 1 Laufwerk,

2 x 80 Spuren 698,-

Speicheraulruatung voh 512 K
aut 1 MB 300,-

Inkl. Einbau, KomplettOberprutyng
und versandkosten

Akustik-Koppler AC 3 mit FTZ; Netzteil

u. Kabel fiir Atari ST 250,-

Maxeif-Disketten 135 TPI, doppelseitig

lOerPack 95,-

Alle Praise slnd Ladenpreise-

SdHMidarCPC464

Wolfgang Schneider

Schneider CPC 464
Wis arbaite ich

mit dem Schneider CPC 464

1966, 258 Seiten,

I Best.-Nr. V1-044S£ fl

Das Buch richtet slcb an die
I Benutzer des CPC 464, die ge-

ringe oder gar keine Erfahrun-

§en mit Mikrocomputern besit-

^en. Es spricht die PC-Besitzer
an, die moglicbst schnelt und

mrjhelos an die Bedienung des CPC 484 mit seinen

wlchllgsten Zusatzgeraten wie Bildschirm. Drucfcer

und Diskettenlaufwerk herangefuhn warden mochten,
ohne sich durch eine Vielzahl von HandbOchem durch-
zuarbeiten, Es ist eine ideale Einfdhrung ffJrjeden Neu-
ling, der es mit dem CPC 464 zum erslen Mai aui-

Markt&Technik

DM 48,—

J. Mossakowski/J. Janneck

ROM -Listing

CPC 464/664/6126
1986, 676 Seiten.

B^st. Nr. MT 90134

mm wl mm Form umtassenae Infarmatio-

mm^w nen Ober rjen Aufbau Irires

CompLjters enth^ll. Es kann
sich daher schnell zu einem
unentbehrilchen Arbeflsbuch
tQr die Programmierung enl-

wickeln.

• Dem fortgeschrittenen Programmierer dient es als

Nachschlagewerk filrspezieile ROM-Routinen.

DM 64,—

464/664/6128

Ekkehard Kaier

Commodore 128

BASIC-Wegweiser
1966. 463 Seiten,

Best- Nr. VI -04466-

7

Dieses Wegweiser-Buch infor-

miert umfassend tlberd. grund-
legehrden Anwendungsm6g-
lichkeilen, die der Commodore
126 mit BASIC 7.0 bietel:

Oelaillierle Besehreibung des
neuen Commodore -BASIG 7.0

Kornpletter Programmierkurs mit 100 Prograrrnmen u,

zwei Dateien. 146 Abbildungen sowte35 PAPs u, Struk-

togramme. AUgemeine ElnrOhrung in die Datertverar-

beitung mil Hardware, Software urtd Firmware, Erfolg-

reicher Bucheinsatz ffjr Selbststudium und Sehule.

DM 58,—
Diskette jum Buch: BITTE AMFHAGEN

Bestellcoupon

Stuck Best.-Nr./Tltel Preis

Gesarntvefzefctinisse

VI-04452-7 Schneider CPC 464 AS —
MT-90134 ROM-Lisl. CPC 464/564^5128 64,—

VI-04466-7 BASIC Wegweiser 58,-

Name

Strafte

PLZ/Ort

EDV-BUCHVERSAND Delf Michel

Postfach 110505-8 5630 Remscheid 11
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Computer-Markt
Gewerbliche Kleinanzeigen

VZ 200 I LASER / ENTERPRISE
Hard/Software, Drjcker + Monitors

Into von EMDV GmbH, Tannenstr. 4,

8501 Pyrbaum, Tel. 09180/781I
SCHWEIZ: DISKETTEN, 514

Nashua-Qualitat, 2seitig. 2fache

Dichle pro 10 Stack Fr. 34.—.

MCS-Swiss Made, mit Garantie

2seitig. 2tache Dichte pro

10 SKlck nur Fr. 49,80. INFO bei

Krumrnenacher-Computer
Tel. 01(7402977

NEW SOFT STAR Softwareversand

Postf. 1, 8591 Fichteiberg. Tel.

09272(6550. Wir haben (fast) alles fur

Unterhaltung + Anwendung zu Super-

preisen. Lists artfordern und Computer-

system angeben.

SENSOR JOYSTICK
Aus Happy Computer Heft 6/86. Total

kontaklioser Joystick m. + o. Dauerfeuer.

Platinen, BausStze oder kpl. erhaitlich.

Firma Nowak im Zentrum, Sack 24. 3300
Braunschweia Tel. 0531/17677

Sonderangebot
Disketten 5 14 Zoll 48 tpi, DM 2,801
Disketten 5% Zoll 96 tpi, DM 4,60

Disketten 3
'A Zoll 135 tpi, DM 6,50B

Alls Disketten m. Garantie u. Ver-

starkungsnng.

Fa. Allg Austro Agentur.

Ringstr. 10, 0-8057 Eching,

Tel.; 08133/6116, Tlx.: 527551

MZ-700 SOFTWARE: Vokabeltrainer,

Universaldatei. fvtusikbox je 20 — DM +
MN. Info; Grein, Pf. 1 513. 3550 Marburg

Zu verkaufen:

neuwertiges Gerat, noch nicht

im Einsatz gewesen

1 IBM AT 01, 512 KB,

1,2 MB-Diskettenlaufwerk,

10 MB-Festplatren-Laufwerk,

Monochrom-Bifdschirm

1 Epson-Drucker FX 100

Tel.-Nr. 92 63/80-0

Montag - Freitag

8.00 - 16.00 Uhr.

Wichtiger Hinweis fur alle

Kleinanzeigeninserenten:
Der Verlag behalt sich vor, bei Software-
angeboten indizierte Spiele ersatzlos zu

streichen.

Folgende Video- und Computerspiele
sind indiziert:

Battlezone River Raid
Beach Head Seafox/Seawolf
Beach Head II Speed Racer
Blue Max Stalag 1

Paratrooper Strike Eagle
Raid over Moscow Tank Attack

Athtung:

Wirmachen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daG das Angebot. der Verkauf oder

die Verbreitung von urrieberrechtlich geschiitzter Software nur fiir Originalprogfaimme

erlaubt ist

Das Herstellen. Anbieten. Verkaufen und Veroreilen von >»Raubkopien« verstOUt gegen
das Urheberrechtsgesslz und kann straf- und zivilrecbtlich verfolgl werden. Bei Ver-

stolien raufi mit Anwalts- und Gerichtskosten von uber DM 1 000,— oerecnnet wsrden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-

tragers (Diskette oder Kassstts) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit

dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kdufer auch kein Nutzungsrecht und gsht das Risi-

ko einer jederzeitigen Baschiagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Intsrssse, Raubkopien von Original-Software

weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberectiligte batten fiir

ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzergen menr veroftentlichen, die darauf schliefien

lassen, daO Raubkopien angeboten werden.

Wir suchen Buch- und Software-Autoren!
SYBEX ist seit Jahren der Name fiir kompetentes Computerwissen in hoher Qualitat.

Wollen Sie aktiv an unserem Erfolgsprogramm teil haben? Und trauen Sie sich zu, Biicher und/oder Software

zu schreiben, die unserem eingefuhrten Qualitatsstandard entsprechen? Dann sollten wir uns kennen lernen.

Bitte kontakten Sie: Dr. Norbert Hesselmann, SYBEX-Verlag, Postfach 30 09 61 , 4000 Diisseldorf 30, Telefon 02 1 1/6 1 8 02-20.

All- ^tarkfn Gmm fiir

ATARI 8QQ-XL •

Kostenlose A-Liste anfordern !

FUM*TASTie Mailorder GmbH
Postfach 81 0305, 3000 Munchen 81

Alle starken Gaines fur
ATARI 520 ST :

Kostenlose 5er-Liste anfordern

EZ3
FUK*TASTIC Mailorder GmbH

Postfach 810305, 8000 Munchen 81I

hVt* stirken Brings fiir
AT't, XTt und Kompatibl* i

Kostenlose P-List* anfordern !

FUN*TASTIC Mailorder GmbH
Postfach 81Q505, 8000 MUnchen 81

1

IHRE Software von
im Beruf

z.B. Quick + -Serie
fiir zu Hause

z.B. Munich Approach
Schneider — Atari — Commodore — IBM

Fragen Sie im Fachhandel und in den Warenhausern nach Produkten von KHS

Distributor fQr Bayern:

Prill Computer, BOhiachstr. 3,

8922 Peiting, Tel. 8861/59627

in der Firma
Die Professional-Serie

KHS Software GmbH
Postfach 87 01 51

8000 Miinchen 87
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Einkaufsfuhrer

1000 Berlin 6000 Frankfurt 8000 Miinchen

fflfeHard -u. Software
^^pVeraand u.Ladenverkauf

w^SSSKw^" OHnuivgszeiten Mo-Fr l(Ms 5a 10-13 Utir

Katalog anfordem ftir DM 2,50 in Briefmarken

nukra
|
DATEN-TECHNIK

alie 5 1000 Berlin 42 - Tel. 030-752 9150/60

2000 Hamburg

Jelzt auch bei urts:

Joyce und CPC 464 + 6128

Anwenderpragramme z.fl. Wr Joyce:
Wordstar 3.0, d Base ti, Muttipteo,

Finambuchrtaltung. Business Pack,

OR DRAW, DR GRAPH. S&ach

Grafts Av&wahl an Spiel- und
Anvfentierprogrammen, Zubehti: und
Uter&tur fur SCHNEIDER und
COMMODORE
Gsrtrwslr. 5 • 2fl0Q Hflmtmiq 2Q --Tel. 4203621

C—.Schneider

aolOnnerlrr f achtiandlcr

ISOFT
iWARE
ILADEN

3000 Hannover

DATALOGIC
COMPUTERSYSTEME
Man SZO ST
Cumana
Comitiodors

Schneider

Okidate

CALENSERGER SIR, 26

3000 RAM NOVER 1

TEL 0511/326489

SOFT- UND
HAflDWARE-
PRQGflAMMlERUNG
BEHATUMG
SERVICE

ABACOMP
Ihr CDraputerfachhSndler: Wir liihren
APPLE, brother, Commodare, EPSON iuta.

Ladengeschaft: Ginnheimer Landstr, I

6 FranKfurt 90 : Iters and - und Postadresse

:

Kiansberger Weg 24, 6 Frankfurt /M. 50

6800 Mannheim

++BASF++IN++BLAU++
BASF-DISKETTEN

well Qualitat kein Zufall ist!

Sonderpreise gultk) ab 01 .03. 1986 (EnoVe4yaucfte<)

MSF-flstydi!*5»"
,

jli
'

50 in 303 SOD IO0OSI

DSSni W. 4 50 1.33 4 16 4.H 167
2D.DSID0 CM 5* S.47 530 5.U 5,01

CKlXlp DM 5.41 5.18 5Jll 4,50 4.73

"St. 'Kid ON 7 46 723 6* 6.78 5.66

?DDiK)«la-JvetW 11.87 ".74 IIJP 11.45 I128I.I6MAT

8ASr-FI»x]H)iikWi/*i5C'.E£<c.' Afarn, SoryUutarta
1D.SSI0135O DM 7.69 "« 729 T.1B 7X11

!D.0S00'3Sc CM 11.11 10S8 10.71 MM 1043

Angebotdes Jahres
High Quality - made in USA .Data-Supei-Ule"

525'* 'a4ft«ciiauOi<itraTj?B?rie'M.ttx»^.'SiafCl

ipSSCO DM 4.16 IX 3 76 3 64 3.47

2D.DSDD DM 450 427 4.10 3» 161
210SMI36ID.12M3DM1D2O 9.37 IA> 965 9.SHWAT
35' 135tna

nn :3
8.51

10.37

'D.SM£ DM 678 6 55 6 38 6.27

SD.D&DD DM10.20 9 97 9 JO 969

T CT2Dti 72) *8*ruDM 11.2a n.05 10.53 10.60

Kompalibelju: -.:< fcivS»WI<*2WII1SJ
* HaraJeranfragefl wj-scv Prase 3rfcn»r!

NEU«NEWt«F3K*Fartt»dose-:jn Dnxkarscre SOHIsmoi-

Disl<AU3Wvg.«Mlfih:40 wngb. 50 90 lOOtrago.
35' CBSUW DM 74.10

52S'[»Sm* DM 56 36 74 10 7866 10146
6" cerSufc DM 50.06 112.88

SaKjwangetal, solsnje Vorat r»c*l FDS 8S Si 1K0S& (BP DM 44,46

G-DAS Datenservice GmbH
Oslorbutker SlraTie 72. 680Q Mitr.nheim 51

T«l.-Nr. Wr EILAUFTRAGE: 0621/705625
TELEX: 163003 odiW rj

+
+
,3

5
U
I

--

+
K
O
P
F
P
A
3

S

A
G
E
N
-1

++BASF++DJ++BLAU++

7000 Stuttgart

Hardware

Dienstlei stung

Software

HDS-PritttecHnik GmbH

MariaEiohStr. 1, 8 Miinchen BO, Teleton 089(837!) 21

8500 Number

HochstraFJe 11

8500 Niirnberg 80
Tel. 0911/2890 28

MSX * ATARI * * GENIE * SCHNEIDER
STAR * * DRAGON * * C 64 * LASER

SCHWEIZ

Aargou

4100 Duisbur

SOFTSHOP
Duisburgs erster Softwareladen

Software, Biicher + Zubehbr

fur Microcomputer
Duisburg-City. Miillersgasse 6-3

fNaheSteinscheGasse). Tel : 0203/22409

4600 Dortmund

Alan, Genie. Schneider, Tandy. Brother. Star. Meniere*.

BASF, Verbatim

cc Computer Studio GmbH
Software-Hacdwa re-Beratu n g

Service- Eilversand

Inre Ansp rec h par t n ef : El isabet h stra Be 5

v. ScriaWinski 4600 Dortmund 1

Jan P. Schneider T. 0231)5281 84 - Tx 822631 cccsd

Autorisierter ATARI-
System-Fachhandler

Matraii
conipytEr;|

A
ATARI

Ma era i Computer
GmbH
Bemhausei Stt.8

7022 L.-Echterdingen
•&WII) 797049

7150 Batknang

A ATARI

Zentralstr. 93

5430 Wettingen

056/27 16 60

Mac EPSON

Ihr Ansprechpartner

~ fur den

^IslS^i -Einkaufsfuhrer

Peter Schatzle unter der

Telefon-Nr. 089/4613-170
jederzeit fur Sie erreichbar.
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MSX Grafik-Listmg

Spieglein,
Spieglein
Geometrie- und Grafikfreunde diirfen nun
spiegeln, was das Zeug halt. Dieses MSX-
Listing macht Achsenspiegelung ohne miih-

seligen Papierkram moglich.

Spieglein, Spiegleirw isI ein ideales Programm fur

alle MSX-Computer zur Veranschaulichung der
Achsenspiegelung. Mathematik-geplagte- Schil-

ler konnen nun ohne Bleistift und Radiergummi geome-
trische Figuren an den X- und Y-Achsen des Koordina-
tensystems spiegeln. Auch die Grafik-Fans werden am

10 ' ALEXANDER WOLF
20 'RITTERWE5 38

38 '5413 BENPORF 1

40 'TEL. : 02622/5342
50 CLE AR : K E Y OF F : D I H(t ( 50 > , B < 60 )

69 'MSX-COMPUTER
70 CLS : SCREEN 1 - RESTORE
36 LOCATE 8 / 8:PRINT"Spi«9*lun9

N -LOCATE 2

, 19 - PRINT" geometr ischer Figuren !

"

90 LOCATE 2,18:PRINT"<C) 1985 ALEX. WOLF
ft

190 LOCATE 2, 22 :PRINT"Weiter mit 'RETURN
'";

: INPUT AS
110 CLS • COLOR 15,1,1
120 PRINT "6EBEN SIE NUN MACHE I NANI'ER "

:

PRINT "DIE KQORDINATEN DER ECKPUNKTE "
: PR I

N T " DER ZU SFIE6ELNDEN F I SUR "
: PR I NT " E

I

H !

EEACHTEN SIE D AEE I
"

: PR I NT " D A6 DIE EIN6AE
E AB3ESCHL0SSEN" : PR I NT " W I RD , W ENN SIE FUE
R DIE" : PRINT "X-KOGRDINATE EI HE NULL EI 116

E-BEN!

"

130 Q=Q*1 : LOCATE 4,18: INPUT "X-KOORDINAT
E ACQ) : LOCATE 4,12: INPUT "

V -KOORD I NATE
: ";B<Q> : IF A(Q>=0 THEN 140 ELSE 139
149 Q = Q-1 : CLS
150 SCREEN 2

Experimentieren mit dem Spiegeleffekt ihre Freude
haben.

Das Listing wird mit RUN gestartet. Nun gibt man die
X- und Y-Werte der Punkte ein, aus denen sich die ge-
wiinschte Figur zusammensetzt. Fur X sihd Werte zwi-

schen —120 und 120, fur Y Werte zwischen —90 und 90

zulassig. Eine Pyramide erhalt man zum Beispiel durch
Eingabe folgender Werte: (40/10), (10/20), (30/40),

(40/10), (80/40) und (30/40).

Um aus dem Eingabemodus herauszukommen, gibt

man als X-Wert eine »0« ein, Nun erscheint das Koordi-
natensystem mit der Figur, die durch das Verbinden der
eingegebenen Punkte entsteht. Nach jedem Driicken
der RETURN-Taste wird die Figur an einer Achse ge-
spiegelt.

SchlieBlich werden die Koordinaten der Punkte nach
jeder Spiegelung ausgegeben und das Programm ist

fur erne neue Spiegelei bereit.

(Alexander Wolf/hl)

160 T=T+1
170 ON T I30SUB 263,290,230,279
180 PSET <fUl> + 120, BCD+90)
150 FOR 1 = 2 TO Q : LINE - < A ( I ) + 1 20 , B C I) + 9

):NEXT I

200 IF INKEY$="" THEN 280 ELSE IF T>4 TH

EN T=0:G0TO 216 ELSE 160
210 SCREEN 1: CLS: FOR F = l TO 4: ON F G0SUB
260,280, 290,270

220 PRINT : PRINT F ;

11

. 8PIE6ELUN8" : PRINT :

F

OR U = l TO Q : P R I N T U
,

" . WERT FUER X :
"

; rt C W

SPRINT W;". WERT FUER Y :
"

; B < W ) : NEXT W

230 IF INKEY$=" K THEN 230 ELSE PLAY "06V
15L40C"
240 NEXT F

250 ASMNKEY*: IF A$ = " M THEN 250 ELSE IF

A$="E" THEN END ELSE 50
260 FOR 1=1 TO Q:B<l>»ABS<B<I>) : NEXT I

270 FOR 1=1 TO Q: A< I)»ABSCACI>) : NEXT I:R
ETURN
230 FOR 1 = 1 TO Q : BC I > = -B< I ) : NEXT I : RET UR
n

290 FOR 1=1 TO B : AC I >"-A< I > : NEXT I : R E T U

R

N

Listing zu »Spieglein, Spieglein"

tashus von GUBA&ULLY

A.H . . . DER HEfiR MULLECMARN '

lAliE-SCHOU ,DA^S WiR OEN
KLASSENIEHREB \IOM KOSlWtJS
MAL PECSONLICH I^EHNEig^
LERNEN i

WOUEN SIE DEM
6(/TEtO ABEND
SAfiEW ? ER
Mir QMEM EREUNP
IMSEIMEM ?tMMEJR !

SP1T2E ' \C<A W ABE
PAS PASSWOfSO
VOM SCHUf-PE^WWER
S-EKWACI^r '

GKAY. . . DAUU AM DEC

£

S^HWELL UNS&RE 2Ewsuee<v
104 Will (W MATME UWD
OBvTSctA EtKJE ZW£l . . .

(JWD (N) EWrUScH ElUE El WS '
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Tips&Tricks Atari ST

Datenverlust unerwunscht!
Jeder Diskettenfoischer sollte sich diese Mah-
nung in riesigen Buchstaben hinter seinen
Atari ST schreiben, bevor er sich mit einem
Diskettenmonitor an seine Disketten heran-
wagt.

er Diskettenmonitor »DUEX ST« aus Ausgabe
1/86 von Happy-Computer erleichtert es unge-
mein, Datenschutz mit dem Atari ST zu betrei-

ben. Und zwar so griindlich, daB selbst dem Computer
der Zugriff auf die Daten verwehrt ist. Mit nur wenigen
Tastendrucken kann man namlich seine wichtigste Dis-

kette vollig unlesbar machen, Aber da dies eigentlich

nicht der Sinn eines solchen Programms sein kann, sol-

len die folgenden Hinweise ein Wegweiser zu risikoar-

merem Arbeiten mit »DUEX ST< sein. Nach dem alten

Sprichwort »Gefahr erkannt, Gefahr gebannt!« ist Wis-

sen um den Aufbau der Datenspeicherung auf der ST-

Diskette der beste Schutzgegen bose Uberraschungen.
Es gibt zwei Diskettenlaufwerke fur den Atari ST. Das

SF-354-Laufwerk beschreibtnureineDiskettenseite, das
SF 314 dagegen beide. Im folgenden stent ausschliefi-

lich das Diskettenformat der SF 354 im Mittelpunkt.

»DUEX ST« ist namlich zunachst einmal fur das SF 354 ent-

wickelt worden, wenn auch einige Funktionen schon
jetzt den Zugriff auf Disketten des SF 314 erlauben. Em
guter Rat vorab: Man sollte grundsatzlich nur Sicher-

heitskopien mit »DUEX ST« bearbeiten. Denn trotz aller

Vorsicht kann immer mai ein Fehler auftreten. Wenn
dann das Original noch vorhanden ist, kann der Scha-
den meistens in Grenzen gehalten werden. Doch nun
endlich ans Werk! »DUEX ST« gestartet und das For-

schungsobjekt in das Laufwerk geschoben.

Frisch gewagt ist halb gelosckt
Eine formatierte Diskette ist in Spuren und Sektoren

eingeteilt. Auf einer normalen SF-354-Diskette befinden
sich 80 Spuren mit jeweils neun Sektoren (iiber nicht so
ganz »normale« Disketten wird am Ende ein wenig mehr
gesagt). »DUEX ST« zahlt die 80 Spuren von bis 79, die 9

Sektoren aber von 1 bis 9, Dabei ist zu beachten, daB
»DUEX ST« alle Zahleneingaben hexadezimal erwartet.

Mit der Befehlszeile »R 00 01« wird der erste Sektor auf

der Spur gelesen. Dies ist der sogenannte Bootsektor,

in dem beim Formatieren der Diskette wichtige Daten
abgelegt werden. Mit dem Befehl H wird dieser Sektor
als Hex-Dump auf den Bildschirm gebracht. Byte bis

Byte 7 sind wichtig fur Systemdisketten, da diese die
Identifikation fur Bootdiskettenund die Einsprungadres-
sen des Bootcodes enthalten. Die nachsten drei Byte
beinhalten eine Zufallszahl, die fur die Diskettenerken-

nung wichtig ist, Diese Zahl ist auf fast jeder Diskette un-

terschiedlich. In den Bytes 11 und 12 steht die Anzahl der
Byte pro Sektor, Die Diskettendaten sind iiberwiegend
wortweise im Low/High-Format organisiert. Findet man
also in Byte 11 den Wert $00 und in Byte 12 den Wert $02
(und genau das sollte normalerweise in diesen Positio-

nen stehen), so muB man diese Werte als die Hexadezi-

I

malzahl $0200 interpretieren. Die Sektorlange der Dis-

kettensektoren betragt demnach 512 Byte.

In den Bytes 17 und 18 ist abgelegt, wieviele Eintrage

maximal im Directory zugelassen sind, im Normalfall

§70 (dezimal 112). Das scheint recht wenig zu sein, Be-

rucksichtigt man aber, daB jedes Subdirectory ebenso
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viele Eintrage haben darf, so erhalt man eine wesentlich
hohere Zahl moglicher Fileeintrage im Directory,

Die Bytes 19 und 20 enthalten mit $02DO (dezimal 720)

die Anzahl der verfiigbaren Sektoren auf Diskette. Die-

se Zahl laBt sich leicht berechnen, wenn man die Bytes

24 und 27 betrachtet, denn diese enthalten die Anzahl
der Sektoren pro Spur, Hier sollte $0009 eingetragen
sein. Die Bytes 26 und 27 reprasentieren die Anzahl der
formatierten Diskettenseiten, fur die SF 354 also den
Wert 1. So ergibt die Multiplikation von Anzahl Spuren
(80) ,

Sektoren pro Spur (9) und Anzahl der Seiten die An-
zahl der auf der Diskette verfugbaren Sektoren. Die By-
tes 30 und 512 enthalten bei Systemdisketten (ein Bei-

spiel ist die TOS-Diskette) den sogenannten Bootcode.
Dieser Code wird nach dem Einschalten oder nach ei-

nem Reset in den Arbeitsspeicher geladen und gestar-

tet. Der Bootcode der TOS-Diskette hat die Aufgabe, die
Datei »TOS.IMG« in den Speicher zu laden und zu star-

ten.

Der nachste wichtige Sektor ist der dritte Sektor auf
Spur 1 (Befehl »R 01 03« und »H«), Es handelt sich dabei
um den ersten der sieben Directory-Sektoren. Ein Bei-

spiel sehen Sie im Bild. Hier sind alle Filenamen und de-
ren Parameter gespeichert, wobei jeder Eintrag 32 Byte
belegt. Die Bytes C bis V. jedes Eintrages enthalten den
Filenamen als ASCII-Werte. Steht in Byte eines Eintra-

ges $E5, so ist dieses File geloscht.

Mit »DUEX ST« ist man in der glucklichen Lage, ver-

sehentlich geloschte Files wieder zum Leben zu er-

wecken. Voraussetzung dafiir ist, daB nach dem Lo-

schen nicht mehr auf die Diskette geschrieben wurde.
1st diese Voraussetzung erfullt, geht man nach folgen-

dem Rezept vor: In Byte wird em beliebiger GroB-
buchstabe geschrieben (Befehl »E 00 XX«, wobei XX ei-

nen Wert von $41 bis $5A annehmen kann). Nun verlaBt

man »DUEX« und holt sich das Directory auf den Desk-
top. Das geloschte File ist wieder im Directory zu sehen.
Das Betriebssystem wurde aber beim nachsten
Schreibzugriff die Sektoren des Files mit neuen Daten
uberschreiben, weil bei einem Loschvorgang auch die

entsprechenden Eintrage in der sogenannten FAT (»File

Allocation Tables, zu deutsch, Tabelle der belegten Sek-
toren) entfernt wurden. Um dieses Problem zu umge-
hen, muB man das File auf eine zweite Diskette kopie-

ren. Dort wird es in der richtigen Weise im Directory

und dem FAT eingetragen und kann wieder benutzt

werden. Nach dieser Rettungsaktion sollte das entspre-
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chende File unbedingt aufder ersten Diskette endgiiltig

geloscht werden.
In den Bytes 22 und 23 ist die Uhrzeit der letzten Ande-

rung enthalten und zwar in folgender Form:
Bits bis 4; Sekunden im 2-Sekunden-Takt
Bits S bis 10: Mmuten bis 59
Bits 11 bis 15 Stunden bis 23

So wurde beispielsweise 17:10 und 30 Sekunden fol-

gendermaBen aussehen:
17 : 10 30/2
10001 001010 01111 = 89 (4F)

Da die Daten im Low/High-Format abgelegt werden,
steht auf der Diskette 4F 89. Ahnlich verhalt es sich mit

den Bytes 24 und 25, in denen sich das Datum der letzten

Anderung befindet. Hier ist die Aufteilung wie folgt:

Bits bis 4: Tag 1 bis 31

Bits 5 bis 8: Monat 1 bis 12

Bits 9 bis IS: Jahr bis 119, seit 1980

Hier das Datum 22.9.1985 als Beispiel:

19851980 = 5 9 22

0000101 1001 10110 = 0B 36
Auf Diskette steht also 36 0B. Die Bedeutung dieser

vier Byte laBt sich am besten erkennen, wenn man ver-

anderte Werte mit dem Befehl W auf die Diskette

schreibt und sich anschlieBend die Ergebnisse im
GEM-Directoiy ansieht.

Das nachste Byte-Paar (Bytes 26 und 27) enthalt die

Spur und den Sektor des Filebeginns. Dieser ist hier als

Hexadezimalzahl codiert, die den Abstand in KByte von
einem logischen Startpunkt aus angibt. Das SF-354-Dis-

kettenlaufwerk definiert diesen Startpunkt als Spur 1

und Sektor 6. Findet man zum Beispiel die Bytes 00 bis

01 vor, so lafit sich der Startsektor nach folgendem Sche-
ma berechnen: Zunachst muB die Zahl $0001 umgedreht
werden, da sie im Low/High-Format eingetragen ist.

Der gesuchte Sektor befindet sich also $0100 oder 256
KByte vom Startpunkt aus entfernt. Dividiert man diese
Zahl durch den Wert der SektorgroBe (0,5 KByte ent-

sprechen 512 Bytes), erhalt man den Absfand in Sekto-

ren. Da jede Spur 9 Sektoren urnfafit, muB man diese
Zahl durch 9 dividieren, um den Abstand in Spuren zu
errechnen, Der Restwert ergibt die restlichen Sektoren.
In unserem Beispiel wurde sich die folgende Rechnung

ergeben: 256 KByte dividiert durch 0,5 KByte ergibt 512

Sektoren; 512 Sektoren dividiert durch 9 ergibt 56 Spu-
ren zuziiglich 8 Sektoren,

Rechenstunde mit DUEX
Addiert man nun diese Werte zu denen des Startpunk-

tes hinzu, also beispielsweise Mr die Spur 56 zuziiglich

1 ergibt 57 und fur den Sektor 8 zuziiglich 6 ergibt 14 und
berucksichtigt dabei noch eventuell auftretende tlber-

laufe (14 Sektoren entsprechen einer Spur und 5 Sekto-
ren), so erhalt man das gewimschte Ergebnis. In unse-

rem Beispiel ergibt sich die Spur 58 und Sektor 5 als Be-
ginn des Files. Die letzten vier Byte, die Bytes 28 und 31,

enthalten (niederwertiges Byte zuerst) die Lange des
Files.

Wie versprochen zum SchluB noch ein paar Worte zu
den nicht so ganz »normalen« Disketten, Wer namlich
sein Programm vor unerlaubtem Kopieren schiitzen

mochte, kann dies mitdem Format-Befehl von »DUEX ST«

auf einfache Weise erreichen. Formatiert man eine Spur
mit weniger als 9 Sektoren, ist die Diskette aufherkomm-
liche Weise nicht mehr kopierbar. Ebenso kann man zu-

satzliehe Spuren formatieren und diese im eigenen Pro-

gramm abfragen. Beim Formatieren kennt DUEX kerne
programminternen Begrenzungen der Formatparame-
ter, Allerdings bringt die Hardware einige mechani-
sche Besehrankungen mit sich. So ist es zum Beispiel

nicht moglich, mehr als 82 Spuren zu formatieren. Auch
die Anzahl der Sektoren pro Spur hat nach oben hin eine
Grenze. Die Grenze liegt aber bei den auBeren Spuren
naturgemaB hoher als bei den inneren. Die Maximal-
werte fiir die jeweiligen Spuren sollte man durch eigene
Versuche ermitteln (Formatieren, Schreiben und Lesen
mit »DUEX ST«).

Mit diesen Informationen ausgeriistet wird der Disket-
tenforscher zukiinftig seinem Tatendrang in gezielter

Weise nachgehen konnen. Es moge viel Freude auf-

kommen beim Manipulieren der Directory-Eintrage.
Welch ein Staunen kann man wohl bei semen »unwissen-
den« Freunden ausldsen, wenn man ihnen ein File zeigt,

das etwa am 31.15.2107 um 31.63 Uhr auf die Diskette ge-
schrieben wurde? (W, Fastenrath, M, Bernards/hb)

Spectrum-Kassetten-Pro-
gramme Microdrive-tauglich
Das Microdrive-System ist ein sehr preiswer-

tes und schnelles Speichermedium fiir den
Spectrum. Doch wie bringt man Kassetten-

Programme, die man nicht selbst geschrieben
hat, lauffahig auf eine Microdrive-Cartridge?

Zwar gibt es kein immer giiltiges Patentrezept, um
Programme von Kassette auf Microdrive zu spei-

chern, doch dieser Artikel soil Ihnen helfen, die

Hauptprobleme zu losen, die auftreten konnen. Voraus-

setzung ist ein 48-KByte-RAM.
Programme, die urheberrechtlich geschiitzt sind, diir-

fen naturlich nur fiir eigene Zwecke kopiert werden. Im
einfachsten Fall besteht ein Programm nur aus einem
Basic-Teil. Nach dem Laden (von Kassette) stoppt man
durch BREAK und zeichnet auf Cartridge auf, Wir wer-
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den spater noch sehen, wie man gegebenenfalls die

Startzeile eines selbststartenden Programms herausfin-

den kann— das ist ja wichtig fiir das Speichern mit LINE.
Etwas kniffliger wird die Angelegenheit schon, wenn

das Programm MaBnahmen trifft, um ein Anhalten zu

verhindern. Man sollte in diesem Fall versuchen, mit

MERGE zu laden, damit der Autostart unterdriickt wird.

Es gibt Programme, bei denen auch das nicht funktio-

niert (Systemabsturz). Solche Programme machen sich

zunutze, daB beim Laden durch MERGE Zeile fiir Zeile in

das moglicherweise schon bestehende Programm ein-

gefiigt wird. Wieviel Platz hierbet jeweils zu schaffen ist,

bestimrnt der Spectrum iiber die Zeilenlangeninforma-

tion, die jede Zeile enthalt (die beiden Bytes nach der
Zeilennummer, im Listing unsichtbar). Wenn diese Lan-

genangabe der letzten Zeile im Programm durch PO-
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KEn auf einen sehr hohen Wert gesetzt wird (zum Bei-

spiel 65535), gerat bei MERGE der ganze Speicher
durcheinander, und nichts geht mehr (die letzte Zeile

deswegen, damit das Programm lauffahig bleibt). Beim
norrnalen Laden sieht der Spectrum das gesamte Pro-

gramm als einen zusammenhangenden Datenblock an,

der in einem Stiick in den Speicher geschrieben wird;

daher hat die getiirkte Zeilenlange hierbei keinerlei

Wirkung. Falls Sie diesen Trick einmal selbst ausprobie-
ren mochten: Ein Programm urn die Zeile »9999 STOP«
erganzen und anschlieBend eingeben:
LET A =PEEK 23627 + 256*PEEK 23628
POKE A-3,255

POKE A-4,255

Das Programm bleibt voll funktionsfahig, laBt sich je-

doch als Kassettenaufzeichnung nicht mehr durch
»MERGE " "« laden.

Was macht man nun mit einer derartigen Aufzeich-

nung? Man verwendet das Hilfsprogramm aus Listing 1.

Dieses erzeugt eine nur 8 Byte lange Maschinencode-

routine, die die ROM-LOAD-Routine aufruft und an-
schlieBend eine O-ok-Meldung erzwingt. Durch »PRINT
PEEK 23618 + 256*PEEK 23619« kann man dann noch er-

fahren, welches die Startzeile des Programms ist. Fur
alle, die es ganz genau wissen wollen, gibt Listing 2 den
Assemblercode der sehr kurzen Routine wieder.

In den allermeisten Fallen ladt das Basic-Programm
mindestens einen weiteren Aufzeichnungsteil vom Typ
»Bytes« nach. Im folgenden wird dieser Aufzeichnungs-
typ als Bytestring bezeichnet. Zunachst muB man Lade-
adresse und Lange des Bytestrings bestimmen. Das ist

mit Hilfe des Programmteils ab Zeile 1000 des Pro-
gramms aus Listing 3 moglich. Em kleines Maschinen-
codeprogramm (Assemblerlisting: Listing 4) ladt den
Header einer Aufzeichnung ab Adresse 32000 in das
RAM, und das Basic-Programm liefert die wichtigsten
Informationen, die aus dem 17 Byte langen Header zu
gewinnen sind: Typ (0 fur Programm, 3 fur Bytestring),

Lange und Ladeadresse (bei Bytestring) beziehungs-
weise Startzeile (bei Programm).

1 rem **#*#*##*#**##*****#***
2 REM ** LOAD mit **
3 REM ## Autorun-Sperrt? *#
4 REM ** Ht
5 REM ## Programmautor; #*-

6 REM #* Michael Schramm ##
7 REM **#**#********##*******
8 REN

10 FOR A=23296 TO 23303
20 READ X: POKE A,X; NEXT A
30 DATA 231,62,1,235,11,6,20?,

1

40 PRINT "Recorder starter*!"
50 PRINT USR 23296,""

Listing 1, Dieses Programm
ladt ein Basic-Programm und ver-

hindert, da£ es selbsttatig starlet

ORG 23296

** Automn-Sperre #*

START RST *20 IDen Pointer CH-ftED aut

Idas nachste Zeichen

isetzen, also au-f das

jerste Anfuhrungsz.

LD A,l jMit dem richtigen Pa-

CALL S0A0B jrameter in die ROM-
jLOAD-Routine springen,

RST *08 iProgrammabbruch mit
DFB *FF SMeldung 0,

Listing 2. Der Assemble tcode
zur Autorun-Sperre

ORG 23296

j Jf* Header -Loader *f

START LD IX,32000 i Ab 32000 laden.

LD DE, 17 i Lange eines Headers,
xor A ; Header lesen, ke inert

; Datenblock.
SCF ; LOAD, nicht VERIFY.

CALL S0556 5 LDAD/VERIFY -Rout i ne.

JR NC, START JFalls Datenblock er-

i kannt oder Lese-
ifehler, nDchsial.

Listing 4. Der Assemblercode
zum Header-Loader

1 REM Cassette -> Cartridge
2 REM Von M. Schramm aus Kiel
3 REM
10 CLEAR 26699
20 PRINT "Anpassen von Cassett

enau-f zeich- nungen im Format 'By
tee* an" , "Microdrive-Cartridges"

30 PRINT
40 PRINT "Laenge der Aufzeicbn

ung:
50 INPUT L: PRINT L
60 IF L>38500 THEN PRINT "2u 1

ang zur Anpassung !
"

: STOP
70 PRINT "Ladeadresse: "j

80 INPUT LA
90 IF LA< 16384 OR LA+L>65536 T

HEN GO TO 80
100 PRINT LA
110 LET HA=6520J0-L
120 PRINT "Name der Au-f zeichnun

9:",
130 INPUT N*
140 IF LEN N*>10 THEN GO TO 130
150 PRINT N*' "Recorder starten!

11

160 LOAD N* CODE HA
170 PRINT "Einen Moment!"
180 FOR A=HA+L TO HA+L+34
190 READ X: POKE A,X: NEXT A
200 LET A =HA + L + 18
210 LET X=HA! GO SUB 500
220 LET X=LA: GO SUB 500
230 LET X=L: GO SUB 500
240 PRINT "Uriter welchem Namen

au-f Car- "
,
" tr i dge auf zeichnen :

"

i

250 INPUT M*
260 IF M*="" THEN LET M*=N*

270 IF M*="" OR LEN M*>10 THEN
GO TO 250
275 PRINT MS
280 SAVE #"ui"fHM* CODE HA.L +35
290 VERIFY *"m" iliM* CODE
300 FRINT "Au+zei chnurig au-f Car
tridge ok. Nach dem Laden -folge
nden Be-Fehl aus-fuehren: "

' " RANDO
MI7E USR " ; HA+L
310 STOP
500 LET M=INT (X/256)
510 POKE A,X-256*M
520 POKE A + 1 ,

M

530 LET A=A+3: RETURN
600 DATA 42,79,92,17,182,92,167
,237, 32,40,6,68,77,233, 205,232,2
5,33,0,0, 17,0,0, 1 ,0,0, 237, 176,23
7, 123,61 ,92, 1*0,118,27
999 REM
1000 PRINT "Bestimmen von Ladead
resse und Laenge einer Cassett
enau-fzeleh- fiung"

1010 RESTORE 1500
1020 FOR A=23296 TO 23310
1030 READ X: POKE A,X: NEXT A
1040 PRINT "Recorder starten!"
1050 RANDOMIZE USR 23296
1060 PRINT
1070 PRINT "Au+zeichnungstyp: ";

PEEK 32000' "Name: "

j

1080 FOR A=32001 TO 32010
1090 PRINT CHR* PEEK At: NEXT A
1100 PRINT '"Laenge: " ; PEEK 3201
1+256*PEEK 32012
1110 PRINT "Ladeadresse/Startzei
le: " j PEEK 32013+256*PEEK 32014
1120 STOP
1500 DATA 221,33,0,125,17,17,0,1
75,55,205,86,5,48,242,201

Listing 3. Das Anpassungs-
programm, das aus Kassetten- Cart-
ridge-Aufzeichnungen macht

i
** AnpasBungs-Ruutine ##

ORG 50000 iJe nach Aufzeichn.

CHANS = 23631

ERRSP = 23613

START LD HL, (CHANS) iLange des Bereichs
LD DE, 23734
AND A

SBC HL , DE
JR Z , MODEL
LD B, H
LD C,L
EX DE,HL

CALL SI9E8

i best immen , der aus

idem Basic-System
jausiutiigen ist.

i Falls 0, so lassen.

iDie Bereicbsl ange

i in BC, die Anf angs-
5 adresse in HL.

iBereich streichen.

MODEL LD HL,r.l IDie Herte fiir nl,

LD DE , n2 inZ und n3 PGKEt das

LD BC,n3 iEasiz-Programm ein.

LDIR iDie geladenen B^tes

jin den vorgesehenen
jSpeich'ber. Liber tr.

LD SP, IERRSPJ ;A1 le Rucksprungadr

,

iliischen und direkt

JP $1B76 iin den Interpreter
ispringen.

Listing 5. Das Assemblerlisting
zur Anpassungsroutine
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Wenn ein Bytestring in einen »unkritischen« Speicher-

bereich geladen wird, kann man ihn ohne weiteres auf

Cartridge kopieren:

LOAD Name CODE
SAVE*"m";l;Name CODE Ladeadresse, Lange
Im Basic-Programm ersetzt man den LOAD-Name-

CODE-Befehl durch »LGAD*"m";l;Name CODE«. Un-
kritisch in diesem Zusammenhang ist im wesentlichen
der Adressenbereich von 16384 bis 23551 (Bildschirm

und Printerbuffer). Andere Bytestrings bereiten oft Pro-

bleme. Hierfiir kommen drei Grtinde in Frage:
— Durch einen CLEAR-Befehl mit Adresse wird der
Basic-Bereich so weit eingeschrankt, daB nicht genti-

gend Platz fur die zusatzlichen Interface-l-Systemvaria-

blen und den Microdrive-Pufferspeicher besteht. Eine
Ausdehnung des Basic-Bereichs darf nicht erfolgen, um
eine Uberschneidung mit dem Bytestring zu verhin-

dern.
— Das durch den Bytestring reprasentierte Maschinen-
programm funktioniert nicht, weil die zusatzlichen Sy-

stemvariablen nicht »verdaut« werden.
— Ein Bytestring uberschreibt die zusatzlichen System-

variablen,
— Systerncrash, weil die Interface-Systemvariablen zer-

stort werden, wahrend eine Interface-Operation (MD-
Laden) ausgefiihrt wird.

Das mag vielleicht etwas kompliziert klingen, aber
man braucht sich mit den moglichen Ursachen einer

miBgluckten MicrodriveAnpassung gar nicht auseinan-
derzusetzen, Lieber sollte man ausprobieren, ob das
Programm aus Listing 3 (der Hauptteil, durch RUN star-

ten) weiterhilft. Dieses Programm ladt einen Bytestring

von Kassette, hangt noch 35 Byte hinten an und iibertragt

das Ganze mit veranderter Ladeadresse auf ein Cart-

ridge.

Im Basic-Programm, das diesen Bytestring laden soil,

muB direkt hinter den auf Microdriveformat gebrachten
LOAD-Befehl folgende Anweisung gesetzt werden;
^RANDOMIZE USR 65200«

Dadurch wird die nun mitgeladene, vom Hilfspro-

gramm erzeugte Maschinencoderoutine (siehe auch Li-

sting 5) aktiviert, Diese fuhrt folgende Tatigkeiten durch;
- Loschen der Interface-Systemvariablen.
— Ubertragen des Bytestrings auf die urspriingliche
Ladeadresse,

In diesem Moment ist exakt die gleiche Situation ge-
geben wie nach dem Laden von Kassette. Nun erfolgt

noch ein Sprung direkt in den Basic-Interpreter, damit
nicht das eventuell storende RANDOMIZE-Kommando
ausgefiihrt wird. Eine im Programm vor dem LOAD-
Befehl stehende CLEAR-Anweisung muB geloscht und
unverandert hinter »RANDOMIZE USR 65200« gesetzt
werden.

In den moisten Fallen fuhrt dieses Verfahren zum Er-

folg. Etwas Probleme bereiten Programme, die aus ver-

wirrend vielen Bytestrmg-Aufzeichnungen bestehen.
Da hilft nur eine grundlichere Analyse weiter. Mit Pro-

gramme^ die Aufzeichnungen ohne Header oder mit

anderer Baudrate nachladen, sollte man sich lieber

nicht befassen; hier wird der Aufwand zu groB.

Nicht geeignetzur Microdrive-Anpassung sind einige
Programme, die die RST-08-Routine intern verwenden,
denn dadurch fuhlt sich das Interface 1 angesprochen
und erzeugt die miihsam geloschten Systemvariablen
neu.

(Michael Schramm/hb)

Individuelles Wordstar
Durch Patchen kann man Wordstar eigenen
Vorstellungen anpassen. Das InstaUationsme-
nii stellt dazu eine Routine zur Verfiigung —
nur verraten wird sie nicht.W enn Sie Ihr Wordstar in noch mehr Punkten

verandern wollen, als es das Installations-

menu scheinbar zulaBt, dann probieren Sie

doch einmal im Haupt-Installationsmenii statt der er-

laubten »A, B, C, D, E, X« das » + « aus. Sie gelangen dann
in die »Custom Modification Routine*, die direkte Veran-

derungen erlaubt. Zuerst werden Sie nach der Start-

adresse des gesuchten Bereichs gefragt (wir wollen die

Hilfsstufeneinstellung zum Programmstart verandern)

und geben »0360h« (h fur hex) ein, Jetzt werden der hier

stehende Wert und die 15 folgenden aufden Bildschirm
geschrieben. Eventuelle Anderungen werden im An-
schluB eingegeben. Tippen Sie an der Adresse 0360

hex eine 2 (statt der 3) ein, damit immer der voile Bild-

schirm zum Schreiben zur Verfiigung steht.

Was man alles andern kann und an welcher Adresse
dies geschieht, finden Sie in der Tabelle. Aber denken
Sie immer daran: Veranderungen sollen nur auf einer

Kopie — nie auf der Originaldiskette — gemacht wer-

den. Denn ein kleines Versehen — und das Programm
ist nicht mehr zu gebrauchen. (hg)

Aus .Wordstar fur den Schneider CPC- von Giinter Jiirgensmeier, Markt & Technik Verlag

Meldungen und Versionsnummern

OUTCHR

PATVER

MSGVER

WSVER

COPRINT

SIGNON

IDTEX

PIDTEX

PROTTX

PDRVTX

0106 J03

Sprung zur Bildschirrnausgaberoutine.

010C B02

010E B02

Versionsnummer der Overlay-Datei mit Meldungen
(WSMSGS.OVR).

0110 B02

Versionsnummer des Wordstar-Programme.

0117 ASS
Copyright-Meldung, die auf dem Startbildschirm angezeigt

wird: »COPYRIGftT © 1981 MicroPro International Corpora-

tion"

01S3 ASS
Meldung mit Versions- und Seriennummer: »Micropro Word-
star release 3.00-2.0

serial..."

018F A34
Meldung mil dem Namen des installierten Computers odei
Terminals.

01B3 A34
Meldung mit dem Namen des installierten Druckers.

01D7 A34
Meldung mit Angabe des Kommunikationsprotokolls.

01FB A34
Meldung mit Angabe des Druckertreibers.

Flags und Zeiger

INPORT 0233 PCLAS 0237

AUPAV 0234 SAVEND 0238

ABSVAR 0220 MSGLEN 0233 PTEXTS 023A
DISDIR 022B INSTLD 0236 POVSTB 023C
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Bildschirmsteuerung

HITE 0248 B01

Bildschirmhohe in Zeilen,

WID n?4Q nni._TT-J iJVl

BMschirmbreite in Zeichen,

CLEAD1 024A L08

Beginn der Steuersequenz zur Cursorpositionierung.

CLEAD2 02S3 L04

Zeichenfolge zwischen Zeilen- und Spaltenangabe,

CTRAIL 0258 L04
Zeichenfolge, die nach der Zeilen- und Spaltenangabe

ausgegeben wird.

CB4LFG 025D B01

Wenn ungieich 0, dann wird die Spaltenangabe zuerst

ausgegeben, sonst zuerst die Zeilenangabe (Colum before

line flag).

LINOFF 02SE B01

Wert, mit dem die erste Zeile des Bildschirms bei der
Cursorpositionierung adressiert wird.

COLOFF 02SF B01

Wert, mit dem die erste Spalte des Bildschirms bei der

Cursorpositionierung adressiert wird.

ASCUR '
0260 B01

Flag, das angibt, ob die Zeilen- und Spaltenangabe bmar

(0), als zweistelliger ASCII-Wen (2) oder als dreistelliger

ASCII-Wert (3) ausgegeben wird.

UCRPOS 0264 J03

Sprung zu einer benutzereigenen Routine zur Positionie-

rung des Cursors. Wenn verwendet, kann die eigentliche

Routine in den MQRPAT-Beieich gelegt werden (siehe

dort) und hier steht ein Sprung dorthin, Normalerweise
steht hier die Routine NOP/NOP/RET.

ERAEOL 026D L06

LINDEL 0274 L06
Steuersequen2 zum Herausnehmen einer Zeile.

LININS 027B LOS

Steuersequenz zum Einfiigen einer Zeile.

IVON 0284 L06

Steuersequenz zum Einschalten reverser Darstellung, hd-

herer Intensitat oder einer Farbe fiir die Darstellung der

Menus und der Meldungen.

IVOFF 028B L06

Steuersequenz zum Einschalten der Darstellungsweise fiir

den normalen Text.

(TIT}"* ft TM TTRMINI 0292 L08

Steuersequenz zur Initialisierung des Bildschirms. Wird
beim Start von Wordstar einmal ausgegeben.

TRMUNI 029B L08

Steuersequenz, die bei der Beendigung von Wordstar ein-

mal ausgegeben wird.

INISUB 02A4 L03
Benutzereigene Routine zur Initialisierung des Bild-

schirms. Normalerweise NOP/NOP/RET.

UNISUB 02A7 L03

Benutzereigene Routine, die die Bildschirmeinstellung bei

der Beendigung von Wordstar wiederherstellt. Normaler-

weise NOP/NOP/RET.

USELST 02AA B01

Flag, das angibt, ob in der unteren rechten Ecke des Bild-

schirms ein Zeichen ausgegeben werden kann, ohne daB
der Bildschirm scrollt ( < > 0) oder nicht (0).

DELCUS 02AE B01

Wert fiir eine Verzogerungsschleife, die nach jeder Ausga-

be der Steuersequenz zur Positioniemng des Cursors aus-

gefuhrt wird. 1st normalerweise nicht erforderlich. ( = 0).

DELMIS 02AF B01

Wert fur eine Verzogerungsschleife, die nach jeder Ausga-

be einer anderen Steuersequenz zur Bildschirmsteuerung

ausgefiihrt wird, 1st normalerweise nicht erforderlich ( = 0).

Memory-mapped video

MEMAPV 02B0 B01

Flag, das angibt, daft Wordstar direkt in den Bildschirm-

speicher schreiben kann (< >0). Bei Verwendung von

Steuersequenzen zur Bildschirmausgabe gleich 0,
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MEMADR 02B1 B02

Adresse des Bildschirmspeichers.

HIBIV 02B3 B01

Flag, das angibt, daB die reverse Darstellung auf dem Bild-

schirm dadurch erzielt wird, daft das h6chstwertige Bit

des Zeichens auf 1 gesetzt wird.

HIBCUR 02B4 B01

Flag, das angibt, daft der Cursor durch Setzen des hoher-

wertigen Bits dargestellt wird.

CRBLIV 02B5 B01

Flag, das angibt, daB Wordstar das Cursorhiinken ausfuh-

ren soli, wenn sich der Cursor auf reversen Zeichen befin-

det.

Zeicheneingabe

ZAFCIN 02B8 B02

Null oder Zeiger auf eine Adresse, die nach jeder Tastatur-

eingabe auf gesetzt werden soli.

RUBFXF 02B8 B01

Wenn ungieich 0, dann wird nach der Eingabe eines

< Del > das Zeichen in RFIXER ausgegeben.

RFIXER 02B9 B01

Zeichen, das nach jeder Eingabe eines <Del> ausgege-
ben wird, wenn RUBFXF ungieich ist.

UCNSTA 02BA J03

Sprung zu einer Routine, die den Tastaturstatus abfragt.

Normalerweise NOP/NOP/RET.

UCONI 02BD ]03

Sprung zu einer Routine, die die Tastatureingabe durch-

fiihrt. Normalerweise NOP/NOP/RET.

UCONO 02C0 103

Sprung zu einer benutzereigenen Bildschirmausgaberouti-

ne. Normalerweise NOP/NOP/RET.

Bank-Switching

SWIN 02C3 JOS

Routine oder Sprung zu einer Routine, die iiber Bank-
Switching den Bildschirmspeicher in den adressierbaren

Bereich einMendet.

SWOUT 02C9 J06
Routine oder Sprung zu einer Routine, die den Bildschirm-

speicher wieder ausblendet.

Verzdgeningen

DELI 02CF B01

1.) Zeit, die der Cursor bei der Abfrage nAustausch (J/N):«

beim Suchen und Ersetzen in der Statuszeile verbringt.

2.) Zeit, die der Cursor eingeschaltet bleibt, wenn CRBLIV
ungieich ist und er sich auf einem reversen Zeichen
befindet.

DEL2 02DO B01

1.) Zeit, die der Cursor bei der Abfrage nAustausch (J/N):*

beim Suchen und Ersetzen im Textbereich verbringt.

2.) Zeit, die der Cursor ausgeschaltet bleibt, wenn CRBLIV
ungieich ist und er sich auf einem reversen Zeichen be-

findet.

DEL3 02D1 B01

Steuert die Zeit, die fiir mittlere Verzogemngen verwen-
det, zum Beispiel die Zeit, die gewartet wird, bis nach
dem Driicken eines Steueizeichens ein Menu angezeigt

wird.

DEL4 02D2 BOl

Steuert lange Verzogerungen, zum Beispiel wie lange die

Startmeldung und einige andere Meldungen auf dem Bild-

schirm stehen bleiben.

DELS 02D3 BOl

Zeit, die auf eine Tastatureingabe gewartet wird, bevor der
Bildschirm horizontal gescrollt wird.

Flags und Parameter

TRSCRS 02D4 BOl

Flag fiir Wordstar auf TRS-80 Modell I.

TRSCIF 02DS
Flag fur Wordstar auf TRS-80 Modell I.

APLFLG 02D7 BOl

Flag fur Wordstar auf Apple II.

NMOFUS 02D8 BOl

Anzahl der Benutzerbei einem Mehrbenutzersystem.
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TCKFLG 02DA B01

Ungleich 0, wenn der Systemaufruf 141 von MP/M fiir

Verzogerungen verwendet werden soil.

Kb 1 1 Ltj iiADB BOI

Wenn dieses Flag gesetzt ist, wird niemals ein Disketten-

Reset durchgefuhrt. Wichtig fur MP/M.

DEFDSK 02DC B01

Nummer des Standard-Diskettenlaufwerks, auf dem Word-
star seine Overlay-Dateien sucht. 1 = A:, 2-h:, 3 = C: und so
we iter.

SCRLSZ 02DD B01

Anzahl Spalten, um die der Bildschiim horizontal gescrollt

wird.

Patchbereiehe

MORPAT 02E0 B124

Bereich, der zur Aumahme von benutzereigenen Unter-

routinen vorgesehen ist.

PBGMEM 03SC B02

Zeiger auf den Begirm des Arbeitsbereichs von Wordstar

im Arbeitsspeicher. Wenn fur eigene Routinen mehr Platz

benotigt wird, kann dieser Zeiger hochgesetzt warden, so

daB die Routinen an der Stelle Platz haben, auf die dieser

Zeiger vorher zeigte. Die Routinen konnen erst nach der

Installation eingefiigt werden, da das Installationspro-

gramm sie sonst iibeischreibt.

Standardeinstellungen

1THELP 0360 B01

Hiltsstuieneinstellung beim Start (0-3).

NITHLF 0361 BOi

Wenn 0, dann wird direkt nach dem Eroffnen einer Datei

und so lange, bis eine Eingabe gemacht wird, folgender

Text angezeigt:

Zum Anzeigen aller Erlauterungen

setze Hilfsstufe 3 mil dem Befehl »"JH3«

!

Diese Meldung verschwiitdet nach Drlicken einer Taste.

ITITOG 0362 B01

Wenn FFh, dann ist beim Start der Einfugemodus einge-

schaltet; wenn 0, dann ist er ausgeschaltet.

ITDSDR 0363 B01

Wenn FFh, dann wird unter dem Startmenii das Disketten-

Inhaltsverzeichnis angezeigt, bei nicht.

INITPF 0366 BIT

Daten, die den Aufbau einer Seite definieren, wie Zeilen-

hohe, Papierlange, oberer und unterer Rand, Rand fur

Kopf- und Fufizeilen und so weiter.

INITIiM 037F BOI

Standardeinstellung des linken Randes minus 1. Normaler-

weise 0.

INITRM 0380 B01

Standardeinstellung des rechten Randes minus 1. Norma-
lerweise 64.

INITSR 0381 BOI

Grille der Bewegung beim Schreiben von hoch- oder tief-

gestellten Zeichen in '/
JS Zoll.

WFLAGS 0220 (0383) BOI

WRAPF 0220 (0383) B01

INITWF 0383 BOI

Einstellung Wortumbruch COW). Wenn FFh, dann EIN,

wenn 0, dann AUS, wie bei alien Einstellungen.

JUSTF 0221 (0386) B01

Bloeksatzeinstellung COJ).

VTABF 0222 (0387) BOI

Einstellung variable Tabs COV).

SHYPF 0223 (0388) BOI

Einstellung fur Eingabe von weichen Trennstrichen ("OE).

HYPF 0224 (0389) BOI

Einstellung der Trennhilfe ("OH),

SHOWCF 022S (038A) B01

SHOWDF 022S (038A) B01

SHOWHF 022S (038A) B01

Einstellung Anzeige von Steuerzeichen COD).

SHOWMF 0226 (038B)B01

Einstellung der Anzeige der Formatzeile mit Randeinstel-

lungen und Tabs ("OF).

PAGON 0227 (038C) B01

Flag, das angibt, ob Wordstar Informationen liber den Sei-

tenumbruch anzeigen soil oder nicht (Seitenzahl in der
Statuszeile, Seitenumbruchsanzeige und so weiter). Schal-
tp.+ aiif-Vi Ha? ^fstTtsTi Hpq Vi Ha riTieiy^ in&w Rht# ta -nItJl nU^JLl Uai iJtJ^iCii UCS iLUflcrW'BOly SLl D1IS Q6S Jl&LZIBH

Zeichens eines Wortes in Textdateien aus, Kann nicht von
Wordstar aus beeinfluBt werden.

PAGDIS 0228 (038D) B01

Einstellung Anzeige des Seitenumbruchs ("OP).

LSPACE 0229 (038E) B01

Einstellung Zeilenabstand COP). 1, 2. 3 und so weiter.

MOVETY 022A (038F) BOI

Einstellung Spaltenverarbeitung ("KN).

NONDOC 0392 B01

Modus, in den geschaltet wird, wenn Wordstar mit einem
Dat&inamen aufgerufen wird und direkt zur Bearbeitung

verzweigt wird. = Dokumenten-Modus, FFh = Nicht-

Dokumenten-Modus.

!_/ J_i <±j \j I ll\

Dezimalpunkt oder -komma.

DOTCHR 039S BOI

Zeichen, das Punktbefehle kennzeichnet.

BLNCHR 0396 BOI

Nicht trennendes Leerzeichen ("O). Darf auf anderes
Zeichen umgestellt werden.

DOTSON 0397 BOI

Bestimmt, ob Punktbefehle wahrend der Bearbeitung in-

teipretiert werden (FFh) oder nicht (0),

Trennhilfe

HZONE 039A B01

Dieser Wert gibt an, wann ein Wort zum Trennen vorge-

schlagen wird, Es ist die Anzahl Zeichen, die nach in die

vorangegangene Zeile passen wtirden, Normalerweise 4.

Bei hoheren Werten treten weniger Trennungen auf, bei

niedrigeren Werten mehr.

PVWTB 039B B02

Zeiger auf die Vokal-Tabelle (VOWTAB).

PNCON 039D
Zeiger auf die Nicht-Konsonanten-Tabelle (NONCON).

VOWTAB 039F BOS

Buchstaben, die wie Vbkale behandelt
werden. »YAtlau<i.

NONCON 03A4 B09

Tabelle der Nicht-Konsonanten: »AEIOU«. MuB mit einem
Null-Byte abgeschlossen werden. Noch Platz fiir Erwei-

terungen.

Flag-Zeichen und Sonderzeichen

EOFCHR 03AD BOI

Zeigt das Dateiende an (.).

BOFCHR 03AE B01

Zeigt den Dateianfang an (:).

CONCHR 03AF B01

Zeigt an, daB eine Zeile langer ist als 80 Zeichen {+).

OVPCHR 03BO B01

Zeigt an, daB die Zeile iiberdruckt wird (—).

LFCHR 03B1 B01

Zeigt an, daB die Zeile mit einem Line Feed ohne Carriage

Return ertdet.

PAGCHR 03B2 B01

Zeigt den Seitenumbruch an (P).

SOFTCR 03B3 B01

Zeigt an, dafi der Zeilenwechsel hier durch Wortumbruch
entstanden ist (Leerzeichen).

HARDCR 03B4 B01

Zeigt an, daB diese Zeile mit einem vom Beitutzer einge-

gebenen Carriage Return endet (<).

FDTCHR 03BS B01

Zeigt an, daB sich in dieser Zeile ein Mailmerge-

Punktbefehl befindet (M).

SOFHYC 03B8 B01

Zeichen fur den weichen Trennstrich (Bindestrich mit

gesetztem hoherwertigen Bit, so daB das Zeichen invers

ausgegeben wird).

PAGFIL 03B9 B01

Zeichen, das zur Anzeige des Seitenumbruchs verwendet
wird (—).

MARKS 03BA B02

Die beiden Zeichen, die zur Anzeige des markierten
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Blocks verwendet werden (Blockanfang = B, Blockende =

K). Diese Zeichen werden nichl verwendet, wenn der Bild-

schirm inverse Darstellung erlaubt (siehe IVON).

Standardeinstellungen der Drackoptionen

PODBLK 03CA B04
Vier Einstellungen fiir Fragen bei der Druckoptionen:

1.) »Disketlen-Datei Ausgabe (J/N):<i,

^ u^iitaillirtrrrtin K ildiMionH Qn ft /WVwoeucnvors^isuo verwenutf it ij

/

3.) &Fomiatierung unterdrilcken G/N):« und
*t.} wrrfuit? mi irapieiwecnsei twiacnen t^cn &siit?n ^j/ nj.tt.

Bei alien Einstellungen gilt: O = Vorgabe Nein, FFh =

Vorgabe Ja.

NOUFF 03D1 B01

Wenn ungleich 0. dann wird die Frage »Seitenvorschub

verwenden Q/N):« unterdriickt.

ITPOPN 03D3 B01

Einstellung der Seitenzahl-Unterdriickung (OP). FFh = Sei-

tenzahlen werden nicht automatisch gedruckt.

ITMIJ 03D4 B01

Einstellung der Feinjustierung (.UJ) Wenn 0, dann kann
die Einstellung wahrend des Drucks nicht verandert wer-

den.

ITBIP 03BS B01

Einstellung bidirektionales Diucken (.BP). = aus.

Mailmerge-Sonderzeichen

RVELIM 03D8 B01

Trennzeichen fur Datenfelder in

Datendateien (,).

RVQUOT 03D9 B01

Zeichen, von dem Zeichenketten eingeschlossen sein

miissen, die ein Komma enthalten (").

VARCH1 03DB B01

Zeichen, das den Anfang einer Variablen kennzeichnet (&).

VARCH2 03DC B01

Zeichen, das das Ende einer Variablen kennzeichnet (&).

VARNBC 03DD B01

VAEOPC 03DE B02
Die beiden Zeichen, die vor dem Vaiiablen-Endezeichen

angegeben werden, um den Druck einer Leerzeile zu ver-

hindem, wenn eine Variable leer ist (/O).

FNWSCM 03E6 B12

Name der Datei, die das Wordstar-Programm enthalt

(WS.COM) im FCB-Formai. Wird nach dem R-Befehl im
Startmenii benotigt.

DSKTNA 03F2 B12

Name der Datei, die die Meldungen und Menus enthalt

(WS-MSGS.OVR) in FCB-Format.

FNOVLY 03FE B12

Name der Datei, die die Wordstar-Overlays enthalt

(WS-OVLYLOVE) im FCB-Format.

FNMRGP 040A BIS

Name der Datei, die die Mailmerge-Eoutinen enthalt.

iikzentzeichen und Backspace

AUTOBS 0422 Bll

Hiei konnen bis zu 10 Zeichen angegeben werden, nach

denen Wordstar automatisch einen Ruckschritt (Back-

space) durchfiihrt. Dies ist sinnvoll, wenn man viele Texts

mil Akzenten bearbeiten rauB. Die Tabelle muB durch ein

Null-Byte beendet werden.

BSCHR 042D B01

Zeichen fiir Ruckschritt (Backspace). Normalerweise 8.

NOFTAB 0430 B61

Diese Tabelle gibt an, welche Zeichen im Startmenu ein-

gegeben werden konnen und zu welchen Routinen dann
verzweigt wird. Es sind 20 Eintrage vorhanden, von denen
vier noch frei sind. Jeder Eintrag besteht aus dem Zeichen

und einem Zeiger auf die Routine, also jeweils aus 3 Byte.

VTAB 0481 B457

Tabelle mit ein- oder zweistelligen Controlcodes und
Adressen der Routine, die nach Eingabe dieser Codes
ausgeftihrt werden. Jeder Eintrag in dieser Tabelle be-

steht aus 4 Byte. Die ersten beiden Byte geben das Steuer-

zeichen oder bei zweistelligen Befehlen die beiden
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Steuerzeichen an, die beiden nachsten Byte zeigen auf

die dazugehbrige Routine. Die Tabelle besteht aus 114 Ein-

tragen.

XTAB 0649 B37
Erweiterungstabelle, die genauso aufgebaut ist, wie VTAB
und fiir eigene Kommandos verwendet werden kann. Alle

Eintrage sind normalerweise leer.

FPTAB 066E B17

Tabelle der Steuerzeichen, die eingegeben werden kon-
nen, wahrend Mailmerge druckt. Wie VTAB aufgebaut.

PNFTAB 067F B02

Zeiger auf NOFTAB
PVTAB 0681 B02

Zeiger auf VTAB.

PFPTAB 0683 B02

Zeiger auf FPTAB.

Steuerzeichen bei der Eingabe

CLCHR 0686 B01

Zeichen vor dem Cursor loschen ("S).

CRCHR 0687 B01

Cursor nach rectus und gelbschtes Zeichen wieder her-

stellen CD).

LITCHR 0688 B01

Verwende das nachste Zeichen wie eingegeben ("P).

DIRCH 0689 B03
3 Byte: 1.) Disketten-Verzeichnis anzeigen ("F), 2.) Verzeich-

nis nach oben scrollen (*Z) und 3 ) Verzeichnis nach unten

scrollen ("W).

STPCHR 068C B01

Eingabe zur Unterbrechung von Befehlen ("U).

ERELCH 068D B01

Antwort auf die Anzeige einer Fehlermeldung, um zur nor-

malen Bearbeiiung zuriickzukehren (Esc),

Druckeranpassung

POSMTH 0690 B01

FFh = ttberdrucken mit Carriage Return, = Uber-

drucken mit Backspace, 1 = Typenraddrucker mit VMI
und HMI.

BLDSTR 0691 B01

Wie haufig beim Fettdruck uberdruckt wird. Sollte bei

Typenraddiuckem und langsamen Druckem auf 2 stehen.

DBLSTR 0692 B01

Wie haufig beim Doppeldruck uberdruckt wird (2).

PSCRLF 0696 U0
Zeichenfolge, die einen Wagenriicklauf und einen Zeilen-

vorschub bewirkt.

PSCR 06A1 li06.

Zeichenfolge, die einen Wagenrueklauf

ohne Zeilenvorschub bewirkt.

PSHALF 06A8 L06

Zeichenfolge, die einen Wagenrueklauf und einen halben

Zeilenvorschub bewirkt.

PBACKS 06AF LOS

Zeichenfolge, die einen Riickscruritt bewirkt (Backspace).

PALT 06BS L04

Zeichenfolge, die auf andere Zeichenbreite umschaltet.

PSTD 06BALO4
Zeichenfolge, die auf Standard-Zeichenbreite

zuriickschaltet.

ROLUP 06BF L04

Zeichenfolge, die das Papier um einen Teil einer Zeile

rtickwarts bewegt. Wird vor Hoch- und nach Tiefstellun-

gen ausgegeben.

ROLDOW 06C4 L04

Zeichenfolge, die das Papier um einen Teil einer Zeile

vorwaris bewegt. Wild vor Tief- und nach Hochstellungen

ausgegeben.

USR1 06C9 b04

Zeichenfolge, die bei "PQ ausgegeben werden soli.

TJSR2 06CE L04

Zeichenfolge, die bei "PW ausgegeben werden soil.

USR3 06D3 L04

Zeichenfolge, die bei "PE ausgegeben werden soli.
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USR4 06D8 L04

Zeichenfolge, die bei "PR ausgegeben werden soli.

RIBBON 06DD L04

Zeichenfolge, die auf andere Farbbandfarbe umschaltet.

R1BOFF 06E2L04
Zeicnenfolge, die auf Schwarz zuriickschaltet.

PSINIT 06E7 L16

Zeichenfolge, die zur Initialisierung des Druckers ausge-

geben wird.

±*Ejr UN 1 Ubro Lib

Zeichenfolge, die nach Beendigung des Drucks ausgege-

ben wird.

Zeichen, das fur Durchstreichen verwendet wird (—).

ULCHR 070C B01

Zeichen, das zum Unterstreichen verwendet wird (_).

PRINIT 070D J03

Sprung zu einer benutzereigenen Routine, die den
Drucker initialisiert. Normalerweise NOP/NOP/RET.

PRFINI 0710 J03

Sprung zu einer benutzereigenen Routine, die den
Drucker nach dem Druck de-initialisiert. Normalerweise

NOP/NOP/RET,

CSWTCH 0717 B01

Art des Druckertreibers: = iiber CP/M-List-Einheit, 1 =

tiber Ports, die mil INSTALL gepatcht wurden, 3 =

benutzereigene Unterroutine (PUBUSY, PUSED PUINP), 4

= zur sekundaren Ausgabeeinheit des Betriebssystems,

HAVBSY 0718 B01

Ungleich 0, wenn der Druckertreiber einen BUSY-Test hat

(Libbij^ lNormai^rwiese rrru

LIBSY 071A J03
Sprung zu einer benutzereigenen Routine, die den BUSY-

Test durchfuhrt

LISEND 07ID U0S
Unterroutine zur Ausgabe eines Zeichens auf die List-

Einheit des Betriebssystems.

LISINP 0725 J03

Routine oder Sprung zu einer Routine, die das Drucker^

protokoll steuert

DAQCVrwDQI
Start der Routine zur Abfrage des Druckerstatus uber
einen 8-Bit-Port.

Die Portnummer kann hier eingetragen werden.

POMASK 072C B01

±Jit ona, ule lul ulc ololu&etJJildy vwil ijyitllLy aiilLl L

POOM 072E B01

uitf Dili ituiiijjitJi.iL'siLLj.'si.tsri, cut; yca-csui amn itiuabtsii, wtinn

der Drucker bereit ist.

POSEND 0733 U01

Dial t QSI KOUime iUt xrUayawy tsines iicicncfla cUl Ut^il

Drucker liber einen 8-Bit-Port.

fvUr fWTd TJf||lU I OH D\ll

Die Portnummer kann hier eingetragen werden.

'Ji g J UlJl

Start der Routine zur Ubemahme eines Zeichens von

Drucker iiber einen 8-Bit-Port.

U * OO OU

1

Die Portnummer kann hier eingetragen werden.

POINSK 073B B01

Die Bits, die fur die Statusabfrage von Belang sind.

POIM 073D B01

Die Bits komplementieren, die gesetzt sein miissen, wenn
der Drucker bereit ist.

POIP 0741 B01

Portnummer, von dem ein Zeichen vom Drucker gelesen

wird.

PWBSY 074C J03

Sprung zu einer Routine, die feststellt, ob der Drucker

bereit ist (CSWITCH = 2).

PUSEND 074FJ03
Sprung zu einer Routine, die ein Zeichen auf dem Drucker

ausgibt (CSWITCH = 2).

PUINP 0752 J03

Benutzereigene Routine oder Sprung zu einer Routine, die

ein Zeichen vom Drucker einliest (CSWITCH =2).
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ACBSY 0758 J03
Benutzereigene Routine oder Sprung zu einer Routine, die

ACSEND UI^D \J\I!7

Benutzereigene Routine oder Sprung zu einer Routine, die
ein Zeichen auf dem Drucker ausgibt (CSWITCH = 4).

Benutzereigene Routine oder Sprung zu einer Routine, die

ein Zeichen vom Drucker einliest (CSWITCH = 4).

ACSTAl 076F U08
Beendigung der Routinen zur Druckersteuerung wenn
CSWITCH = 4.

ACSTAR 0777 U12

Einsprungpunkt fiir die Routinen zur Druckersteuerung
wenn CSWITCH = 4.

CONFIE 077F B01

Ausgabeeinheit: = TTY, 1 = CRT, 2 = BAT, 3 = UCI.

PROTCJj 0786 B01

Das Druckerprotokoll: = kein Protokoll, 1 = ETX/ACK-
Protokoll, 2 = XON/XOFF-Protokoll.

EAKBSZ 0787 B0]

Halbe PuffergroBe bei Druckem, die mit ETX/ACK-
Protokoll betrieben werden.

Druckeranpassung fur Typenraddrucker

DVMILE 0790 L04

Start der Steuersequenz fiir die vertikale Bewegung,

DVMMIN 079S B01

Minimaler Wert fur die vertikale Bewegung.

DVMRNG 0797 B01

Gultiger Wertebereich fiir die vertikale Bewegung.

DHMILE 0799 L04

Start der Steuersequenz fiir die horizomale Bewegung.

DHMIFG 079E B01

Bewegung in 'L ZoII (FFh) oder )Wa Zoll (0).

DHMIN 079F B01

Minimaler Wert fiir die horizontale Bewegung.

DHRNG 07A1 B01

Giiltiger Wertebereich fiir die horizontale Bewegung.

DFWD 07A3 L04

Drucker auf Vorwartsdruck einstellen.

DBAK 07A8 L04

Drucker auf Ruckwartsdruck einstellen.

DSP 07AD L04

Druckkopf um ein Zeichen vorwarts bewegen.

DBS 07B2 L04

Druckkopf um ein Zeichen riickwarts bewegen.

DLF 07B7 L04

Zeilenvorschub um eine Zeile.

DRLF 07BC L04

Zeilenriickschub um eine Zeile.

DPHSPC 07C1 L04
Zeichenfolge fiir Phantom-Leerzeichen

DPHRUB 07CS L04

Zeichenfolge fur Phantom-Rubout.

DNPROS 07D3 B01

Wenn FFh, dann wird Proportionaldruck unterdrtickt.

DMJWB 07D4 B0)

Beeinflussung des Algorithmus fiir die Feinjustierung. FFh
= der Raum zwischen einzelnen Zeichen eines Wortes

wird starker auseinandergezogen.

PSTAB 07D8 B96

Tabelle mit Werten fiir den Proportionaldruck. Ftlr jedes

Zeichen von " " (32) bis DEL (127) 1 Byte. In den einzelnen

Bytes hahen die Bits 0-2 und 4-6 eine spezielle Bedeutung.
Der Proportionaldruck unter Wordstar arbeitet nicht

korrekt!

INFCB 083A

Tabelle. Diese Adressen diirfen von Ihnen verandert werden,
um Wordstar an Ihren individuellen Anwendungsfall optimal

anzupassen
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Tips& Tricks CP/M

Hexdumps
sind keine
Hexerei
Wanun machen Sie sich die Eingabe von Hex-
dumps nicht leichter und verwenden dafor
einfach Dire Textverarbeitung Wordstar?

Jeder, der schon einmal ein Maschinencode-
Prograram als Hexdump in seinen Computer ein-

getippt hat, kennt das Problem: Man macht dabei
leicht viele Fehler. Und bei der anschlieBenden Fehler-

suche kann man schier verzweifeln.

Da erleichtert man sich die Arbeit doch erheblich mit

einer leistungsfahigen Textverarbeitung wie Wordstar
(oder ahnlichen) und einem normalen Assembler, wo-
bei sich folgende Tricks in der Praxis bewahrt haben:
Ein Hexdump sieht iiblicherweise so aus:

FC 00C3 2A FC 11 1C FC D5 79 BE 23 CO 78 BE CO 2B 2B

FC 1011 A6 FD 1A BE C2 63 FC CD 7B FC 7E CD 98 FC 23

Die einzelnen Werte sind im Listing durch Leerzei-

chen getrennt.

Fur die Eingabe hat sich jedoch der Punkt ».« besser
zur optischen Trennung der Zahlen erwiesen:
FCOOC3.2A.FC.11.1C.FC.D5.79.BE.23.C0.78.BE.C0.2B.2B

FC1011.A6.FD.1A.BE.C2.63.FC.CD.7B.FC.7E.CD.98.FC.23

Sie konnen dies so mit Ihrem Textsystem (im Pro-
gramm-Modus) eingeben. Grobe Fehler sind durch den
normalerweise geraden rechten Rand schon aufden er-

sten Blick erkennbar; etwa fehlende oder uberfliissige

Zeichen. Nun lafit sich die fertige Eingabe drucken und
zur Kontrolle — eventuell mehrmals — gegenlesen.
Nach erfolgter Korrektur sollten Sie aus Platzgriinden

(namlich fiir den Assembler) die Zeilenlange halbieren.

Nun ist nur noch am Anfang jeder Zeile (und am Ende
jeder zweiten Zeile) abwechselnd ein Zeichen einzufu-

gen, das nicht als Hex-Zeichen erkannt wird; etwa »X«

und »Y«:

FCO0 X C3.2A.FC.11.1C.FC.D5. 79.

X BE.23.C0.78.BE.C0.2B.2B Y

FC10 X 11.A6.FD.1A.BE.C2.63.FC.

X CD.7B.FC.7E.CD.98.FC.23 Y

Jetzt andern Sie global

»X 1 in »DB 0« (also »X < SPACE>« in »DB<TAB>0«),
» Y« in »H« (also »< SPACE >Y« in »H«) und
».« in »H,0«

Nach jeder Eingabe wird das bei Hexzahlen notwen-
dige »H«, das trennende Komma und die fuhrende Null

gesetzt:

FC00 DB OC3H,02AH,OFCH,011H,01CH ) OFCH,OD5H,079H,0

DB OBEHj 023H, 0C0H, 078H, 0BEH, 0C0H, 02BH,02B

FC10 DB 011H,0A6H,0FDH J 01AH,0BEH J 0C2H J O63H,0FCH )

DB0CDH, 07BH, 0FCH, 07EH, 0CDH, 098H, 0FCH, 023H
Die jetzt noch storende »,0« am Ende jeder zweiten Zei-

le miissen Sie loschen (globale Anderung oder Loschen
der Spalte). Nun ist nur noch — je nach verwendetem As-

sembler — vor die erste Zeile erne Assembleranwei-
sung wie »ORG 100H« und am Ende ein »END« einzufli-

gen und das Ergebnis auf Diskette zu speichern. Da-
nach rufen Sie Ihren Assembler auf und die Arbeit ist

getan.

(R.Isenmann/ja)

Termin fur
dBase
Normalerweise fallt dBase II das Sortieren

nach dem Datum etwas schwer. Doch schon
zwei Zeilen zwingen dBase in die richtigen
Termine.

ie Problemstellung des Sortierens nach Datum
I bei dBase II ergibt sich aus dem verwendeten
Sortier-Algorithmus. Er halt sich an die soge-

nannte »lexikogxafische Sortierfolge«, bei der jedes ein-

zelne Zeichen einer Zeichenkette (urn eine solche han-
delt es sich ja auch beim Datum) ein Sortiermerkmal
darstellt — und geht dabei von links nach rechts vor. Ha-
ben Sie nun beispielsweise in einer Datei mit dem Feld
»Datum« die Inhalte

16.11.83

02.01.84

10.02.84

06.04.84

31.05.84

dann ergibt sich nach dem Sortieren die Reihenfolge
02.01.84

06.04.84

10.02.84

16.11.83

31.05.84

Schreiben Sie jedoch das Datum nach amerikanischer
Art, also

11,16.83

01.02.84

02.10.84

04.06.84

05.31.84

so erhalt man
01.02.84

02.10.84

04.06.84

05.31.84

11.16.83

Abgesehen von der Jahreszahl ist die Reihenfolge
jetzt korrekt. Bei einer Schreibweise »Jahr/Monat/Tag«
ware die Sortierung vollstandig in Ordnung.
Aber keine Angst; dBase zwingt Sie nicht zu solchen

»Verrenkungen«, denn schlieBlich enthalt es eine eigene
Programmiersprache. Deren Zeichenketten-Funktio-
nen lassen eine einfachere Losung zu. Allerdings mus-
sen Sie dann fiir das Sortieren anstelle von SORT die

Funktion INDEX verwenden, was jedoch kein allzu gro-

6es Manko darstellt. Man sollte wegen der extrem lang-

samen Arbeitsweise von SORT sowieso lieber auf IN-

DEX zuriickgreifen. Der einzige Nachteil besteht darin,

da6 das Sortieren nur in aufsteigender Reihenfolge er-

folgt.

Mit

INDEX ON;

$(DATUM,7 J 2)+$(DATUM,4 J 2)+$(DATUM,1 J 2) TO DATIND

legt dBase die Indexdatei »DATIND« an. Beim Sortieren

entnimmt der Computer der achtstelligen Zeichenkette
»Datum« die drei je zweistelligen Teilketten »Jahr«, »Mo-
nat« und »Tag« (in dieser Reihenfolge) und verbindet sie

in dieser Reihenfolge zu einem Index (Sortierschliissel).

Damit ist die Datei automatisch aufsteigend nach dem
Datum geordnet. (H.Sanner/ja)
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Grundlaqen

Kampf dem
Spaghetticode —
Strukturiertes
Programmieren

(Teil 2)

Im zweiten Teil des Kurses
lernen Sie, die Struktogxam-
me sinnvoll einzusetzen.

I m vorangegangenen Teil haben
I Sie die vier Grundelemente der

Nassi-Shneiderman-Diagram-
me, die Sequenz, den Unterpro-
gramm-Aufruf, die Alternative und
die Schleife kennengelernt. AuSer-
dem haben wir die sogenannte
Checkliste und die Programm-
Grundstruktur behandelt. Aus den
vier Grundelementen der Nassi-

Shneiderman-Diagramme konnen
Sie nun beginnen, einen Logik-

Fahrplan (Struktogramm) zu schrei-

ben. Dabei gehen Sie bitte wie folgt

vor: Wenn Sie das erste Symbol ge-
zeichnet haben, muS das zweite

Symbol mit der gleichen Breite an-

schliefien, Man nennt die Oberkan-
te eines Strukturblocks auch Ein-

gang und die Unterkante entspre-

chend Ausgang. Somit gilt also: Aus-

gang immer gleich Eingang des
nachfolgenden Strukturblocks. Ein

Struktogramm wird immer von oben
gelesen. Wenn Sie diese Regeln be-
achten, ergibt sich ein (hoffentlich

ernster zu nehmendes) Strukto-

gramm ahnlich Bild 1,

Die Grundvoraussetzungen sind
nun geklart. Die Hauptregel beim
strukturierten Programmieren ist,

sich nicht schon am Anfang mit De-
tails zu beschaftigen und so den
Uberblick iiber das Ganze zu verlie-

ren, Wir liberlegen also nicht schon
am Anfang, was an der und der Stel-

le fur Gerausche oder Meldungen
aufzutreten haben. Es ist auch kei-

neswegs mit einem einzigen Strukto-

gramm getan. Fur das erste »Grob-

Struktogramm« werden wir unsere
Checkliste und die Grundstruktur
zu Hilfe nehmen. Jetzt ist es sehr
wichtig, da6 die Checkliste wirklich

gewissenhaft beantwortet und nie-

dergeschrieben wurde. Man be-

ginnt zweckmaftigerweise mit der
Vorbereitung zur Datenaufnahme
beziehungsweise mit der Definition

von Konstanten. Es ware nun voll-

kommen falsch, in diesem »Grob-
Stadiums »PI=3.141592« zu schrei-

ben. Schreiben Sie einfach »Daten-

aufnahme vorbereiten, Konstanten
definieren«. Es ist am besten, wenn
Sie immer so allgemein wie moglich

bleiben und sich nicht in Details ver-

lieren. So entwickeln Sie Schritt fur

Schritt das erste Struktogramm.
Im zweiten Stadium (die Verfeine-

rung des ersten »Grob-Stadiums«)

konnen Sie dann schon etwas ge-

nauer beschreiben, was zutun ist. In

diesem Fall also »Variablenfelder di-

mensionieren, Konstante PI und XY
definieren und so weiter«. Aber im-

mer noch nicht PI =3. 141592, Dies
kommt erst im letzten Schritt. Wenn
Sie der Meinung sind, das Strukto-

gramm in die Syntax Ihrer Program-
miersprache ubertragen zu konnen,
ohne aus jeder Anweisung in dem
Struktogramm vier oder fiinf ver-

schiedene Befehle machen zu miis-

sen, dann ist das Struktogramm ge-
niigend verfeinert. Nun konnen Sie

Bild 1. Ein
typisches
Strukto-

gramm

Bildschirrn & Register l&schen,

Q-Eingeben.

Freien (Cora-

mu nidations-

Kauai (FKK))

suchen

FKK gefunden

Programm neu
starten!

Drucker ilber

DC-4 kurc-

schlieBen.

Taslatur ab-

fragen

Daten iiber Konfusor

zurtiek an Operator.

Q - + 2

Daien genugend durcheinandsr.

Bild 2, Schaltplan

eines L-C-Schwing-
kreises at> -Ob

Vorbereiten des Systems

Eingabe der Daten

r Letzte Eingabe =

F eingeben, erslen Oplimalwert festlegen

Indices definieren

Index von L erhdhen

Index von C ethohen, ts = f(Cj, L,) herechnen

"
"

—

tx naher an F als bisheriges

TT~~~~~^ Optimum?
JA ..... ' NEIN

Cj, h, und f, als neue
Optimalwerte speichem X

r Index von C = maximal

r Index von L = maximal

Optimalwerte ausgeben

Bild 3. Grob-Struktogramm des L-C-Programms
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Grundlagen

dazu ilbergehen, das Struktogramm
in Ihre Programmiersprache zu

ubersetzen. Wenn Sie Pascal oder
eine ahnlicfie Sprache benutzen,

werden Sie kaum auf Schwierigkei-

ten stoBen. Bei Basic hingegen kon-

nen Probleme beim Ubertragen der
Schleifen entstehen. Falls Sie eine

entsprechende Erweiterung besit-

zen, konnen Sie auch in Basic
WHILE- und UNTIL-Schleifen direkt

ubertragen. Welche Befehle dies

genau bewirken, konnen Sie den
entsprechenden Anleitungen ent-

nehmen, Wenn Sie jedoch nicht

iiber eine solche Erweiterung verfii-

gen, mussen Sie die Schleifen mit

Hilfe der IF-Abfrage simulieren. Fur
eine While-Schleife setzen Sie die

IF-Abfrage an den Anfang der
Schleifensequenz. Ffir eine Until-

Schleife aber an das Ende der zu
durchlaufenden Schleifensequenz.

Der Ablauf:

a) Schriftliches Beantworten der
Checkliste.

b) Aufstellen des ersten »Grob-
Struktogramms« mit Hilfe der
Grundstruktur und der beantworte-
ten Checkliste
c) 1. Verfeinerung des »Grob-
Struktogramms«, 2. Verfeinerung
der 1. Verfeinerung. Verfeinerung
der 2, Verfeinerung.
d) Ubertragen des Struktogramms
in die Syntax der Programmier-
sprache.

e) Eintippen des Programms in den
Computer.

Die eigentliche Programmierar-
beit endet bereits bei Punkt b). Die
darauf folgenden Schritte sind ei-

gentlich nur Routine, diirfen aber
auch nicht fehlen. Wenn Sie einmal
den hier beschriebenen Weg be-
schritten haben, und sich sicher dar-

in fiihlen, werden Sie feststellen,

da8 Sie nicht mehr Zeit fur das
Schreiben eines Programms benoti-

gen, wie Sie sonst fur das pure
Hacken gebraucht hatten, Urn auch
allerletzten Zweiflern den Wind aus
den Segeln zu nehmen, noch ein

kleines Beispiel:

Stellen Sie sich folgendes Pro-

blem aus der Elektrotechnik vor: Sie

wollen einen Parallelschwingkreis

aus einer Induktivitat (Spule) und ei-

ner Kapazitat (Kondensator) aufbau-
en (Bild 2). Dieser parallele CL-
Schwingkreis soil eine bestimmte
Resonanzfrequenz FO haben, Sie

kramen aus Ihrer Bastelkiste ver-

schiedenwertige Spulen und Kon-
densatoren hervor. DaB ein Bauteil-

paar direkt die gewlinschte Reso-

nanz liefert, ist nicht zu erwarten.

Aber welches Bauteilpaar liefert

den der eigentlichen Resonanzfre-
quenz nachsten Wert? Das heiBt:

Welches Bauteilpaar verursacht
den kleinsten Fehler? Angenom-
men Sie haben nur 20 Bauteile her-
ausgekramt (9 Spulen und 11 Kon-
densatoren), dann gibt es immerhin
99 mogliche Kombinationen von
Kondensator und Spule. Da ein sol-

cher Fall haufiger eintreten kann,

wird ein kleines Programm ge-
schrieben. Selbstverstandlich sol-

len Sie dabei »strukturiert« vorge-
hen. Schriftliches Beantworten der
Checkliste aus Teil 1:

1. Zweck und Funktion des Pro-

gramms (Aufgabenstellung):

Es soil aus emer Wertmenge mit

endlich vielen Elementen und einer

vorgegebenen Endbedingung das
Wertepaar gefunden werden, das
vom vorgegebenen Endwert am we-
nigsten abweicht.

2. Welche Formeln stehen fur die L6-

sung zur Verfugung?
Die Formel fur die Berechnung der
Resonanzfrequenz lautet:

FO = 1/(2xPixVLxC)
(Definitionsliicke wenn L = oder
N = 0)

Die Formel gilt nur fur parallele

CL-Schwingkreise nach Bild 2.

3. Form der Dateneingabe;
Eingabe iiber Tastatur als Real-

zahlen, Eingaben sind mit kurzen Er-

lauterungen versehen, die dem Be-

nutzer zeigen, welche Daten gefor-

dert werden. Die Anzahl der Bautei-

le kann je Gruppe auf 50 beschrankt

werden, da in der Praxis kaum gro-

Bere Sortimente zu erwarten sind.

Eine etwaige Anderung soil jedoch
moglich sein.

4. Anforderung an das Programm:
Da die Werte von Bauteilen meist

nur auf eine Nachkommastelle be-
kannt sind (Exponentialdarstellung
zahlt nicht als Nachkommastelle),
kann keine hohere Genauigkeit er-

zielt werden. Es geniigt also eine
Genauigkeit im Rahmen der Com-
puterstellenzahl im Zahlenbereich
der reellen Zahlen. Rundungen sol-

len nicht vorgenommen werden.
Der Sonderfall, der zur Definitions-

lucke in der Formel FO fuhrt, (C =
oder L = 0) soil schon bei der Daten-
eingabe abgefangen werden.
5, Ausgabe der Daten:

Die Ausgabe der Daten erfolgt

iiber den Bildschirrn in einem aqui-

valenten Format zur Dateneingabe.
Kurze Symbole weisen den Werten
ihre entsprechende Bedeutung zu.

Nachdem Sie also Ihre Checkliste
beantwortet haben, gehen Sie zum
nachsten Teilschntt iiber und zeich-

nen das erste Grob-Struktogramm
unter Beriicksichtigung der Check-
liste und der in Teil 1 aufgestellten

Grundstruktur (Bild 3.)

Wie vereinbart, wurden in diesem
1. Grob-Struktogramm nur ganz all-

gemeine und »grobe« Begriffe ver-

wendet, die die auszufuhrenden Be-
fehle kurz umreiBen. Nach dem er-

sten Grob-Struktogramm, kann man
die erste Verfeinerung in Angnff
nehmen. Da das Problem nicht be-
sonders komplex ist, reicht eine Ver-

feinerung (Bild 4).

Die erste Verfeinerung kann nun,

ohne daB noch viel hinzugefugt wer-
den muB, in die Syntax der verwen-
deten Programmiersprache uber-
tragen werden. Wenn Sie beim
Ubersetzen beziehungsweise Ein-

tippen des Programms in den Com-
puter einige Einschube vornehmen,
werden Sie auch nach Jahren noch
durch das Programm finden. Auch
sollten Sie nicht zu sparsam mit Kom-
mentaren umgehen, Wenn das Pro-

gramm sehr viel Speicherplatz be-
notigt, konnen Sie notfalls mit zwei

Versionen arbeiten, Die eine iiber-

sichttich, aber nicht lauffahig. Die
andere »gepackt« (ohne Leerzei-

chen und Kommentare), aber dafur
lauffahig. So konnen Sie auch vor-

gehen, wenn Sie Ihre Programme
fur Dritte »unlesbar« machen wollen.

Auch wenn Ihnen zum Zeitpunkt

des Programmierens die Bedeu-
tung der Variablen vollkommen klar

ist, sollten Sie stets hmter jeder Di-

mensionierung oder Erstbelegung
einen Kommentar einfiigen.

(Marcus Unger/ue)

Vorbereiler des Systems:
Variablen loschen. dimensionieieri

und Typ fesilerjen. Bildschirrn L&sehen.

Eingabe von L„

n = ci+1

f L^j = oder n = max- (30}

- r -1; max. Anzahl der tnduklivitaten

Eingahe von C
n

m = m+]

r C
i

= oder m = max, (30)

m =i m-1, max. Arkzah] der Kapaiitaien

einfleben, f = f (C , C = 1^ = I*

j
= 1; Index von C

i = 1; Index von L

j = j+U =i \

i = i4U,= E(Cjr 1^ b-srechnen

r i = n

f m

Cepi ,
LoPL als OpEimalwerte auscjeben.

Bild 4. Verfeinerte Version
des L-C-Programms
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eP/M Kurs

Basic-Aussteiger:
Bitte einsteigen

(Teil 4)
Der vierte Teil unseres CP/M-
Kurses beschaftigt sich mit
dem Editor ED.COM. Diese
Routine finden Sie zwar auf
Direr CP/M-System-Diskette,
aber keine passende Be
schreibung im Handbuch.

achdem wir in den ersten

Folgen dieses Kurses die

wichtigsten CP/M-Grundla-
gen kennengelernt haben, wollen

wir uns von nun an mit den einzelnen

CP/M-Dienstprogrammen befas-

sen. Diese — auch als Utilities be-
zeichnet — finden Sie auf der CP/M-
Systemdiskette Ihres Computers. Es
handelt sich dabei meistens um ge-

wohnliche COM-Dateien, die durch
Eingabe des Namens (ohne COM)
und Driicken der RETURN-Taste
aufgerufen werden. Da diese Datet-

en fur jedes CP/M-System gleicher-

maBen zur Verfugung stehen und
ein fester Bestandteil des Systems
sind, bezeichnet man sie auch als

nichtresidente Befehle (siehe auch
Folge 2 in Happy-Computer, Ausga-
be 5/86).

Heute beschaftigen wir uns mit

dem CP/M-Editor, Der Begriff »Edi-

tor« tritt sehr haufig in der Datenver-

arbeitung auf, so daB wir ihn zu-

nachst einmal genauer betrachten
wollen,

Wie Sie wissen besteht ein Com-
puter aus einer Vielzahl von elektro-

nischen Bausteinen, von denen der
Mikroprozessor der wichtigste ist.

Er halt den Computer sozusagen am
Leben und fuhrt ununterbrochen
Maschinenbefehle aus. Dazu muB
er mit den entsprechenden Anwei-
sungen gefuttert werden, die in

Form von Maschinencode-Program-
men im ROM- (nichtfliichtigen) oder
im RAM-(fluchtigen)Speicher ste-

hen, Da es sich bei Maschinenbe-
fehlen um reme binare Informatio-

nen handelt, muB man sich einiger

Hilfsmitel bedienen, um dies ver-

standlich darzustellen.

Im Speicher eines Computers
konnen verschiedenste Informatio-

nen stehen. Die CPU erkennt aber

nicht automatisch, ob es sich dabei
um reine Maschinenprogramme,
um einen Text oder um sonstige Da-
ten handelt. Falls Sie einmal verse-

hentlich den Versuch unternehmen,
einen Text als Maschinenprogramm
ausfiihren zu lassen, werden Sie un-

kontrollierbare Reaktionen erleben.

Meist »stiirzt« der Computer ab und
ist nur durch Aus- und Emschalten
wieder zum Laufen zu bewegen.
Versuchen Sie andererseits ein Ma-
schinenprogramm als Text auszuge-

ben, erhalten Sie ein wirres Durch-
einander von Zeichen auf dem Bild-

schirm.

Es ist also eine klare Vereinba-

rung zu treffen, welche Art von Da-
ten gerade verarbeitet werden sol-

len. Da jedoch nur Texte fiir den
Menschen lesbar und verstandlich

sind, muB es einen Weg geben,
auch andere Informationen in Form
von »Texten« darzustellen.

Der Beitrag, den Sie gerade le-

sen, besteht aus einer Kombination
der 26 Buchstaben des Alphabets,

den Ziffern bis 9 und einigen Son-
derzeichen. Er wurde mit einem
Textverarbeitungsprogramm er-

faBt, auf Diskette geschrieben und
dann gedruckt, Man muB also eine

Vereinbarung treffen, welcher Bi-

narcode welchem Textzeichen ent-

spricht, um den Text in einen Com-
puter eingeben zu konnen.
Diese Vereinbarung gibt es. Sie ist

international genormt und wird als

ASCII (American Standard Code for

Information Interchange) bezeich-

net. Betrachten Sie dazu das Bei-

spiel im Bild.

Wir sehen einige ASCII-Codes so-

wohl in hexadezimaler als auch in

dezimaler Schreibweise. Diese Co-
des sind jedoch nur fur eine Textver-

arbeitung lesbar, die ihnen die ent-

sprechenden Schriftzeichen und so-

mit den Begriff »Happy Computer«
zuordnet. Diese Codierung konnten
Sie auch selbst mit einer ASCII-Co-
de-Tabelle durchfuhren. Bei groSe-

ren Textpassagen ist das allerdings

sehr muhsam.
Mit Hilfe des ASCII-Codes kon-

nen Sie neben den reinen Texten

auch Befehlsworter fur einen As-
sembler-(Maschinencode-) Quell-

text oder eine Programmiersprache
schreiben. Es ist dann Sache eines
speziellen Programms, den ASCII-
Code in ausfuhrbaren Maschinen-
code zu ubersetzen. Nach diesem
Schema arbeitet jeder Assembler,
Compiler oder Interpreter. Nichts

anderes geschieht auch dann, wenn
Sie ein Basic-Programm einttppen

und spater ausfiihren lassen. Hier
werden die Zeichen in ASCII-Code
eingegeben, iibersetzt und dann
entsprechend verarbeitet. Bei ei-

nem Basic-Programm geschieht
dies naturlich auf einer weit hohe-
ren Ebene als beispielsweise bei ei-

nem Assembler, der sehr maschi-
nennah arbeitet.

Fiir CP/M gibt es einen Texteditor,

der als Datei ED.COM auf der mitge-
lieferten Systemdiskette steht. Im
Gegensatz zu einigen anderen
Dienstprogrammen ist er fester Be-
standteil sowohl von CP/M 2.2 als

auch von CP/M Plus. Deshalb brau-
chen wir keinen Unterschied zwi-

schen beiden Versionen zu machen.
Mit ED konnen Sie beliebige Texte

schreiben oder verandern, Sie kon-
nen Assembler-Quelltexte und Ba-
sic-Programme genauso schreiben
wie Briefe. ED pruft in keiner Weise,
ob die erfaBten Befehlsworter und
Instruktionen »richtig« sind — richtig

im Sinne des Ubersetzungspro-
gramms. Denn erst dieses setzt den
Text in Maschinenbefehle um.
Glauben Sie nun aber nicht, daB

es sich bei ED um eine komfortable
Textverarbeitung, wie beispielswei-

se Wordstar handelt, ED ist ledig-

lich ein einfacher Texteditor, der
auch nicht komfortabel zu bedienen
ist. Fur den geiibten CP/M-Anwen-
der eignet er sich aber gut zur Erfas-

sung und Korrektur kleinerer Texte
oder Programme. Diese Aufgaben
kann man selbstverstandlich auch
mit Wordstar oder einer anderen
Ttextverarbeitung erledigen. Aller-

dings lohnt sich bei kleinen Routi-

nen der dazu notige Aufwand zum
Starten eines so umfangreichen Pro-

gramms nicht. Wir wollen uns in die-
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sem Kurs auf das Arbeiten mit ED
beschranken.

Falls Sie Ihren Computer nur mit

einem Laufwerk betreiben, ist es
empfehlenswert, ED von der Sy-

stem- auf eine Arbeitsdiskette zu ko-

pieren. Andernfalls muBte man sei-

ne Texte auch auf die (meist schon
voile) Systemdiskette schreiben. Bei
zwei Laufwerken lassen Sie die Sy-

stemdiskette immer in Laufwerk A
und schreiben die Texte auf eine an-
dere Diskette in Laufwerk B,

Zuerst wollen wir eine Textdatei
unter dem Namen TESTFILE.TXT
anlegen, Beachten Sie, daS ED im-

mer nur unter Angabe des Namens
der zu bearbeitenen Datei aufgeru-
fen werden kann. Falls Sie den Na-
men vergessen sollten, ist es ledig-

lich unter CP/M Plus moglich, den
Namen noch nachtraglich einzuge-
ben. In unserem Beispiel wollen wir

es jedoch gleich richtig machen und
den Editor mit »ED TESTFILE.TXT*
beziehungsweise »ED B:TESTFI-
LE.TXT« (bei zwei Laufwerken) star-

ten. Da TESTFILE.TXT noch nicht

auf der Diskette existiert, erscheint
die Meldung
NEW FILE

Der Stern zeigt an, dafi ED bereit
ist, Befehle entgegenzunehmen. Da
die Datei TESTFILE.TXT erst neu an-
gelegt und deshalb noch leer ist,

wahlen wir den Insert- (Einfuge-)

Modus, um einen Text in sie hinein-

zuschreiben. Dazu geben wir den
Buchstaben i ein, Auf dem Bild-

schirm steht nun
NEW FILE

: *1

1:

Achten Sie aber darauf, daB ED
zwischen dem kleinen und dem gro-

Ben Buchstaben I unterscheidet. Bei
»i« konnen wahlweise GroS- und
Kleinbuchstaben eingegeben wer-
den, bei »I« hingegen werden alle

Kleinbuchstaben automatisch in

groBe umgewandelt.
Nun konnen Sie beliebig viele

Textzeilen eingeben. Jede muB
durch Driicken der RETURN-Taste
abgeschlossen werden. Sind Sie mit

dem Text fertig, geben Sie CTRL-Z
und danach »E«, <RETURN > ein.

Die Datei wird dann auf die Diskette

geschrieben und der Editor verlas-

sen. Es erscheint wieder das Anfor-

derungszeichen auf dem Bild-

schirm. Wir wollen das gleich ein-

mal ausprobieren. Dazu geben wir
folgende Textzeilen ein:

1: Dies ist die 1. Zeile

2: Dies ist die 2, Zeile

3: Dies ist die 3- Zeile

4: Dies ist die A, Zeile

5: Dies ist die 5. Zeile

6: ~Z

: *E { RETURN)

Falls Sie sich vertippt und die be-
treffende Zeile noch nicht verlassen
haben, konnen Sie mit CTRL-H zu
der fehlerhaften Stelle zuriickge-

hen. Allerdings werden dabei alle

welter hinten liegenden Zeichen ge-
loscht. Sie konnen auch mit CTRL-X
die gesamte Zeile loschen und wie-

der neu schreiben,

Um zu kontrollieren, ob die Datei
auch richtig auf Diskette gespei-

chert wurde, benutzen wir den resi-

denten Befehl TYPE. Mit Hilfe von
TYPE konnen Sie ja auf einfache
Weise ASCII-(Text-)Dateien aufdem
Bildschirm auflisten. Dies funktio-

niert jedoch nur dann korrekt, wenn
die Datei keine Bildschirm-Steuer-

zeichen enthalt. Wahrend dies bei
Wordstar-Dateien in der Regel der
Fall ist, brauchen wir uns bei Datei-

en, die mit ED geschrieben wurden,
keine Gedanken machen. Geben
Sie also einfach »TYPE TESTFI-
LE.TXT« ein Cgegebenenfalls mit

Laufwerkangabe) und Sie bekom-
men die fiinf Textzeilen auf den Bild-

schirm geschrieben.
Wenn Sie ED unter CP/M 2.2 be-

nutzen und jetzt das Directory aufru-

fen, finden Sie neben der eigentli-

chen Textdatei noch eine Siche-

rungsdatei gleichen Namens mit

dem Zusatz (Extension) BAK. Da un-

sere Datei TESTFILE erst neu ange-
legt wurde, ist die Sicherungsdatei
noch leer, Schon beim zweiten Spei-

chern wird der alte Inhalt jedoch in

dieser Datei gespeichert, so daB
man auf sie zuriickgreifen kann,

wenn die bearbeitete Datei zerstort

wird Oder fehlerhaft ist. Unter CP/M
Plus legt ED auch eine Sicherungs-
kopie an, jedoch immer nur dann,
wenn eine einmal vorhandene Datei

nach erneutem Aufruf weiter bear-

beitet wird.

Wahrend die Neuanlage einer

Textdatei mit ED noch relativ einfach

ist, gestaltet sich das Erweitern und
Korrigieren wesentlich komplizier-

ter und wenig komfortabel, Betrach-

ten wir auch hierzu einige Beispiele.

Wollen Sie eine bereits existieren-

de Textdatei weiterverarbeiten, so
rufen Sie sie genauso auf, wie bei ei-

ner Neuanlage — also mit >ED (Lauf-

werk:Dateiname)«. AnschlieBend
mussen Sie einen Teil der Textzeilen

oder aber die gesamte Datei in ei-

nen Textpuffer laden. Da unsere
Beispieldatei noch klein ist, holen
wir sie vollstandig mit »#A« in den
Puffer. Als nachstes folgt die Anwei-
sung »B« wodurch der Textzeiger an
den Pufferanfang gesetzt wird. Der

Befehl » #T« listet schlieBlich samtli-

che Textzeilen auf dem Bildschirm
auf. Alle drei Befehle konnen wir
auch zusammenfassen und als

» #AB #T« eingeben.
Jetzt wollen wir hmter der vierten

Zeile eine neue Zeile einfiigen, Dazu
mussen wir den Pufferzeiger mit »5:«

aufden Anfang der fiinften Zeile set-

zen, Nun schalten wir mit »i« wieder
den Einfiigemodus ein und konnen
jetzt beliebig viele zusatzhche Zei-

len an dieser Stelle einfiigen. Die
Nummern der nachfolgenden Zei-

len riicken dabei entsprechend
nach oben. Wir wollen aber ledig-

lich eine Zeile mit dem Text

Dies ist die Zusatzzeile

einfiigen und driicken im AnschluB
daran wieder CTRL-Z, Mit »B#T« li-

sten wir alles noch einmal auf, um zu
kontrollieren, ob die Zeile auch rich-

tig eingefiigt ist, Mit E und RETURN
wird die erweiterte Datei wieder auf

Diskette geschrieben.
Nach dem Einfiigen wollen wir

auch gleich das Loschen von Zeilen

kennenlernen, Als Beispiel entfer-

nen wir die gerade eingefugte Zeile

wieder. Falls die Datei bereits auf
Diskette geschrieben ist, lesen wir
sie erneut in den Textpuffer und set-

zen den Zeiger mit »5:« auf die fiinfte

Zeile. Mit »K« loschen wir die betref-

fende Zeile, wodurch die restlichen

Zeilen wieder von unten aufrucken.
Falls Sie mehr als eine Zeile loschen,

geben Sie entsprechend 2K (fur

zwei), 3K (fur drei Zeilen) und so wei-

ter ein,

Wenn Sie eine Zeile korrigieren

wollen, so geht das bei ED am ein-

fachsten, indem Sie die betreffende
Zeile loschen und neu einfiigen. Je-
der, der bereits mit einer Textverar-
beitung gearbeitet hat, wird sich da-
bei die Haare raufen, Leider gibt es
bei ED keine Moglichkeit, mit dem
Cursor an die betreffende Textstelle

zu fahren und die Korrektur direkt

vorzunehmen. Wenn wir nicht die
gesamte Zeile neu schreiben wol-

len, bleibt uns nur noch der Weg, mit

»S« einen bestimmten Begriff zu su-

chen und durch einen anderen zu

ersetzen,

Lassen Sie uns auch hierzu wieder
em Beispiel betrachten. In der drit-

ten Zeile wollen wir das Wort »Dies«
mit »Hier« tauschen. Dazu setzen wir
zuerst den Textzeiger mit »3:« an den
Anfang der dritten Zeile und geben
dann »sDies"ZHier"Z« ein. Hinter

dem Buchstaben s erscheint also zu-

nachst das alte und dann das neue
Wort, wobei beide Begriffe durch
CTRL-Z abgeschlossen werden.
Ahnlich wie im Einfiigemodus mus-
sen wir auch hier zwischen einem
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kleinen und einem groBen S unter-

scheiden, wobei sich das groBe S
nur auf GroBbuchstaben bezieht,

Sie haben jetzt die wichtigsten ED-
Befehle kennengelernt, die in der
Regel vollig ausreichen, um einfa-

che Texte einzugeben und zu korri-

gieren. Eine vollstandige Befehls-
ubersicht finden Sie in Tabelle 1. Die
Belegung der Controll-Funktionen
steht in Tabelle 2,

(Jiirgen Hilckstadt/hg)

it:

Setzt dsn Textzeiger im Puffer an den
Anfang der n-ten Zeile.

nA
Liest n Zeilen aus der Datei auf Diskette
in den Textpuffer. Steht anstelle von n
das Ziffernkreuz # , so wird die gesam-
te Datei eingelesen,

+ /-B

Setzt den Textzeiger an den Pufferan-

fang (+) beziehungsweise an das
Pufferende (-).

+ /-nC
Setzt den Textzeiger von seiner augen-
blicklichen Position + n Zeilen vor oder
-n Zeilen zurtick.

+ /-nD
Loscht von der augenblicklichen Posi-

tion des Textzeigers die +n folgenden
beziehungsweise -n davorliegenden
Zeichen.
£
Beenden der Textverarbeitung und
Riickkehr zu CP/M.
n£»Begriff«

Sucht das n-te Auftreten des vorgege-
benen »Begriffs« ab der augenblickli-
chen Textzeigerposition. Fehlt der Zah-
lenwerf , wird n = 1 gesetzt, Der Buchsta-

be f sollte normalerweise klein ge-
schrieben werden; bei groBem F wird
der Suchbegriff in GroBbuchstaben
umgewandelt.
H
Beenden der Textverarbeitung wie mit

Befehl E. Es findet jedoch keine Rtick-

kehr zu CP/M statt ,
sondern die bear-

beitete Datei wird erneut aufgerufen.
i

Einschalten des Emfiigemodus. Ab der
augenblicklichen Textzeigerposition

konnen beliebig viele Zeilen eingefiigt

werden. Bet »i« konnen groBe und klei-

ne Buchstaben eingegeben werden,
bei »I« werden sarntliche eingegebe-
nen Zeichen in GroBschrift umgewan-
delt.

i»Begriff«"Z

Einfiigen des vorgegebenen »Begriffs«

an der augenblicklichen Textzeigerpo-
sition. Bei kleinem »i« wird der »Begriff«

in GroB- und Kleinschr ift, bei groBem »I«

in GroBschrift eingesetzt.

ni»Begriffl«"Z>>Begiiff2V

Z»Begriff3<fZ

Zunachst wird das n-te Auftreten des
»Begriffl« ab der gegenwartigen Text-

zeigerposition gesucht, dann »Begnff2«

an »Begriffl« angefiigt und schheBlich
der gesamte Text zwischen neuen
»Begriffl« und »Begriff3« geloscht. Wird

kein Wert fur n angegeben, wird n=l
gesetzt. Wird »U groBgeschrieben,
werden die Begriffe in GroBbuchsta-
ben umgewandelt.
+ /-nK
Loscht n Zeilen hinter ( + ) beziehungs-
weise vor (-) der augenblicklichen Text-

zeigerposition. Wird kein Wert fQi n an-

gegeben, wird n = 1 gesetzt.

+/-nL
Setzt den Textzeiger von seiner augen-
blicklichen Position + n Zeilen vor be-
ziehungsweise -n Zeilen zurtick.

nM»Befehl«"Z
Ftihrt den angegebenen ED-Befehl n-

mal hintereinander aus. 1st n gleich
oder 1, wird der Befehl so oft ausge-
fuhrt, bis die Textdatei zu Ende ist,

nN»Begriff«"Z

Sucht das n-te Auftreten des vorgege-
benen »Begriffs«. Funkiioniert wie der
F-Befehl mit der Ausnahme, daB bei
Nichtauffinden des Suchbegriffs weite-

rer Text aus der Datei in den Textpuffer

geladen und durchsucht wird,

O
Abbruch der Textverarbeitung bei

gleichzeitiger Riickkehr in die Original-

datei, wobei keine Anderungen iiber-

nommen werden. Es erfolgt jedoch ei-

ne Sicherheitsabfrage.

+ /-nP
Zeigt von der augenblicklichen Textzei-

gerposition aus die -n davorliegenden
beziehungsweise + n nachfolgenden
Textblocke zu je 24 Zeilen auf dem Bild-

schirm.

Q
Abbruch der Textverarbeitung und
Riickkehr zu CP/M. Im Gegensatz zum
E-Befehl wird die bearbeitete Datei
nicht gespeichert.
R»Dateirtame«
Liest ab der gegenwartigen Textzeiger-

So sieht »Happy Computer" codiert aus

position einen Textblock aus einer Da-
tei mit der Extension LIB ein.

nsi>Begriffl« Z»Begriff2«"Z

sucht und ersetzt n-mal den »Begriffl«

durch den »Begriff2«. Ist fiir n kein Wert
angegeben, findet der Vorgang nur ein-

mal statt. Ist »S« groBgeschrieben, wer-
den nur Begriffe in GroBbuchstaben
gesucht beziehungsweise ersetzt,

+ /-nT

Listet -n Zeilen vor beziehungsweise + n
Zeilen hinter der aktuellen Textzeiger-
position. Steht fiir n das Ziffernkreuz #

,

werden die nachfolgenden Zeilen im
Puffer gelistet.

+ /-U

+ U beziehungsweise U wandelt den
gesamten Text im Puffer in GroBbuch-
staben um; -U beendet diesen Vorgang
wieder.

+ /-V

-V schaltet die Anzeige der Zeilennum-
mern ab und +V wieder ein. OV zeigt

die GroBe des freien und des gesamten
Puffers in Bytes an.

nW
Von der gegenwartigen Textzeigerposi-

tion werden n Zeilen in eine Zwischen-
datei (Extension $$$) mit dem Namen
der zu bearbeitenden Datei geschrie-

ben, die mit dem R-Befehl wieder gele-

sen werden kann. Steht fiir n kein Wert,

wird n= 1 gesetzt.

nX
Von der gegenwartigen Textzeigerposi-

tion werden n Zeilen in die Zwischenda-
tei X$$$$$$$.LIB geschrieben, die mit

dem R-Befehl wieder gelesen werden
kann,
nZ
Vor der Ausfiihrung des ED-Befehls
wird eine Pause von n Zeiteinheiten ein-

gelegt.

48 61 70 70 79 20 43 6F 6D 70 75 74 65 72 (hexadezimal)
72 97 112 112 121 32 67 111 109 112 117 116 101 114 (dezimal)Happy Computer (Textzeichen)

Tabelle 1. Der vollstandige Befehlssatz von ED.COM

CTRL-C
Warmstart und Riickkehr zu GP/M
CTRL-E
Fortsetzung der Befehlszeile am An-
fang der nachsten Bildschirmzeile
CTRL-H
Lbschen des Zeichens links vom
Cursor, wobei der Cursor um eine

Steile nach links (Backspace) wan-
dert
CTRL-I
Cursor um eine Tabulatorbreite (sie-

ben Zeichen) vorriicken

CTRli-J
Entspricht dem Driicken der
RETURN-Taste
CTRL-L
Dient zum Austauschen von

Tabelle 2. Die Belegung der Corttrol-Ta

RETURN-Zeichen bei Suchvorgan-
gen
CTRL-M
Entspricht Driicken der RE-
TURN-Taste
CTRL-R
Erneute Anzeige der Befehlszeile

nach Fehlerkorrektur
CTRL-U
Befehlszeile loschen, Cursor in

nachste Zeile setzen

CTRL-X
Befehlszeile loschen, Cursor zurtick

an Zeilenanfang
CTRL-Z
dient fur Such- und Austausch-
operationen sowie zur Beendigung
des Einfugemodus

n unler CP/M
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Wettbewerb

Ein Bit gehf um
die Welt

Kommt Ihnen der Titel be-

kaiuit vox? Richtig! Das war
der Losurtgssatz in unserem
Kreuzwortratsel in Ausgabe
3/86.

as Kreuzwortratsel in der
I
Marz-Ausgabe von Happy-
Computer war wirklich nicht

schwer. Deswegen gab es auch nur
wenig falsche Losungssatze. Ein

Dankeschon an alle, die lhren Lieb-

lingsartikel mit auf die Karte ge-
schrieben haben. Die meisten Stim-

men bekamen »Grafik-Gigant Ami-
ga« (Seite 23), »Aller guten Dinge
smd drei« (Seite 62) und der Spiele-

teil. Zahlt man noch die Extrastim-

men fiir Softnews und Hallo Freaks
dazu, liegen die Spieleseiten am
hochsten in der Lesergunst.
Wie angekiindigt, haben wir un-

ter alien Einsendern 50 T-Shirts mit

dem Happy-Computer-Logo verlost.

Je em Happy-T-Shirt geht an;

Klaus Bodky, 8700 Wiirzburg

Matthias Borner, 5789 Medebach-
Kiistelberg

Heiko Brandt, 2220 St. Michaelisdonn

Bernhard Ciolek, 8520 Erlangen

Annette Clasen, L-2I18 Clausen
Alexander Dobusch, CH-4106 Thermil

Joachim Eibel, A-8482 Gosdorf

Kiemens Fischer, 5205 St, Augustin 1

Jean-Paul Gasperini, L-3531 Dudelange
Renato Gelpi, CH-8820 Wadenswil
Athanassios Gouvedaris, 8000 Miinchen 40

Johannes Gruber, 8000 Miinchen 40

Felix Heidrich, 1000 Berlin 15

Michael Janowski, 2090 Winsen (Luhe)

Arne Jost, 4300 Essen 1

Bernd Kafferlein, 8501 GroBhabersdorf

Sascha Kilb, 6712 Bobenhetm-Roxheim
Karl-Hemz Kohler, 3578 Schwatmstadt 1

Andreas Kramer, 4370 Marl
Michael Kummerle, 7113 Neuenstein 2

Martin Lippe, 4020 Mettmann
Peter Lips. 7100 Heilbronn
Gerhard Lohr, 8132 Tutzing

Marcus Mack, 7032 Sindelfingen

Markus Meier, 3062 Biickeburg

Stefan Nagel, 7140 Ludwigsburg
Wolfgang Peperkoin, 4503 Dissen

Stefan Pommerening, 1000 Berlin 48

Flonan Raible, 7800 Freiburg

Martin Rast, 8300 Landshut
Michael Rohn, 4700 Hamm 1

Armin Schlaht, 2802 Ottersberg 1

Gerd Schlunder, 5860 Iserlohn

Martin Schmehr, 6601 Biibingen

Helmut Schmuker, A-3252 Petzenkirchen

B. Seitz, 8046 Garching
Martin Siebig, 6834 Ketsch

Ingmar Silberbaur, 6000 Frankfurt 1

Martin Spaniol, 6690 St. Wendel
Sven Thali, CH-8500 Frauenfeld

Michael Thiedemann, 3101 Eicklingen

Thomas Vietz. 8500 Nurnberg
Deilef Voigts, 2000 Hamburg $5

Frank Weida, 7014 Kornwestheim
Dirk Wiederrecht, 3509 Spbg.-Landefeld

Stefanie Wiele, 4973 Vlotho

Patrick Wieraushe, 7505 Ettlingen 1

Anton Wimrner, 8000 Miinchen 21

Marco Zimmermann. 6208 Bad Schwalbach
Roland Zimmermann, 8505 Rbthen-

bach/Peg.

(wg)

Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft

Machen Sie Ihr Hobby
zu Ihrem Beruf

!

Wir sind ein modezner, standig wachsender Fach-
verlag mit ca. 350 Mitarbeitem und zwei Tochter-

gesellschaften in don USA (Silicon Valley in Kali-

fornien) und der Schweiz. Wir verlegen Fachzeit-
schriften und Biicher aus dem Bereich Computer
und Elektronik sowie Software fur Heim- und Perso-

Begeistert Sie die Computertechnik? Als Redakteur
in unserem Team sollten Sie aber nicht nur fachlich

Bescheid wissen, sondern auch SpaPj am Schreiben
haben und. eine kraftige Portion Neugier besitzen.

Ihr Aufgabengebiet als Fachredakteur umfaBt das
Testen von neuer Hard- und Software, das Bearbeiten
von Listings unserer Leser sowie das Schreiben von
Fachartikeln. Daneben sollen Sie sich durch den Be-

such von Messen und die Kontaktpflege zu Herstel-

lem die notwendigen Informationen und Neuigkeiten
in der Branche verschaffen.

Wir bieten Ihnen em ausgezeichnetes Betriebsklima
in einem jungen, unkonventionellen Team, ein gutes

nal Computer. Fiir unsere Redaktion Happy-Compu-
ter suchen wir
Fachleute fur * Atari XL und ST

Programmiersprachen
Peripherie/Hardware
Datenfemubertragung

Gehalt und vorbildliche Sozialleistungen (13. Monats-
gehalt, FahrtkostenzuschuS, EssenszuschuB, Alters-

versorgung usw.),

Ihre schriftliche Bewerbung (tabellarischer Lebens-
lauf, Lichtbild, Zeugnisse und — falls vorhanden —
Kopien von veroffentlichten Arbeiten) senden Sie bit-

te an unsere Personalabteilung. Fiir erste Kontakt-

gesprache steht Ihnen Herr Scharfenberger zur Ver-
fiigung(Tel. 089/4613-122)

Markt&Technik Verlag
Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-StraBe 2,

8013 Haar bei Miinchen

Ausgabe 7/Juli 1986
3SK 121



Bastelei

Mit unserer Bauanleitung
machen Sie aus Ihrem Spec-
trum einen kleinen Speicher-

Giganten mit 256 KByte
RAM.

R;
i

eizen Sie schnelle Zeichen-
1

trickeffekte? Oder mehrere
kProgramme im Speicher des

Spectrum zum Umschalten nach
Belieben?
Kein Problem — bauen Sie ihn

doch auf 256 KByte aus! Unmoglich
denken Sie? Nein, mit unserer Bau-
anleitung ist es leichter als Sie

glauben.

Das Prinzip ist sogar denkbar ein-

fach. Nehmen Sie die bisher ver-

wendeten 32-KBit-Bausteine heraus
und setzen dafiir 256-KBit-RAMs ein.

Sie sind bis auf die AdreBleitung 8-

Pin-kompatibel zu den Bausteinen,

die sich jetzt im Spectrum befinden,

Spectrum plus
mal zwei

Da die Z80-CPU insgesamt nur 64

KByte adressieren kann, steht Ihnen
von den 256 KByte immer nur ein

Teil mit 32 KByte zur Verfligung.

Aber zwischen acht solcher Spei-

cherbanke konnen Sie blitzschnell

wechseln. Die Daten bleiben in den
nicht aktivierten Banken naturltch

erhalten.

Eine zusatzliche Schaltung ist not-

wendig, um die gewiinschte Bank
auszuwahlen. In Basic gent das
mit dem Befehl »RANDOMIZE IN«

bis 7.

Die Schaltung arbeitet nach fol-

gendem Prinzip: Bei einem RANDO-

MIZE-Befehl speichert der Rip-Flop
LS 174 an den Pins 3, 5 und 7 den ein-

gegebenen Wert und gibt ihn an
den Multiplexer LS 157 weiter. Je
nachdem, welche Zahl eingegeben
wurde, selektiert man dadurch die
Speicherbank.
Zwei Multiplexer sind fur die 32-

KBit-RAMs zustandig. Unterbre-
chen Sie deren Verbindungsleitung
zur AdreBleitung A7 der RAMs.
Uberbrucken Sie sie statt dessen
mit einem 470-Ohm-Widerstand. An
der den RAMs zugewandten Seite

schliefien Sie AnschluB A der Schal-

tung an.

A2-
Al-
AO -

, 6
LS174

^ A

„ 2 3 1 Strobe ssl

jis IL

>A8 der 41256

r In

In - - sel
out

470 1;

Das Schaltbild des
i)Spectrum plus mal zwei«

• A7 des
41256

Dioden: IN4148

IC1; 7402
IC2: 7420.
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Nachhall

Ein Multiplexereingang liegt auf
Plus oder Masse. Das ist je nach
Spectrum unterschiedlich. Trennen
Sie diese Verbmdung und schalten
Sie diesen Pin mit AnschluB B zu-

sammen. AnschluS C koppeln Sie

mit Pin 1 dieses Multiplexers.

Bevor Sie die neuen Speicherbau-
steine einsetzen, biegen Sie Pin 1

nach oben — aber bitte vorsichtig.

Verbinden Sie die Pins durch einen
nicht zu diinnen Draht und fiihren

Sie diesen zum AnschluS D.

Nach diesem Umbau testen Sie

den Erfolg auf folgende Weise.
— Setzen Sie Ramtop auf 32767
durch »CLEAR 32767«.
— Bestimmen Sie die Bank als akti-

vierten Bereich durch

..RANDOMIZE IN 0«

— Belegen Sie die Speicherstelle

40000 mit dem Wert 255, Das geht
durch den Befehl »POKE 40000,255*.
— Wechseln Sie nun die Bank mit

..RANDOMIZE IN 1«.

In Speicherstelle 40000 steht nun
nicht mehr 255, sondern 0, Denn die
Bank 0, in die dieser Wert geschrie-
ben wurde, ist jetzt nicht mehr im Zu-

griff. Durch
..RANDOMIZE IN 0«

schalten Sie wieder urn auf diese
Bank und in 40000 steht wieder der
Wert 255, Das Lesen der Speicher-
stelle erfolgt mit

..PRINT PEEK 40000«

Genauso kdnnen Sie die Bereiche
2 bis 7 testen.

Um diesen groBen Speicher ef-

fektiv zu nutzen, sind einige Kennt-
nisse in Maschinensprache notig.

Nur in Maschinensprache lassen
sich sehr schnell viele Werte von ei-

nen Speicherbereich auf einen an-

deren iibertragen. Die Umschal-
tung der Bereiche erfolgt in Maschi-
nensprache mit

»IN A, bis 7i oder
»LD C, bis 7« und »IN A,(C)«.

Mit diesem groBen Speicher
wachst die Zahl der Einsatzgebiete
des Spectrum erheblich. Als Denk-
anstofi fur Kenner der Maschinen-
sprache soli eine RAM-Disk oder
em Druckerspooler dienen.

(Andreas Guttler/hb)

Nachhall

Supermonitor

verbessert

So passen Sie SMON
an alle Schneider-
Computer an.

Der
im zweiten Schneider-

Sonderheft veroffsntlich-

te Maschinensprache-
Monitor SMON ist von un-

seren Lesern mit Begeisterung
aufgenommen worden. Leider
haperte es aber ein wenig an
der Kompatibilitat speziell beim
CPC 664. Die Eingabe von RSX-
Kommandos und die meisten
Datei-Operationen funktionie-

ren zwar mit einem CPC 464

oder 6128 einwandfrei, versagen
aber bei Verwendung eines

CPC 684 mit einem hohnischen
•Not Ok« ihren Dienst.

Das hier abgedmckte Basic-

Programm (Listing) ist in der La-

ge, den SMON an jeden der drei

Schneider-Computer entspre-

chend anzupassen. Dabei wer-
den neben dem offensichtlichen

Fehler bei RSX-Befehlen (die

brigens mit GroGbuchstaben

eingegeben werden miissen)

und Datei-Operationen auf dem
664 auch einige kleinere Un-
schonheiten verbessert. So wird

eine einwandfrei formatierte

Disassembler-Ausgabe sowohl

beim 664 als auch beim 6128 er-

reicht. Genauso wird ein Fehler

im Disassembler korrigiert,

durch den der Z80-Befehl »LD
A,(nnnn> falsch als »LD
HL,(nnnn)« interpreted wurde.
Aber nicht nur fur Besitzer ei-

nes 664/6128 ist dieses Hilfspro-

gramm interessant. Es erlaubt

namlich, die Bildschirm-Para-

raeter filr den SMON nach eige-

nen Wiinschen festzulegen. So
kann beim SMON jetzt der Bild-

schirm-Modus beim Aufruf ge-

wahlt werden (MODE 1 oder 2),

daneben Hintergrund- Zeichen-
und Rahmenfarbe. Das Pro-

gramm setzt voraus, daii SMON
als Datei mit dem Namen
»SMON,BIN« vorhanden ist.

Nach dem Starten des Basic-

Programms wird zunachst der
SMON an seme Startadresse im
Speicher (8000 hex) geladen.

Das Programm stellt automa-
tisch fest, um welchen CPC es

sich handelt und konnguriert

den SMON entsprechend. An-
schlie&end werden die Daten
fiir Bildschirm-Modus und Far-

ben direkt aus dem SMON her-

ausgeiesen und angezeigt. Sie

konnen jetzt diese Werte an-

dern. Solien die ursprunglichen

Einstellungen erhalten bleiben,

dann antworten Sie bei der Fra-

ge nach den neuen Einstellun-

gen emfach mit den alten Wer-
ten.

Sind alle Eingaben beendet,
wird die neue SMON-Version au-

tomatisch gespeichert, Sie kon-

nen die Wirkung der neuen Ein-

stellungen so fort mit »CALL
&8000« prufen.

Die mangelnde Funktionsfa-

higkeit des SMON in der ur-

sprunglichen Version auf einem
CPC 664 (und die schlechte For-

matierung beim CPC 6128) be-
ruht ubrigens ausschlieBlich auf

einer Inkompatibilitat, die bis-

her noch nie in der Literatur er-

wahnt wurde: Es gibt zwar drei

veischiedene CPC-Computer,
aber nur zwei unterschiedliche

Basic-ROM-Versionen, namlich
Version 1.0 (Schneider CPC 464)

und Version 1.1 (CPC 664 und
6128). Im gnten Glauben daran,

da6 gieiche Versions-Nummern
bei 664 und 6128 auch gieiche

Einsprung-Adressen bei Firm-

ware-Routinen bedeuten, fragt

der SMON nur die Nummer der
Version ab, um dann jeweils die

entsprechenden ROM-Routinen
aufzurufen. Besonders wichtig

ist in diesem Zusammenhang
die Betriebssystem-Routine

EDIT. Diese Routine holt eine
komplette Eingabezeile mit bis

zu S55 Zeichen von der Tastatur,

einschliefilich aller Editierfunk-

tionen, wie sie vom Basic her be-
kannt sind. Diese Routine (und
einige andere) hat nun bei alien

drei Schneider-Computern eine

unterschiedliche Start-Adresse.

Fur den CPC 464 und den 6128

sucht der SMON bereits in der
ursprunglichen Version die je-

weils richtige Adresse automa-

tisch heraus; fiir den 664 leider

nicht, So bleibt nichts anderes
iibrig, als die entsprechende
Adresse beim 664 nachtraglich

in den SMON zu schreiben.

Auch die Speicherplatze fiir die

Spaltenposition des Cursors, die
zur Bildschirm-Formatierung ab-
gefragt werden, haben bei den
verschiedenen Schneider-Com-
putern unterschiedliche Adres-

sen.

Wer sich fiir das Thema Um-
setzungen zwischen den CPCs
interessiert, dem sei das Buch
..ROM-Listing CPC 464/664/
6128* von Jorn W. Janneck und
Till Mossakowski (Verlag Markt
& Technik) empfohlen.

(Volker Everts/hg)

1 REM SMON-PATCH CE2SEJ
2 REM [09303
3 REM <C> 1766 Volker Everts CCF1E]
* REM [29703
5 MEMORY &7FFF? IF PEEK C&8B00. <>49 THEN L

OAD"5MON",*<B000 . [45B63
10 IF PEEK(i>.=12B THEN CPC=1 I CPC*=" 4f>4 "

:

RESTORE 100 [00921
IS IF PEEK<6)=Sc7B THEN CP02: CPC*="6£>4 " :

RESTORE 200 [93AC

3

20 IF PEEK<6)=&91 THEN CPC=3 ; CPW=" & i 29 "

.•RESTORE 300 CD3EC3
25 PRINT;PRINT "»* SMON-PATCH CPC-";CPC*i

PRINT [00103
30 READ ED: POKE S-81DE,ED *EDIT-Ali-f ru-f [C1423
35 READ 2: POKE &62CB, Z : POKE &H573

,

1 : POKE
S.88]7,Z:POKE &S9B2,Z -Textpu^Ei- [53BE3

43 READ 2;POKE SrB 1 E2 , Z : POKE £8988 , I : POKE
&BA01.Z 'Cursoripjlte Lm [29FC3

45 READ Z:POKE S<a 1 E3 T Z s POKE &89B9, 1 : POKE
&BA02,Z Cursorspalte High CE1A81

50 READ 2: POKE &8100, 2 : READ ZiPOKE 8.B101
,Z 'Disk-Header [02601

55 POKE MCJE.VH Fehler in Disassemble
r korrigi&ren [2E0A3m P=t<allD;eOSUB 400 Einschalt-ParMets
rblqck [P5B03

45 SAVE'-SMOW.B^SOBa^FSA.JiSOEO [FDDA]
70 END CB76C3
100 DATA &5E,feA4,(<a6,S<B2,!,07,SiB8 CBSBA]
200 DATA «,5B,5rAB,!127,f<B7,E,lF,S(Bl CB2D0D
300 DATA S.SEfS.AS,!,^?,;^?,*.^,^! [2DDB3
350 DATA MODE, PAPER, PEN, BORDER E7D6BI
400 RESTORE 350 CA1203
410 FOR 1=0 TO 3 CB510]
420 READ MSG*: PRIMTs PRINT" ALTER WERT F

UER "jMBG*|"! "jPEEKtP+D LD49E1
430 PRINT"NEUER WERT FUER " ; MSOt; : INPU

T"; ",X:FOK£ P+I.X [F0B2:
44B NE*T [A6EE5
450 RETURN [AB323

Listing. Mit diesem Programm wird der SMON noch besser
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Redaktion
Happy-Computer
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar Fragen&A
Commodore:
Rund urn Sprites

Immer wieder erreichen uns
Leserfragen zur Spriteprogram-
mierung. In dieser Ausgabe be-

handeln wir deshalb Probieme
dieser Kategorie etwas ausfuhr-

licher.

Wie bewege ich Sprites mit

dem Joystick? Wie kann ich

zwei verschiedene Sprites auf
dem Bildschirm erscheinert

lassen? Henner Ke filer

Wie kann ich mit dem Joy-

stick bewegte Objekte steuem
und schiefien lassen?

Bernd Beyer

Wie kann man mehrere Spri-

tes aufdem Bildschirm darstel-

len und unabhangig voneinan-

der bewegen? Kurt Weill

Wie kann ich mehr als acht

verschiedene Sprites von Basic

Atari

Probieme mit
Atari-Directory
Hier 1st die Antwort auf die

Frage aus Happy Computer
5/86 von Tim Bitter, der Probie-
me mit dem Sortieren des Atari-

Directory hatte. Gultig ist die

Losung fur DOS 2.0/2.5.

Das Sortieren des Directory

auf der Diskette ist nicht, bezie-

hungsweise nur mit sehr grofiem
Aufwand moglich,

Im Directory stehen Pro-

grammname, -grofie und An-
fangssektor. jeder zum Pro-

gratnm gehoreride Sektor hat 3

»Link-Byte«, die angeben, wel-

cher der nachstezum Programm
gehorige Sektor ist, Diese Bytes

enthalten auch die Nummer des
Programms, dem sie angeho-
ren. So ist eine doppelte Siche-

rung gegeben. Wenn man jetzt

das Directory neu sortiert, so

stimmt zwar der Startsektor noch
(sofern man den ganzen Eintrag

und nicht nur den Narnen an-

dert), aber die Link-Bytes zei-

gen, daB der Sektor nicht vom
»richtigen* Programm aufgeru-

fen wurde. Diese Bytes stehen
am Ende jedes Sektors. Das er-

ste enthalt die Nummer des Ein-

trags: (Platz im Directory -1) *4

-i-Highbyte des nachsten Sek-

tors, Zum Umsortieren muBte al-

aus ein- und ausschalten?

Ibrahim Demirel

Giht es einen Weg, bei einer

Sprite-Hintergrund-KoUision
den Zeichencode abzufragen?
Trifft das Sprite beispielsweise

aufZeichen A, so soil das einen
Punktgewinn zur Folge haben,
trifft es aufZeichen B, dann sol-

len Punkte verloren gehen.

Marc Pfadenhauer

Kann man beim C 64 die Kol-

lision zwischen einem Sprite

und einem bestimmten Hinter-

grundzeichen registriereit und
abfragen? Volker Marx

Kann man den Zeichencode
bei einer Sprite-Hintergrund-

Kollision abfragen?
Boris Kramer

Eine der hervorstechendsten

Eigenschaften des Commodore
64 ist die Fahigkeit, daB sich be-

so in jedem zum Programm ge-

horigen Sektor dieses Byte neu
errechnet und gescnrieben

werden, Stefan Pannenberg

Entscheidurvgs-

schwierigkeiten
Vielleicht geht es mehreren

ST-Fans so wie Carsten Lutz,

der sich nicht zwischen dem
Atari 520 ST und dem 1040 ST
entscheiden kann. lhm war fol-

gendes unklar:
— Ist der 1040 ST vollig kompa-
tibel zum 520 ST/260 ST?
— Hat der 1040 ST dieselben

Sennittstellen /Ports wie der

520 ST?
— Ist das eingebaute Diskerten-
Laufwerk voll kompatibel zur

SF 314?

Wir konnen Carsten beruhi-

gen, die beiden Gerate Atari 520

ST und 1040 St sind im Grunde
vollig identisch. Der einzige Un-
terschied besteht darin, daB
beim 1040 ST das Disketten-

Laufwerk bereits im Computer
integriert ist, beim 520 ST nicht.

Es handeli sich in beiden Fallen

um das Laufwerk SF 314 — des-

halb sind die Gerate kompati-

bel. (hb)

wegte Objekte (Sprites) einfach

programmieren lassen. Zu die-

sem Zweck gibt es im VIC, dem
Video Controller, bestimmte Re-

gister. Eines davon, Register
S3269, dient dazu, die verschie-

denen Sprites ein- und auszu-

schalten. Dabei steht jedes der
acht Bits des Registers fiir ein

Sprite. Insgesamt sind also acht

unterschiedliche Sprites (Num-
mer bis 7) gleichzeitig darstell-

bar, Um die Position der Sprites

auf dem Bildschirm festzulegen,

gibt es die Register 53248 bis

53264. Jeweils zwei aufeinander-
folgende Bytes sind fiir ein Spri-

te zustandig. Im ersten Byte (bei

Sprite Nummer Register 53248)

steht der Punktwert der waage-
rechten, im zweiten (Sprite 0: Re-

gister 53249) der Punktwert der
senkrechten Position, Da der
Bildschirm 320 Bildpunkte breit

ist, kommt man bei der Positio-

nierung nicht mit den 256 ver-

schiedenen Werten des ersten

Registers aus. Deshalb gibt es

das sogenannte »MSB«-Register

53264. Ist Bit gesetzt, lautet die
waagerechte Position von Sprite

nicht »Registerinhalt 53248*

sondern »(Registerinhalt 5324)8

+ 256*.

Will man nun Sprites mit dem
Joystick bewegen, muS man die

Joystickregister 56320 (Port 2)

oder 56321 (Port 1) aufeine Bewe-
gung des Joysticks abfragen.

Dort wird namlich je nach Bewe-
gungsrichtung ein bestimmtes
Bit geloscht und der Inhalt erhalt

einen anderen Wen. Geben Sie

doch einmal das Testprogramm
10 PRINT PEEK( 56320)

:

GOTO 10
ein und starten es. Bewegen Sie

jetzt einen an Port 2 angeschlos-

senen Joystick oder drucken sie

den Feuerknopf und Sie sehen,

wie sich der Wert verandert. In

einer Schleife kann nun der
Wert abgefragt und, je nach Be-

wegungsrichtung der Inhalt der
Spritepositionsregister veran-

dert werden,

CLUBS
2262 Leek

1000 Berlin
Name
Computer
Leistungert

Beitrag

Kontakt

No.I

Commodore 64

Etnsteiger-orien-

tierre Clubzeitung,

Kurse, Tips &
Tricks, Infos

12 Mark halb-

j&hrlich

Michael Hahn,

Siemensstr. 2, 1000

Berlin 21

Beitrag

Kontakt

Astro Computer
Klub

SV1328, C64,Sony
MSX Hit Bit

Programme von
»Amt« bis »Zinses-

zirig« zum Selbst-

kostenpreis oder
Tausch

Astro Computer
Klub, Earlsmark 3,

2262 Leek

2730 Zeven

2020 Ahrensburg

Name

Computer
Leistungen

Name

Computer

Leistungen

Beitrag

Kontakt

SAM-Soft'85

(Neugriindung)

Schneider
Computer
Eontakte im Raum
Ahrensberg und
Umgebung

Matthias Wittem,
Manhagener Allee

72, 2070 Ahrens-

burg .

Beitrag

Kontakt

C.AC. (Neugriin-

dung)
Atari St, C 64

Monatliche Club-

zeitung (evtl. auf

Kassette), Qrei ko-

pierbare Software,

Wettbewerbe, Tips

& Tricks, Basic-

Kurse, Erfahrungs-

austausch. Soft-

und Haidwaretests

S Mark monatlich

Prank Tag,

Heinrichstr. 17,

2730 Zeven
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ntworten
Die Daten der Sprites konnen

vom Anwender selbst bestimmt
(zur Berechnung der Bildpunkte
siehe Commodore-Handbuch)
und in 64 Byte groBen Blocken
1m Speicher abgelegt werden.
An welcher Stelle der Computer
die Daten fur das Sprite findet,

steht in den acht Registern 2040

bis 2047. Die Speicheradresse
wird nach der Formel »Register-

inhalt x 64 « berechnet.
Wie man bereits an der Zahl

der jeweiligen "Register erkennt,

kann der C 64 nicht mehr als

acht Sprites gleicnzeitig darstel-

len. Dutch geschickte Interrupt-

programmierung kann man
zwar die Registerinhalte blitz-

schnell austauschen und damit

gewisseirnaBen zwei VICs simu-

lieren, von Basic aus geht das
aber nicht.

Fur das Erkennen von Sprite-

Kollisionen stehen ebenfalls nur
acht Bits zur Verfiigung (Register

53278: Sprite-Sprite-Kollision,

Register 53279: Sprite-Hinter-

grund-Kollision). Dieser sparli-

chen Kennzeichnung kann man
keine weiteren Informationen

(beispielsweise mit welchem
Sprite oder mit welchem Hirtter-

grundzeichen die Kollision statt-

gefunden hat) entnehmen. Urn
diese Informationen 2u bekom-
men, muB man die Position des
Sprites bestimmen und dann
kontrollieren, welches andere
Sprite (Vergleich der Positions-

register), oder was fill ein Zei-

chen an dieser Stelle steht. Den
jeweiligen Zeichencode kann
man aus dem Bildschirmspei-

cher auslesen. (ue)

Stereosound mit C 64
Norbert liasper mochte ger-

ne wissen, ob sich die Compu-
ter VC 20 und C 64 zu einem
Eehogerat fur die Stereoanlage

irmfunktionieren lassen. Wenn
jemand damit Erfahrung hat,

bitte me 1den.

Norbert Kasper

Schneider!
Umstiegsprobleme
Ich bin seit kurzem vom ZX

Spectrum auf den Schneider
Joyce umges tie gen und habe zu
diesem Gerat einige Fragen:
— Wo liegt beim Joyce der BUd-

Allgemeines
'.Druckfehler!

Bei der Antwort zum INPUT-
Fragezeichen in der Ausgabe
4/86 is! uns leider ein Druckfeh-
ler unterlaufen. Nun noch mal
richtig:

10 OPEN 1,0

20 PRINT "Zahl eingeben :";

30 INPUT #1,A$
40 CLOSE 1

(Die Reda ktion)

Platzprobleme
Um Speicher zu sparen will

Steffen Neumann die komplet-
ton Bildschirmcodes eines
Bildschirms in den fur Varia-

schirmspeicher, wenn ich

Mallard-80-Basic fahre?
— Kann ich aufdem Joyce eben-
falls RSX-Befehle definieren
und wenn ja, wie?

Gerrit Gade

blen unbrauchbaren Bereich
von ScOOO-Scfff und SeOOO-Sfff

ablegen und bei Bedarf in Btld-

schiratspeicher kopieren. Geht
das ohne weiteres?

Steffen Neumann

Anpassungs-
schwierigkeiten
Ich habe mir einen Seikosha

GP 700 VC zugelegt. Nun stehe

ich vor folgendem Problem:
Wenn ich mit »Hardmaker« ar-

beite und eine Hardcopy haben
mochte, draekt mein Seikosha
leider nur Grafikzeichen. Wer
kann mir helfen?

Wilhelm Bremer

2811 Martfeld 4040 NeuB
Name

Computer
Leistungen

Beitrag

Kontakt

DACG-
Computerclub
C 64, PC 128

Clubzeitung (11

Mark iahrlich),

grofle Software-

bibliothek (Public

Domain) vom
Action-Spiel bis

zur Datenverwal-

tung, deren Pro-

gramme zum Null-

tarit auf einer zu-

gesandten Disket-

te zu haben sind

keiner; ein selbst-

geschriebenes

Programm jahrlich

muB beim DACG
abgeliefert wer-

den
DACG-Computer-
chib, La-Bazoge

342, 3811 Martfeld

2992 Dozpen
Name

Computer
Leistungen

Beitrag

Kontakt

»?Syntax Erroro

(Neugriindung)

AUe Geratetypen

Kontaktpflege,

Programmaus-
tausch, Zeitschrift

in Planung

3 Mark monatlich

Club »?Syntax Er-

ror*, Stefan Saal-

ield, Bahnhofstr.

171, 2992 Dorpen

Name

Computer

Leistungen

Beitrag

Kontakt

NeuBer Computer
Club
Apple Atari, Com-
modore, Gepard,

IBM, Schneider,

TRS-80 und andere

Mailbox

(Nr.02101-274337),

wochentliche

Clubabende mit

Erfahrungs-

austausch

freiwillig, doch
mindestens 12

Mark jahrlich

NeuBer Computer
Club, Promena-
de nstr. 37,

4040 NeuB

4200 Oberhausen
Name

Computer
Leistungen

A.UGE. - Apple
User Group
Europe (4000 Mit-

glieder)

Apple
Erfahrungsaus-

tausch von Com-
puteranwendem
in mehr als 50 Re-

gionalgruppen,

bundesweite F3r-

derung von 20

speziellen Arbeits-

gemeinschaften,

Schwerpunkte:

CP/M, Pascal, Lo-

go, C, Amateur-

funk, Borse, Medi-

Beitrag

Kontakt

zin, Wissenschaft,

Schulwesen und
vieles mehr, User-

Magazin »A.U,GE.«

Apple User Group
Europe e.V.,

Pf. 110169,

4200 Oberhausen

5250 Menden

4352 Herten
Name
Computer

Leistungen

Beitrag

Kontakt

C 64-Atari-Club

Commodore,
Atari, Apple
Kontakte und Er-

fahrungsaustausch

mit Besitzern der-

selben Hardware

Wolfgang Dienst-

mann, Nordring

38, 4352 Herten 6

5090 Leverkursen
Name

Computer
Leistungen

Beitrag

Kontakt

Casio-Computer-

Club Deutschland

(160 Mitglieder)

Casio-Computer

koatenlose monat-

liche Clubnach-

richten, Privatan-

zeigen zum Nullta-

rif, Software, Kon-
taktvermittlung,

Vermittlung von
Sonderangeboten
und vieles mehr
36 Mark jahrlich

Guido Sattler,

Surderstr. S3, 5090

Leverkusen 1

Name

Computer

Leistungen

Beitrag

Kontakt

CCH-Computer
Club Halingen

C64, PC128,

Schneider CPC
Erfahrungsaus-

tausch iiber eine

monatliche Club-

zeitschrift (2

Mark), Service bei

Problemfragen
rund um Hard-

und Software

keiner

CHC-Commodore,
Owe Kmmscheid,
Ardresweg 4,

CHC-Schneider,
Ingo Bielemeier,

Waldweg 1,

5750 Menden 1

5800 Hagen
Name
Computer
Leistungen

Beitrag

Kontakt

Atomos-Soft

C 64 und andere
Mailbox

(Nr.02331-401899

von IS bis 20 Uhr),

Schwerpunkt DFfJ,

Hard- und Softwa-

re, Tips & Tricks,

zweimonatliche

Clubzeitung

(1,S0 Mark)

einmalige Aufnah-

megebuhr von

SMark
Rani Klockner,

Klagenfurtstr. 19,

5800 Hagen 7
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Thema MS-DOS

PCs fur ein Taschengeld
n der Geschaftswelt ist der Na-

I me IBM ein Begriff, nicht zuletzt

I durch Personal Computer, die

heute in vielen Bliros benutzt wer-
den, Zu einer Zeit, als sich Compu-
ter als Arbeitsmittel im Geschafts-

bereich durchzusetzen begannen,
hatte der potentielle Computerkau-
fer angesichts der unsicheren
Marktlage Probleme eine Kaufent-

scheidung zu treffen. GroBrechen-
aniagen und Computer der soge-
nannten Mittleren Datentechnik
(MDT) namhafter Hersteller waren
zu unrentabel fur einen Kleinbetrieb
oder zu kostspielig, urn mehrere
Arbeitsplatze damit auszustatten.

Computer niedrigerer Preisklassen
mangelte es oft an der notigen
Leistung. Dariiber hmaus traten

Schwierigkeiten beziiglich derKom-

Der Preisverfall auf dem
Computermarkt macht MS-
DOS-Computer fur den Heim-
anwender erschwinglich.

Was bieten diese Gerate?

patibilitat unteremander auf. Ob-
wohl namlich bereits ein einigerma-
Ben einheitliches Betriebssystem,

CP/M, verbreitet war, gab es hin-

sichtlich der Anpassung der Softwa-

re an Computermodelle verschie-

dener Hersteller Schwierigkeiten.

Angesichts der Kurzlebigkeft ei-

niger Firmen auf dem Computer-
markt (eine Firma, die kurz zuvor

noch Spitzenumsatz machte, konnte
wenige Monate spater bereits vom
Markt verschwunden sein) schreck-

te der Interessent oft vor einer gro-

Beren Investition zurtick. In diese
Marktlucke stieB der Hersteller mit

dem groSten Umsatz der Welt: IBM.
Die Entwicklung eines Prozessors,

der im Gegensatz zu den 8-Bit-CPUs

der ubrigen Mikrocomputer 16-Bit-

Werte pro Taktzyklus verarbeiten

und einen groSeren Speicherbe-
reich verwalten kann, revolutionier-

te die Entwicklung auf dem Biiro-

computermarkt. Die Intel 8086 und
8088 waren Zentraleinheiten, deren
Leistungsfahigkeit genau die Berei-

che abdeckte, die bei der Moderni-
sierung des Arbeitsplatzes gefor-

dert waren. Schnelle Rechenzeiten
und die Fahigkeit, aufgrund des gro-

6en Speichers auch umfangreiche-
re Programme abzuarbeiten, folg-

ten dem Gebot der Stunde. Der Na-
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me IBM gab den Investoren das Ge-
fiihl der Sicherheit und Bestandig-
keit, das ihnen bislang fehlte. Zumal
bei den groBeren Firmen meist ein

GroBrechnerdesselben Herstellers

seinen Dienst tat.

Der IBM-PC mit Monochrom-Mo-
nitor, zwei Diskettenlaufwerken und
abgesetzter, benutzerfreundlicher
Tastatur verdrangte nach und nach
die Schreibmaschine in der Text-

verarbeitung und machte dariiber
hinaus den Benutzer weitgehend un-

abhangig von den Bedienungszei-
ten der GroBrechner. Dank des neu-
en, leistungsfahigen Werkzeugs
wurde der Anwender produktiver
und flexibler. Innerhalb kurzer Zeit

konnte sich das Prinzip des unab-
hangigen Arbeitsplatzes durchset-

zen. Auch kleinere Betriebe, fur die

bisher die Anschaffung eines Com-
puters nicht rentabel war, hatten nun
die Gelegenheit, mit einem relativ

kompakten und, mit Preisen von un-

gefahr 15 000 Mark, auch erschwing-
lichen System fast alle anfallenden

Aufgaben von der Textverarbeitung
liber die Verwaltung von Kunden-
karteien bis hin zur Kalkulation zu
bewaltigen. Der Markterfolg des
IBM-PC zog eine Fulle von Zubehor-
entwicklungen nach sich. Waren es
zunachst die Software-Firmen, die
die Nachfrage an entsprechenden,
optimalen Programmen (Textverar-

beitung, Lohnbuchhaltung, Daten-
bank, Lagerverwaltung und andere
mehr) befriedigten, so folgten bald
die Anbieter von Zusatzkarten, die
fehlende Hardwarelosungen nach-
lieferten. Zu diesem Bereich geho-
ren Grafikkarten, Speichererwei-
terungen, Hardware-Uhren, Schnitt-

stellen und Festplattencontroller.

Aber auch andere Computerher-
steller nutzten die Gunst der Stunde.
Personal Computer, die kompatibel
zum IBM-PC waren, aberwesentlich
weniger kosteten, kamen auf den
Markt und sicherten auch anderen
Firmen ihr Stuck vom Kuchen des
Computermarktes. Unter der Be-

zeichnung MS-DOS brachte Micro-
soft ein zum PC-DOS der IBM kom-
patibles Betriebssystem auf den
Markt und ermoglichte so die Nut-

zung der IBM-PC-Software durch
die Computer der anderen Her-
steller.

Viel Technik fur
wenig Geld
Bedingt durch die standig sinken-

den Preise der Bauteile sind einige

IBM-PC-Kompatible heute bereits

fur weniger als 3000 Mark zu haben.

Die Ausstattung der Computer, in

der Regel 256 KByte RAM, zwei
Laufwerke a 360 KByte Kapazitat

und Monochrom-Monitor ist durch-
aus attraktiv und schlagt in der
Preiswurdigkeit manchen Heim-
computer in vergleichbarer Kon-
figuration. Deshalb steht der
(Heim)computer-Kaufer nicht selten

vorder Frage, ob der Kaufeines MS-
DOS-Computers nicht sinnvoller wa-
re, als die ursprunglich geplante An-
schaffung eines C 64, Atari ST oder
anderer Gerate, die allein im Heim-
bereich zum Einsatz kommen. Wel-
che Kriterien sprechen nun fiir oder
gegen MS-DOS?
Der wichtigste Grund fur alle die-

jenigen, die bereits im Beruf Perso-

nal Computer benutzen, ist die Ge-
legenheit, einerseits zu Hause arbei-

ten zu konnen, andererseits mit dem
Computer vertraut zu werden und
ihn immer weiter zu beherrschen so-

wie sich durch intensiven Umgang
mit dem Gerat neue Berufschancen
zu erofmen. Dariiber hinaus gibt es
ein umfassendes Angebot an ausge-
reifter Software sowohl im Ge-
schafts- als auch im Freizeitbereich.

MS-DOS-Computer stellen mitt-

lerweile einen Standard dar, so daB
Computer dieser Bauweise nicht so

schnell vom Markt verschwinden
werden. Aus diesem Grund geht mit

der Anschaffung eines solchen Ge-
rates eine gewisse Sicherheit ein-

her, selbst in einigen Jahren noch ei-

nen verbreiteten und vielgenutzten

Computer zu besitzen. Auch der Be-
rufsanfanger wird in vielen Fallen

mit diesen Geraten in Kontakt kom-
men und kann sich mit einem MS-
DOS-Computer zu Hause bereits rn-

tensiv auf zukiinftige Aufgaben vor-

bereiten und entsprechende Be-
rufschancen nutzen.

Der gennge Preisunterschied zu
Heimcomputern macht den MS-
DOS-Computer fur diejenigen inter-

essant, die in erster Linie professio-

nelle oder semiprofessionelle An-
wendungen betreiben wollen. Semi-
professionell bedeutet, daB die An-
wendung zwar nicht berufsmaBigen
aber denncch »ernsthaften« Charak-
ter hat. Ein Beispiel ist die Verwal-

tung eines Vereins, sei es nun der
monatlich zusammenkommende
Kegelclub oder die ortliche FuBball-

mannschaft. Sehr wahrscheinlich ist,

daB die Preise der Spitzenprogram-
me, die derzeit teilweise iiber 1000

Mark liegen, der Nachfrage fol-

gend ebenso purzeln werden, wie
es die Preise der Computer selbst

langst getan haben.
Aber auch »kleinere« Geschafts-

leute konnen nun mit verhaltnisma-

Big geringem finanziellen Aufwand
einen Computer erwerben, der ih-

nen die Arbeiten erleichtert, die sie

bislang »von Hand« ausftihren muB-
ten. Sei es das Verfassen von Ge-
schaftsbriefen, die Verwaltung der
Kundenkartei oder die monatliche
Bilanz, all das kann nun durch einen
Computer unterstutzt werden, ohne
das Geschaftskapital zu sehr zu be-
lasten.

Der eine hat's,
der and're nicht
Auch die Programmierfreaks ha-

ben hier die Gelegenheit, durch
Einstieg in die 8086/8088-Welt noch
manche Mark zu verdienen. Durch
eine Verbreitung im Heimbereich
wird eine Nachfrage nach preiswer-

ten Utilities, Anwendungen und
Dienstprogrammen entstehen, ge-

nauso, wie bereits geschriebene
Programme gegebenenfalls ange-
paSt und neu konzipiert werden
mlissen.

Dem Aufsteiger aus dem 8-Bit-

Bereich bieten sich hier die Chance,
auf einen leistungsfahigeren Com-
puter umzusteigen, der mit Blick auf
seine berufliche Entwicklung mehr
zu bieten hat, als ein Computer mit

einem Prozessor, der im Arbeitsbe-
reich nicht oder kaurn mehr einge-
setzt wird.

Wer den Computer jedoch haupt-
sachlich in der Freizeit zur Unterhal-
tung, zum Spielen, Malen oder Musi-
zieren einsetzen will, braucht keinen
MS-DOS-Computer. Obwohl die
grafikfahigen IBM-PC-Kompatiblen
Qualitaten besitzen, die manchen
Heimcomputer in den Schatten stel-

len, sei es die teilweise hohere Auf-

losung oder die Prozessorgeschwin-
digkeit, die beispielsweise den
Flugsimulator II zu einem ganz neu-
en Erlebnis werden laBt, bietet der
C 64 dem Spielefreak allein schon
aufgrund des groBeren Softwarean-

gebots und der Soundfahigkeiten
mehr. Und dariiber hinaus: Einen
Brief schreiben kann man auch mit

Vizawrite, und das— sogar mit Farb-

monitor — zu einem giinstigeren

Preis.

Den Computern mit 68000-CPU
wird jedoch im Entertainment-

Sektor mit die Zukunft gehoren. Des-
halb sind diejenigen, die iiber Pio-

niergeist verftigen und immer dem
Neuesten und Aufregendsten an
Soft- und Hardware auf der Spur
sind, Kandidaten fiir den Atari ST
oder den Amiga. Grafik- und Sound-
fahigkeit dieser Computer sind, ge-
messen am Preis, absolute Spitzen-

klasse. (ue)
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Die Profis kommen
Spatestens seit der CeBIT '86 in

Hannover ist ein deutliches

Mehrangebot an preisgiinsti-

gen Personal Computern nicht zu
iibersehen. Bisher lag die untere
Preisgrenze fiir diese Computer-
klasse iiber 4000 Mark. Mit der Ein-

fuhr von Personal Computern vor al-

lem aus Taiwan, kam Bewegung in

den Markt, die Preise purzelten.

Diesem Preisdruck hat sich selbst

ein Gigant wie IBM gebeugt, der fiir

seine PC-Reihe im Friihjahr 1986 ei-

ne 40prozentige Preissenkung vor-

genommen hat. Dabei stehen die

preisgiinstigeren PCs den Markt-
fiihrern in bezug auf Leistung in

nichtsnach, manchedavon ubertref-

fen das Vorbild sogar bei weitem.
Apropos Vorbild, selbstverstandlich

sind alle hier beschnebenen Perso-

nal Computer IBM-kompatibel. Al-

lerdings ist Kompatibilitat nicht mit

Identitat gleichzusetzen, einige der
vorgestellten Modelle machen eine

Reihe von Klimmziigen erforderlich,

bis eine bestimmte MS-DOS-Soft-
ware funktioniert.

Mit Hilfe von Software haben wir

die IBM-Kompatibilitat getestet. Wir

Was konnen Personal Compu-
ter, deren Preis den Heim-
computem Konkurrenz
macht? Wir stellen die besten
Modelle unter 3000 Mark vor.

sprechen in diesem Beitrag von
Kompatibilitat, wenn Standardsoft-

ware mit dem Personal Computer
zusammenarbeitet. Dazu haben wir

unter anderem folgende Program-
me benutzt: Word, Lotus 1-2-3, Side-

Kick, Flightsimulator, Jet. Die Text-

verarbeitung Word lief auf alien ge-

testeten Personal Computern wie
auch das Programm Lotus 1-2-3. Bei

den Programmen mit Grafik wie
Flightsimulator oder Jet kamen dann
die ersten Ausfalle. Auch bei dem im
Hintergrund arbeitenden SideKick
traten Schwierigkeiten auf, die im
Systemabsturz endeten. Man kann
jedem Kaufer eines Personal Com-
puters nur empfehlen, seinen aus-

gewahlten PC mit den Programmen,
die er spater benutzen will, bereits

vor dem endgiiltigen Kauf zu testen.

Der Siegeszug des MS-DOS-Be-

triebssystem ist im professionellen

Bereich kaum noch aufzuhalten.

Ahnlich dem CP/M fur die 8-Bit-

Computer ist MS-DOS fur 16-Bit-

Computer zum Standard geworden.
Das bedeutet fiir den Anwender,
daB er tiber eine autemberaubend
groBe Anzahl von Software sofort

verfugen kann. DaB professionelle

Software keinesfalls mehrere 100

oder 1000 Mark kosten muB, zeigen
bereits jetzt weitsichtige Verlage,

die preisgunstige MS-DOS-Software
in ihr Angebot aufgenommen ha-

ben. AuBerdem kann sich jeder-

mann vollig legal mehrere 100 Dis-

ketten voller Software zulegen, wie
ein Beitrag iiber sogenannte Public-

Domain-Software (kostenlose Soft-

ware, die jeder kopieren darf) in die-

ser Ausgabe zeigt. Durch die preis-

giinstigen Angebote sowohl im
Hardware- als auch im Software-

Bereich wird der MS-DOS-Compu-
ter nun auch seinen Einzug in so

manche Privatwohnung halten. Vor
allem Aufsteiger, die weniger spie-

len wollen und sich mehr mit Anwen-
dungen beschaftigen, setzen den
neuen Trend. (zu)
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ALLE DIESE FUNKTIONEN STEHEN IHNEN JETZT ZUR VERFUGUNG:
EDITOR

npomeren, editieren, und andern Sie

elos - menuegesteuert mit hlar ver-

cflichern Befehlssatz.

KEYBOARD
ommodore-Tastaturermoglicfit Ihnen
spurige Musikaufnahmen mit einzeln

gierbaren Spuren.

SYNTHESIZER
es Sound-Model enthalt speziell ent-

slte Software, die den Anwendungs-
ch des Sound-Chips erweitert. So

: das Entvrerfen, Modifizieren und Ab-
hen der Sounds mit dem Sequenzer
al Time mdglich.

PRINTER (NUR 'ADVANCED')

Ermfiglicht den Ausdruck von Musik-

dateien oder fertigen Komposittonen samt
Text auf Centronics und Commodore-
Druckem.

M.I. D.I. (NUR ADVANCED')
Entwerfen, Abspeichern und Abspieien
von Musik uber ein MIDI-Keyboard sowie

schrittweises Editieren und Soundent-
wickeln werden durch die Editor- und
Synthesizermodule ermdglicht. Kompati-

bel mit Siei, Passport und JMS Interfaces.

Funktioniert mit den meisten Casio-,

Korg-, Roland- und Yamaha-MIDI-Key-

boards.

LINKER (NUR 'ADVANCED*)

Erlaubt die VerknOpfung von bereits be-

stehenden Sound-Files und ermoglicht so
Kompositionen aus beliebig vielen Teilen.

WE5TERE FEATURES
• Real-Time Sequencer

(Kapazitat 4000 Noten)

• Mehrspur- und Oerdub-Technik
• 30 Preset-Sounds

• Musikbeispiele

• Speichermoglichkeit auf

Kassette Oder Diskette

• Professioneltes ^ ^
Handbuch S

w &

RAINBIRD IS A DIVISION OF BRITISH TELECOMMUNICATIONS PLC.
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Als Klassenbester der IBM-Kom-
patiblen unter 3000 Mark ging der
Zenith Z-148 College PC hervor. Er
hat sich als sehr kompatibel erwie-

sen; alle Testprogramme wurden
von diesetn PC einwandfrei abgear-
beitet, Zudem laBt sich der Zenith

jederzeit per Knopfdruck auf eine

Taktfrequenz von 8 MHz einstellen.

Das bedeutet eine fast doppelt so
groBe Verarbeitungsgeschwindig-
keit sowohl bei Anwendungspro-
grammen wie Word als auch bei
Grafikspielen wie dem Flightsimula-

tor. Der Zenith Z-148 hat ein sehr an-

sprechendes AuBeres, wobei er nur
halb so groB wie ein IBM-Personal
Computer ist. Nachteil: Er hat dafiir

nur noch einen freien Steckplatz fur

eventuelle Erweiterungskarten. Der
Zenith wird ubrigens als einziger mit
der neuesten Version 3.1 des Be-

triebssystems MS-DOS ausgeliefert.

Von seinen Abmessungen paBt
der Zenith Z-148 College auf jeden
Schreibtisch. Das elfenbeinfarbene
Gehause ist sehr stabil, die Ge-
rauschentwicklung durch den Ven-
tilator ist angenehm leise. Die bei-

liegende Dokumentation kann man
vorbildlich nennen. (zu)

Klein, aberdennochfein — sopra-
sentiert sich der Kleinste von Apri-

cot. Unter den IBM-Kompatiblen
wird dieser Computer mit dem um-
fangreichsten Zubehor ausgeliefert.

So bekommt man das Textverarbei-

tungsprogramm »Superwriter«, das
Kalkulationsprogramm »Supercalc«,

den Terminplaner »Superplanner«

und »Async«, ein Dateniibertra-

gungsprogramm, mitgeliefert. Ein
Startpaket mit dem Namen Tutor,

das wie alle Programme mit Hilfe

der Benutzeroberflache »Aktivitat«

arbeitet, fuhrt in die Geheimnisse
des Computers ein.

Das Format der eingebauten Dis-

kettenstation betragt 314 Zoll. Und
noch eine Besonderheit fallt auf: Die
Tastatur ist mit der Zentraleinheit

nicht durch ein Kabel verbunden,
sondern die Ubertragung der Daten
erfolgt optisch mit einem Infrarotsi-

gnal. Diese Art der Verbindung
burgt leider nicht fiir eine optimale,

also fehlerfreie Eingabe. Deshalb
liegt dem Student ein Glasfaserka-
bel zum AnschluB der Tastatur bei.

Die Stromversorgung der Eingabe-
einheit erfolgt separat mit vier 1,5-

Volt-Batterien, (hg)

Den Schdnheitspreis unter den
preisgunstigen Personal Compu-
tern hat der Sanyo MBC 550 ver-

dient, Sein gediegenes Design und
die ansprechende auBere Gestal-

tung machen ihn zu einem Schmuck-
stiick, Er ist ebenfalls deutlich klei-

ner als ein IBM. Von seinem ur-

sprunglichen Konzept her ist der Sa-

nyo MBC 550 eher als eigenstandige
Systemlosung gedacht, die nicht auf

IBM-Kompatibilitat ausgerichtet ist.

Er wird allerdings mit Hilfe einer

eingesteckten Farbgrafikkarte IBM-
kompatibel. Die rnodifizierte Tasta-

tur hat jedoch keine ALT-Taste, dafiir

findet man einen sehr niitzlichen

Reset-Taster an der Seite. Zu seiner
Grundausstattung gehort ein spe-
zielles Basic. Ein angepaBtes Soft-

ware-Paket (Bundling-Package) mit
Wordstar, Mailmerge und Calcstar
ist fiir 495 Mark erhaltlich.

Der Sanyo hat (wie auch der Ze-
nith) dank seiner kleinen Abmes-
sung uberall Platz. Die Programm-
verarbeitung ist allerdings etwas
langsamer als auf den iibrigen vor-

gestellten Computern, da der Sanyo
550 nur mit einer Taktfrequenz von
3,6 MHz arbeitet. (zu)

Name: Zenith Z-148 College PC
Hersteller: Zenith data systems GmbH
CPU: 8088-2

TaJctfrequenz; 4,77 und 8 MHz
Schnittatellen: Centronics, V 24, RGB
Abmessungen: 13 x 41 x 41 cm
Diskettenlaufwerke: 2 x 360 KByte

Hauptspeicher; 512 KByte

eingebaute Karten: Farbgralik. I/O

freie Steckplatze: 1

Monitor; IE Zoll, giiin oder bems! ein

Systemsoftware: MS-DOS 3.1

GW-Basic Release 2.0

Besonderheiten: Turboschalter lilt 8 MHz
Ausfiirirliche Beschreibung

(MS-DOS oa. 1000 Seiten.

GW-Basic ea. 900 Seiten)

Kompatibilitat: serur gut

Garatttle: 6 Monate
Prels: 2995 Mark

Name: Apricot Student

Hersteller: ACT (UK) Ltd

CPU: 8088

Taktfreguenz; 4,77

Scbnittstellen: Centronics, RS232

Abmessungen: 20 x 42 x 12 cm
Diskettenlaufwerke: 1x720 KByte

Hauptspeicher: 258 KByte

eingebaute Karten: Faibgralik, I/O

freie Steckplatze: keine

Monitor: 9 Zoll

Systemsoftware: MS-DOS 2.11

Besonderbeiten: Inlrarot-Tastatur,

3"i-Zoll-Laufwerl!e

Garantie: 12 Monate
Preie: 2200 Mark

Name: Sanyo MBC 550

Hersteller: Sanyo

CPU: 3088

Taktfrequenz; 3,6 MHz
SchnittsteUen: Centronics, RGB
Abmessungen; 38 x 36 x 11 cm
Diskettenlaufwerke: 1 x 360 KByle

Hauptspeicher; 2S8 KByte

eingebaute Karten: Farbgrafik (IBM Oder

Sanyo). I/O

freie Steckplatze: 1

Monitor: 12 Zoll griln

Systemsoftware: MS-DOS 2,11

Besonderheiten:

Kompatibilitat: ausreichend

Garantie: 12 Monate
Preis: 2700 Mark
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Multitech Popular

Der Multitech Popular 500 ist der
vierte Computer, der sich auch auf-

grund seiner geringeren Abmes-
sungen deutlich aus der Masse der
IBM-Kompatiblen heraushebt. Er ar-

beitet auf der Basis des Intel 8088
Prozessors bei einer Taktfrequenz
von 4,77 Megahertz. Der Hauptspei-
cher last sich von 256 KByte auf 512

KByte aufrtisten, die Hauptplatine
hat vier IBM-kompatible Steckplatze
fur Erweiterungskarten. Auf der
I/O-Karte ist ebenfalls ein Game-
Port fiir den AnschluB eines Joy-

sticks angebracht. Sie laBt sich au-

Berdem um eine Hardware-Uhr er-

weitern, Man kann den Multitech Po-

pular 500 mif Hilfe von Festplatten-

speichern zu einem Profisystem von
mehr als 20 Megabyte ausbauen.
Der wesentliche Vbrteil des Multi-

tech Popular 500 gegeniiber den
drei anderen von den Abmessun-
gen her »kleinen« Computern liegt

in den vorhandenen freien Steck-

platzen. Allerdings lauft in der bis-

hengen Version des Betriebssy-

stems das im Hintergrund arbeiten-

de Programm »Sidekick« nicht. Mul-
titech arbeitet an der Beseitigung
dieses Kompatibilitatsfehlers. (zu)

Ergo System II

Wie der Name schon vermuten
laSt, wurde bei diesem Computer-
system vor allem auf ergonometri-

sche Gestaltung Wert gelegt, Das
klobig wirkende Gehause ist

allerdings nicht jedermanns Ge-
schmack. Dafiir wartet das Ergo
Computersystem II mit einigen Be-

sonderheiten auf. So befindet sich

der Ein-/Ausschalter auf der Front-

flache und ist sehr leichtzuganglich,

ein Hardware-Reset-Taster ist auf
der Ruckseite angebracht, Die et-

was modifizierte Tastatur (abgesetz-

te Cursortasten, obenliegende
Funktionstasten) ist gewohnungsbe-
diirftig aber leichter zu bedienen,
Zusammen mit dem Grunmonitor
lieferte dieses Computersystem ei-

nes der besten Schriftbilder.

Zu diesem Monitor wird ein

Sockel mitgeliefert, so daB eine opti-

male BOdschirmdrehung nach alien

Seiten hin moglich ist, Zudem liegt

dem Computersystem eine Funk-
tionstastenschablone bei, die eine
einfache Beschreibung der Tasten-

belegung erlaubt.

Das Ergo System II hat einige Bon-
bons zu bieten; und das zu einem er-

staunlich niedrigen Preis. (zu)

Name:
Hersteller:

CPU:
Taktfnjquenz:

SchnlttBtsUen:

AbmesBungcn:

Diskettenlaufwerke:

Hanptspeicher:

eingebaute Karten:

freie Steckplatze:

Monitor;

Systems©ftWAre:
Besondcrheiteii:

Kompatihilitat:

Garantie:

Praia:

Multitech Popular S00

Multitech

BOBS

4.77 MHz
Centronics. RS232, RGB,

BAS, Game-Port

40 x 38 12 cm
1 x 360 KByte

256 KByte

Faibgiaflk. I/O

3

12 ZoU griin

MS-DOS 2.11

gut

6 Morale

2995 Mark

Name: Ergo Computersystem II

Vertrieb: Computer Distribution

GmbH
CPU: 808B

Taktfrctiuenz: 4,17 MHz
Schnittstellen: Centronics, RS232

Abmessungen: SO x 42 15 cm
Diskertenlaufwerke: 2 x 360 KByte

Hauptspoicher; 256 KByte

eingebaute Karten: monochrome Grafik (Hercu-

les)

freie Steckplatze: 5

Monitor: 12 Zv'.l bfir.su -ir.

Systemsoftware: MS-DOS 2.11

Besonderheiten: besonderes ergonometri-

sches Design,

Hardware-Reset-Taster

Kompatflrilitat: gut

Garantie: 24 Monate
Preis: 2980 Mailt

ill

Plantron PT-16XT

Der Plantron PT-16XT wirkt von
den auJ3eren Abmessungen wie ein

IBM-Personal Computer. Das Ge-
hause laSt sich jedoch mit Hilfe von
einem jeweils links und rechts ange-
brachten Federknopf offnen,

Schrauben sind keine vorhanden.
Diese Eigenheit zeichnet vor allem
die aus Taiwan importierten Compu-
ter aus. Dadurch kann man schnell

eine Steckkarte einsetzen oder den
RAM-Speicher erweitem. Durch
die groBen Abmessungen ist ausrei-

chend Platz, um den Plantron PT-

16XT neben zwei Diskettenlaufwer-
ken mit einer zusatzlichen Harddisk
zu erweitern. Eine Besonderheit
stellt die hardwaremafiige Uhr dar,

die im Preis enthalten ist. Sie ist

batterie-gepuffert und zeigt stets

nach dem Einschalten das aktuelle

Datum und die genaue Zeit, Der
Plantron PT-16XT ist ebenfalls mit ei-

nem Turbo-Schalter ausgeriistet

und kann bei einer Taktfrequenz
von 8 MHz fast doppelt so schnell ar-

beiten wie der IBM-PC. Damit ge-
hort dieser Computer mit zu den am
reichhaltigsten ausgestatteten Sy-

stemen bei gleichzeitig sehr niedri-

gem Preis. (zu)

Fortsetiung auf Seite 134

Name: Plantron PT-16XT

Vertrieb: Plantron Computer
Vertriebs-GmbH

CPU; 8088

Taktfrequenz: 4,77 und 8 MHz
SchnfttateUen: Centronics, RS232, Game-

Port

Abmeuungen: 50 x 45 x 15 cm
DiBkettenlaufwerke: 2 x 360 KByte

Hanptapeicher; 256 KByte
eingebaute Karten: Faibgiafik, I/Q Clock
freie Steckplatze; 6
Monitor: 12 2oll grttn

Syatcmsoftwaze: MS-DOS 2.11

Besonderheiten: Turboschalter fur B MHz
hardwaremaBige Uhr

Korapadbilitat: gut

Garantie: 5 Monate
Preis: 2595 Mark
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Die dreifache Gewinnchance fur alle »Happy-Computei

VON IHNEN
-ABONNENTE

EINETOLLE P

Pramie Nr.1 fur einen geworbenen Abonnenten

Calculator-Watch
5 Zeitfunkttonen der LCD-Uhr und dazu

ein Rechner mit alien wichtigen Rechen-

funktionen auf kleinstem Raum. Am
Handgelenk, Schlusselbund oder am
Gurtel zu tragen. LCD-Uhr mit Anzeige

fur Sek., Min., Std., Tag, Monat und zu-

satzlicher Alarmfunktion.

Pramie Nr.^ fur zwei geworbene Abonnenten

Disc-Kamera mit einge-
bautem Blitz und Film
Die »SchnappschuB«-Kamera in flache

handlicher form, allzeit griffbereit dure

die praktische Trageschlaufe. Disc- Kg

mera mit eingebautem Blitz fur die Vei

wendung von Color-Disc-Filmen, 1 5 Bi

der. Blende f. 3,5. Objektiv 12,5 mm.

flitjedem geworbenen, neuen Abonnenter
teigern Sie den Wert Ihrer Pramie!



FUR JEDEN

vf BEKOMMEN SIE

der mit Radio und Boxen
Soto-Musik-Jump mit Stereo-Kopfhorer

oder geselliger Party-Sound mit zwei Mi-

ni-Stereo-Boxen. Das Cassetten-Ab-

spieigerat mit eingebautem Radioteil er-

moglicht, Top- Hits auf Cassette zu horen
oder den aktuellsten News auf UKW zu
folgen. Radio mit LED-Stereo-Anzeige.

UKW-Stereo-Mono-Schalter, Kopfhorer-

buchse, Kopfhorer und Trageriemen. Re-

corder-Funktionen: Play, schneller Vor-

lauf, Stop, Eject. FTZ-gepruft.

Erster •Abonnent Zwe iter ''j^Sfe -Abonnent Dritter

ichabonniere »Happy-Corinp>uter< zum nachslmSg-

&cben Temnin. Ichbezia-he iHappy-Computeri! bte-

her noch nicht regetmsfiig ur>d mochle die Vrjrteile

e?nes personlichen Abonnements nutzen.

Ich bezahle einschlieRJtch Frei-Haus-Lieferung iur

12 Hefle DM 66- statt DM 72- Bnzelverkaufs-

preis , ah rl :c h im versus,

Die B&stelfung gilt mindestens ein Jahr und weiler

bis zur Abbestellung. Das Abonnement verlangert

sich automalisch um ein wsiteres Jahr zu den dann
gultigen Bedingun gen, wenn es nicht 2 Monate vor

Aalauf 5chriftlich gekundigt vuird

Uefer und Rechnungsanschrift;

Ich abonniere *Rappy-Compuler« rum nach&tnnog-

lichen Termin. Ich beziehe »Happy*Ccmputer* bis-

her noch nicht regelmaBig und mochte die Vorteile

eines per&onliehen Abonnermnts nulzen.

Ich bezahle elnsc-hlieGfich Frei-Haus-Lieferung fgr

12 Hette DM 66.- slatl DM 72- Einzelverkaufs-

preis jahrlich im voraus.

Die BesteNung gitl mindestens ein Jahr und waiter

bis zur AbbesteNung. Das Abonnement werlangert

slch automatisch um ern weileres Jahr zu den dann
gultigen Bedingungen. wenn e& nicht 2 Monate vc-r

Ablauf schrihTich gekundigt ward.

Liefer- und Reehnungsanschrifi:

Ich aocnmere "Happy-Compute/*: zum naehstmdg*
lichen Termin, Ich beziehe *Bappy-Compu|er« bis-

her noch nicht regairrtafiig und mochte die Vorteile

eines pers&nlrchen Abonnements nutzen.

Ich bezahle einschlieBEich Frei-Haus-Lieferung for

12 Hefle DM 66 - statt DM 72,- Einzelverkaufs

preis jfihrlich im voraus.

Die BesteNung gill mindestens ein Jahr und weiter

bis zur Abbe&tellung, Das Abonnement verlSngert

siehaulomatisehum em weiteresJahr zu den denn
gultigen Bedingungen h wennes nicht 2 Monate vor

Ablauf scbriltlich gekundigt wlrd.

Liefer- und Rechnungsanscbrift:

Abonnent Vermittler:

SMb Sbttlia

PLZ.'On PLZ,'Ol

Mir isl bekannl. dafj ich die Bestellung mnerhalb
.on S Tagen bei der Bestelladresse widBrrufen

kanrt. Zur Wahrung der Frist genugt die rechtzeili-

ge Absendung d&s Wi.derru(s.

ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

[Mii^TilJnrsrscwai

Mir ist bekannt. dalj ich dig BesteHung mnerhalb

tfon 8 Tagen bei der Bestetladresse widerrufeft

kann. Zur Wahrung der Frist genugt die rechtzciti-

ge Absendung des Wtderrufs.

Ich besta.tige dies durch meine 2. Unlersehrin.

Oahrv iJ>-ir<:rschr4[

Mir ist bekannt, daG Ich die BesteNung innerhatb

von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen

kar>n. Zur Wahrung der Frist genugt die rechtzeitt-

ge Abs&ndung des Widerrufs.

Ich bestatige dies durch meine 2. Unlerschrilt.

— uTiii',- r Oalbrn 'UnMrKhrit

Ich ha be denfdle neuen Abonnenten fur Sie ge-

wcrberr,

Ich erhalte von Ihnen

fur einen geworbenen Abonnenten die P ramie

Nr. 1

fur zwai geworfaene Abonnenten die Pramie

Nr. 2

fur drei geworbene Abonnenten die Pramie

Nr. 3

sofort nach E Ingang der Abonnenlen-Zahlung(en)

.

Ich wea&, daft FJgenw&rbung ausgeschlossen isl.

BiHe schicken Sie die Pramie an meine Adresse:

Markt&Technik

ZEITSCHRIFTEN
VERLAG

Bestellabschnitt ausfullen, ausschneiden und im Kuvert einsenden an: "Happy-Computer« Leser-Service, Postfach 13 04, 8013 Haar



Thema MS-DOS

§so

Abaco 16 MCI-XT16-LC Ein Namenloser

Die Firma Abacomp hat sich friih-

zeitig einen Namen mit besonders
preisgiinstigen Angeboten von Mar-
kengeraten gemacht. Mit dem Aba-
co 16 wird ein System angeboten,
das in seinem PreisVLeistungsver-
haltnis seinesgleichen sucht. Das
vol] ausgebaute RAM (640 KByte)
und die serienmaBige Hardware-
Uhr sind nur ein Beispiel fiir die viel-

faltigen Kombinationen, in denen
dieser Personal Computer erhalt-

lich ist.

Der Computer selbst ist in bezug
auf die Basis-Platine mit dem Plan-

tron baugleich. Dariiber hinaus
wird fiir den in Deutschland zusam-
mengebauten Computer eine Ga-
rantie von zwei Jahren geboten.
Zu dem System wird ein 9-Zoll-

Monitor mitgeliefert Neben der
Multi-I/O-Karte ist auBerdem eine
Farbgrafikkarte und batteriegepuf-

ferte, hardwaremaBige Uhr einge-
baut. Selbstverstandlich ist dieses
System auch in verschiedenen ab-

gespeckten Versionen (beispiels-

weise mit einem Laufwerk fiir 2100

Mark) erhaltlich. In dem Gehause ist

bereits Plate fiir eine Harddisk frei-

gehalten, einem spateren Nachrii-

sten steht nichts im Weg. (zu)

Die Basisplatine des MCI-
XT16-LC, auch mit dem per Druck-
knopf zu offnenden Gehause verse-

hen, ist baugleich mit dem Plantron

PC Wer auf Farbgrafik verzichten

kann, bekommt die Systemkonfigu-

ration auch mit 14-Zoll-Buromonitor

und spart dadurch 300 Mark, Der
hochaufldsende Monochrom-Bild-
schirm liefert zusammen mit der
monochromen Grafikkarte ein aus-

gezeichnetes Bild. Der Hauptspei-
cher laBt sich von den serienmaBi-

gen 256 KByte bis auf 640 KByte
RAM ausbauen. Vier freie Steck-

platze sind fiir IBM-kompatible
Steckkarten frei. Die Garantie wird
fiir sechs Monate ubernommen.
Beim MCI ist ebenfalls ein Sockel

fiir den Monitor enthalten. An der
Frontseite ist hinter der mittleren

Abdeckung Plate fiir eine Harddisk
vorgesehen. Dieses Computersy-
stem wird ebenfalls in den verschie-

densten Konfigurationen von 1799

Mark (Grundgerat mit einem Lauf-

werk und 9-Zoil-Monitor) bis hin zu

2399 Mark (zwei Laufwerke, Color-

monitor) angeboten. Zusatelich bie-

tet MCI 10-MByte-Festplatten (1699

Mark) und 20-MByte-Festplatten

(2199 Mark) an. (zu)

Namenlos ist der Computer, der
von der Computerborse in Mun-
chen angeboten wird. Namenlos,
aber vielseitig. Denn fiir unter 3000
Mark werden insgesamt sechs ver-

schiedene Systeme angeboten. Von
einem einfachen Gerat mit einem
Laufwerk und Farbgrafikkarte tiber

em gleiches mit zwei Laufwerken —
oder monochromer Karte — bis hin

zu einem Gerat mit monochromer
Karte und Hercules-kompatibler
Farbgrafik-Karte, sowie zwei Lauf-

werken.
Die Technik dieses Computers ist

die gleiche wie die des schon zuvor
beschriebenen Apricot Student.

Auch die Kompatibilitat ist gleich
hoch. Positiv ist, daB das Gehause
einfach nach oben aufgeklappt wer-
den kann. Eventuelle Eingriffe in

das Innenleben (zum Beispiel der
Einbau einer Erweiterungskarte)
konnen so sehr leicht gemacht wer-
den. Negativ ist— besonders fiir An-
fanger — die magere Dokumenta-
tion und die spartanische Ausstat-
tung mit Software.

So wird auch keine Systemsoftwa-
re (MS-DOS) mitgeliefert, was zwar
den Preis senkt, aber den Kaufer
vor Probleme stellen kann. (hg)

Name: Abaco 16

Vertrieb: Abacomp GmbH
CPU: B088

Taktfreguenz: 4,77 MHz
Schnittstcllen: Centronics, RS232

Abmesfliuigen: SO x 45 x 15 cm
Diskette nlaufwerke: 2 x 360 KByte

Hauptspeicher: 640 KByte

eingebaute Karten: Farbgrafik, Multi I/O, Clock
freie Steckplatze: 6

Monitor: 9 Zoll griln

Sy&temsoitware: MS-DOS 2.11

Besonderheiten: hardwaremaBige Uhr, vol!

ausgebautes RAM,
Kompatibili&t: gut

Garantie: 24 Monate
Prali: 2460 Mark

Name: MCI-XT16-LC

Vertrieb: MCI GmbH
CPU; 8088

Taktfrequeru:; 4,77 MHz
Schnittstellen; Centronics, RS232,

Game Port

AbmesBtingen: 30x46x15 em
Diskettcnlaufwerke: 2 x 360 KByte

Hauptapeicher: 640 KByte

eingebaute Kartcn: monochrome Grafik.

I/QUhr
freie Steckplatze: 4

Monitor: 14 Zoll

Systemsoftware; MS-DOS 2.11

Besonderheiten: wahlweise Monochiom-
oder Farbmonitor

Kompatibilitat: gut

Garaittie: 6 Monate

Preis: 2399 Mark

Name:
Vertrieb: Computerborse Munchen
CPU: 808S

laktfrequenz: 4,7 MHz
Schnittstellen: Centronics, KS232

Abmessungen: 50 x 4S x 15 cm
Diflkettenlaufwerke: 1 x 360 KByte

Hauptspcicher: 512 KByte

eingebaute Karten: farbgrafik-Karte, Hercules-

kompatibel, I/O

freie Steckplatze: 8

Monitor: 12 ZoU

Systemsoftware: ohne Systemsoftware

Besonderheiten:

Kompatibilitat: gut

Garantie: 6 Monate

Preis: 3386 Mark

Ausgabe 7/Juli 1986
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Kopier mich -

Ich bin frei!

Diamond PC

In der preisgiinstigsten Konfigura-

tion kann man diesen PC bereits fur

1598 Mark kaufen. Vol] ausgeriistet

mit verschiedenen Steckkarten und
40-Megabyte-Festplatte kann man
aber auch 3000 Mark hinblattern. In

der Version fur 2998 Mark wird ein
solider Personal Computer angebo-
ten, der mit dem Betriebssystem
MS-DOS 2.11 ausgeliefert wird. Sem
Aufbau ist ebenfalls praktisch bau-
gleich zum Plantron PC, das Gehau-
se laBt sich mit den seitlich ange-
brachten Druekknopfen leicht 6ff-

nen. Neben der parallelen und se-

riellen Dateniibertragung ist auch
ein Game-Port fur den AnschluB ei-

nes Joysticks vorhanden.
Auch dieser PC ist fur die Aufnah-

me einer zusatzlichen Harddisk vor-

bereitet. So kann sich jeder Kaufer
seine optimale Systemkonfiguration
zusammenstellen. Ein weiteres Plus:

der Monitor laBt sich mit Hilfe eines
StandfuBes optimal fur den Anwen-
der ausrichten. Der Diamond PC
wird ausschlieBlich iiber den Ver-
sandhandel der Vertriebsfirma ge-
liefert. (zu)

Was niitzt ein noch so preis-

werter MS-DOS-Computer,
wenn die Software fur ihn
Tausende von Mark kostet?

Nun — gorade fur MS-DOS
gibt es kostenlose Program-
me in Hiille und Fuller Public-
Domain-Software!

Es fallt schwer, eine passende
Ubersetzung fur Public-Do-

main-Software zu finden, »Je-

dermann-Software« ware vielleicht

ein treffender Ausdruck. Umschrie-
ben werden mit diesem Ausdruck
Programme, die ausdriicklich zum
kostenlosen Kopieren freigegeben
sind. Das bedeutet, daB die Autoren
der Programme auf eine Bezahlung
verzichten, solange die Software ko-

stenlos und fiir jedermann frei zu-

ganglich weitergegebenwird. Nach
Schatzungen sind iiber 10000 Pro-

gramme im Umlauf, allein fur den
IBM-PC sind mehr als 200 Disketten
Voll mit Software erhaltlich. Meist
wird bei dieser Software auch der
Quellcode mitgeliefert, so daB der
Benutzer eventuelle Fehler selber
ausbiigeln oder das Programm sei-

nen eigenen Wiinschen anpassen
kann. Bei den Anleitungen dagegen
sieht es recht sparlich aus, so daB
von der Benutzung solcher Pro-

gramme absehen sollte, wer nicht

iiber ausreichend Erfahrung ver-

fugt.

In Deutschland hat sich dieses

Konzept bis jetzt noch nicht so recht

durchsetzen konnen, weil hierzulan-

de fast niemand bereit ist, am Auf-

bau eines solchen Softwarepoten-
tials mitzuarbeiten. Deshalb stam-

men die meisten verfiigbaren Pro-

gramme aus den USA und aus Eng-
land, An dieser Stelle solien des-
halb unsere Leser aufgerufen wer-
den, selbst eigene Programme in

Umlaufzu bringen. Denn falls so ein

Programm ein Renner werden soll-

te, so steht es immer noch jedem of-

fen, es kommerziell zu nutzen. Auch
hat man auf diesem Weg die Chan-
ce, sich mit einem guten Programm
einen Namen zu machen.
Die Quellen der Public Domain-

Software lassen sich in vier Katego-
rien einteilen:

1. Programme aus Forschungspro-
jekten, die mit offentlichen Mitteln

gefbrdertwurden. Inden USA ist die

Fdrderung durch den Staat oft daran
gebunden, daB die Ergebnisse der
Allgemeinheit zuganglich gemacht
werden.
2. Programme, die fiir ganz spezielle

Aufgaben geschrieben wurden, fin-

den aufdem allgemeinen Markt sel-

ten ausreichenden Absatz. Die Auto-

ren solcher Programme stellen ihre

Arbeiten dann oft als Public Do-
main-Software zur Verfiigung.

3. Die Verbreitung als Public

Domain-Programme ist manchmal
ein alternativer Vertriebsweg fur

kommerzielle Software. So findet

man ab und zu Programme, die im
Vorspann dazu auffordern, dem Au-
tor eine geringe Summe (zwischen
20 und 80 Dollar) zu uberweisen,
wenn man das Programm haufig
nutzt, Als Gegenleistung wird ver-

sprochen, daB man Informationen
iiber eventuelle Fehler oder Neu-
entwicklungen bekommt. Diese Art
des Vertriebs hat fiir Autor und Be-
nutzer deutliche Vorteile. So nutzt

der Autor den Weg zur schnellen
Verbreitung ohne Kosten ( er bezahlt
das Kopieren ja nicht), der Benutzer
dagegen braucht fur das Produkt
nur etwas zu bezahlen, wenn er es
wirklich gebrauchen kann. Man be-
zeichnet diese Untergruppe auch
als »Share Ware«. Das System funk-

tioniert allerdings nur dann, wenn
man sich selbst und dem Autor ge-

gentiber ehrlich ist. Dieses Prinzip

entwickelte Andrew Fluegelman,
der das bekannte Kommunikations-
programm PC-Talk schrieb. Er hatte

als erster den Gedanken, daB man
fiir Software nur etwas bezahlen soll-

te, wenn man glaubt, daB sie es wirk-

lich wert ist.

Weiterhin steckt in dieser Idee die
Tatsache, daB es fiir einen Privat-

mann unmoglich ist, ein selbstent-

wickeltes Programm ohne hohe Ko-

sten zu vermarkten. Bringt beispiels-

weise ein Autor sein Programm als

»Share-Ware« lOOOmal (diese Zahl

laBt sich leicht erreichen) auf den
Markt, und bekommt er von nur 10

Prozent der Anwender sein Geld

Name:
Vertrieb:

CPU:
Taktfrequenz:

Schnittstollon:

Abmessungen:
Diskettenlaafwerke;

Hauptspeicher:

emgehaute Karten:

freie Steckplatze:

Monitor:

Systemsoftwara:

Besonderhelten:

KompatibUitat:

Garantie:

Preis:

Diamond PC professional I

Micro-Computerladen Berlin

8084

4.77 MHz
Centronics. KS232, Game-
Port

80 x 45 x 15 cm
2 x 360 KByte

256 Byte

Farbgrafik, Multi I/O,

S

12 Zoll grttn

MS-DOS 2.1L

umiangreiches Zubehor,

beliebige Konfiguration

moglich

gut

6 Monale
2998 Mark
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Hier gibt es Public Domain-Software

Anschrift lauffahig unter Preis zirka
ILS AG CP/M 14 Mark
7890 Waldshut-Tiengen PC- und MS-DOS
Kaiserstrafie 21,

07751/79 30

ComFood GmbH CP/M 20 bis 30 Mark
FlaJikamp 24 PC- und MS-DOS
4400 Miinster,

0251/719768

(vielleicht 50 Mark), sind das immer-
hin 5000 Mark, die er so schon allein

in den Vertrieb und in die Werbung
gesteckt hatte.

4. Der groBte Tbil der Public-Do-

main-Programme kornmt aber von
Amateuren, die diese Software ohne
kommerzielle Interessen geschrie-
ben haben, Sie liegen auch meist im
Quelltext vor, so da6 jeder Ande-
rungen vornehmen kann. In diesen
Programmen wird oft ausdrucklich
auf die nichtkommerzielle Verbrei-

tung hingewiesen (»I'm free, copy
me!«)-

In den USA sammeln nun ver-

schiedene Computerclubs die vor-

handene Software und katalogisie-

ren sie. Dabei stehen zwei Clubs im
Vordergrund, namlich die PC-SIG
fur MS- und PC-DOS und die SIG/M
UG fur CP/M-Software. Die Pro-

gramme werden von den Clubs in

Datenbanken gesammelt und sind
fur jeden, der einen Akustikkoppler
Oder em Modem besitzt, frei zu-

ganglich. Die beiden bekanntesten
Datenbanken sind »Source« und
»Compuserve«. Durch dieses Sy-

stem ist die Verbreitung und der
freie Zugang der Software sicherge-

stellt. Die Qualitat der Programme
unterscheidet sich meist nicht von
der gekaufter Software, manchmal
sind es friihere Versionen von heute
kommerziell angebotenen Program-
men, Fast alle Anwendungsberei-
che, vom einfachen Spiel tiber Utili-

ties bis hin zur professionellen Text-

verarbeitung, werden abgedeckt.
In Deutschland existieren solche

Sammlungen bisher noch nicht.

Deswegen haben sich einige weni-

ge Firmen speziell auf den Vertrieb

von Public Domain-Software einge-

richtet. Diese Firmen ubernehmen
auch die Kopierarbeiten und die Be-
schaffung der Software. Die dabei
entstehenden Kosten (es sind meist
nur Material- und Arbeitskosten)

muB dann der Anwender bezahlen.
So kostet eine Diskette (meist rand-
voll mit Programmen) im Schnitt zwi-

schen 20 und 30 Mark.
Die Adressen der beiden groBten

Anbieter finden Sie unten.

Von diesen Firmen haben wir Dis-

ketten aus der PC-SIG-Sammlung
bestellt. Darunter befinden sich

Spiele, Tools zu Programmpaketen
FortsetzungeulSeite 13B

MIcn.tlMB rzie»lt F3:..ve H:,^H fSlrca-f lie tt:.»ltotH
Press Fl tD rosuiie editing. 72 to save changes ani exit, F3 to save and resin

[see HtanuaU, FS to change naae for save. Fb to save and edit another file,
Esc to stop FZ/F6 fron saving Hie. tlora help neeii mors memory or helve.lt!.

yltfc Ctrl hu
Fl:f inish edit, T2'*ho* Ruler,. Iic: <-IktP : Ham l ac. k^ aakei ScrLock: nkvi

34V ff tD filfti ed it Margins, un-dfll delete ir low entered text
edit another. split screen. •swap R *swap L nave cursor. overwrite or

"rati, Ru ler. li-«vd *d-word PUSJlf 4ht old
H-Bark: »rk: F4:Mrk; the* ta: < Inter: Hotter 7 u>: 8 Search-

COpy Harked delete ark ad to stop create left n cursor scrol 1 toward
to cursor. to hold area. •faack- a line "start a 1 ine •screen start
"insert file. "insert hold. wards break

.

" isbrjok Mop A
p«ra*rr go end

Unclear ill F&-Lurk; nark. Ctrl: "under left: 4 5 Sight:

&

Search*
text narking. neve marked "my.--.i-: »above cursor cursor toward

"s*\ sntire to cursor. ^Ctrt Mel to side •side end

*text marked. 'irk to File. keu "end In "word "word for
FV; reform t F0: change cash Shift: PrtSc: End: 1 BciHri: 2 PgDn: 3 rind

para 3 r*p

h

h oF letter "means replay r ightH cursor scrol 1 text
or Harked!. or narked. -Shift •print -ena

1

lit a line screen set
"refona node. ^center 1 Ine, ktM "reset "tohook PACa^r using
Hunter Pi id riB-tearcl and Alt: li»: Del: F9 key

and Replace. replace duct. enters insert space. delete text. •go to

•see,, goto repeat it. font push right. pull right. • text
•1 Ine/pase. or jndo it. letter repeat it. *repe*t |t. •start

> ttca H > with Shift ktt>

Bild 1. PC-Write Hilfsmenu

Files: ?[&Mf lei. 3x51

Enter Key:

Browsing P[ satiplel. 3x51 Record t 9

Record ! 7

Berry, J.I., J.F. BrailsFord, and I. deBur*h Daly. 1531. The bronchial
vascular system in the dog- Proc. Roy, Sec. London, Series & Ift9:2l4-22A\

Record I 8

FoUtein, 5., Abbott, 11,. rioser, R. . ParFad, E , , Clark, ft. and FolsteLn, n.

Hereditary disorders of dystonic Kovement--a phenocopy of Huntington's
disease: lacunar infarcts of the corpus striatic. Johns Hopkins Fled. J.

MB: lfli-113, 1581.

Record R 9

Davis, D.D. 1941. The arteries of the forear* in carnivores. Zool.
Series Field Huseutt of Natjral Kisturyi 27:137-227.

Ed i t Forward Backward Goto Print Uri.te Quit
Cont inue search H

Bild 2. Karteiverwaltung »3by5«

ULTRft-Utility Tiles Menu

1) Display Tile's Directory InForttation.

Z) Assign Or Re*ove Systeii Status.

31 Assign Or ReBDve Hidden Status.

4) Display List Of Sectors Allocated To File.

5) Build File From Scratch,

&') Atte«pt To Restore An Erased File.

7> Produce ft Map Of Diskette

B> Selectively Purge Piles.

Please enter your choice <1 - 8 or '0' to <juit1 .

Serial ICBB-0B91S

Sive the Forbin Froje

I ts up 24 hours a dau.

recent versions of 0"

Qmodeti Pe.id4 f

4" Coanaitd levu 1

ftlt A Translate Tab

Clear screen
Dial Phone

Echo Toggle
Conf i gurat ion

AHSI Graphics
Hang-up lioden

Pro^ra** Info

Function Key

Los Drive cha
Change Suh-Di

w Scroll 1

Ctrl-End Send sus

Shft-Tab Add Line
Ctrl Home Printer
Alt-2 QSiindous

Press key cua

fllt-C

Alt-1
ftlt-I

fllt-F

fllt-G

flll-H

fllt-l

A It-

J

ait-i
ftlt-0

Up-ftrr.

le All-F Change Baud Rates
Alt -IJ Redial last Hunber
ftlt if DOS Shell
flit S Split Screen «ode

Henu Alt-U Uie« a File
nde flit J Ihsk Directory

flit * Exit Umuder-

HH f DeEete a Pile

Set Mom This Menu

nge PgDn Download Files
PgUp Upload Files

ost lines hack on screen (Z5&i

tained »odett BREAK signal

feed toggle
echo toggle
- window Mover
ination or EEKTES1 to peturm_

Bild 3. Das Hauptmenii von »ultia utility Bild 4. Terminalprogramm »Q Modern^

136 Ausgabe 7/Juli 1986



Spitzentechnologie noch preiswerter

Neu.ATARI 260 ST.

512 KB RAM,

68000-CPU 16/32-bit,

gem:

DM 998,-
unverbindliche Preisempfehlung

GEM i:st ein eingetragenes. Warenzeichen der Digital Research, Inc.

Jetzt 1st Spitzentechnologie

noch preiswerter. Die Kraft

und die Schnelligkeit sind im

neuen ATARI 260 ST vereint.

In einem wohlgestylten Gehause.

Genau 524.288 Bytes RAM.

Das Tempo wird durch den 8 MHz
gecakteten 16/32-bit 68000 Mikro-

prozessor bestimmt. Serielle und

parallele Schnittstellen sind standardmaBig

vorhanden. Fur Drucker und Floppy, fur

Synthesizer und Monitor. Und . . . Natur-

lich der AnschluG fiir die Maus. Bereits

reichltch Softwareprogramme werden fiir

den ATARI 260 ST angeboten.

Den neuen ATARI 260 ST erhalten Sie ab
s

sofort beim Fachhandel.

A ATARI
. . . wir machen Spitzentechnologie preiswert.



Thema MS-DOS

und jede Menge Utilities. Um es auf

einen Nenner zu bringen: die Spiele

sind zum groBten Texl in Basic ge-
schrieben, ihre Qualitat reicht an
professionelle Software nicht im ge-
ringsten heran; meist ist der Reiz

schon nach wenigen Spielen verflo-

gen. Es gibt aber auch pfiffige Spie-

le, die entweder in Assembler ge-

schrieben sind oder aus compilier-

tem Basic bestehen, so zum Beispiel

ein Flipper. Anders sieht es dage-
gen bei den Utilities aus. Hier findet

man oft sehr niitzliche Programme,
angefangen von der einfachen Ta-

staturbelegung uber komfortable
Hardcopyroutinen bis hin zur an-

spruchsvollen und schnellen Gra-
fikprogrammierung.

Fiir jeden etwas

Unter den Tools finden sich sehr
interessante Routinen zu Program-
men wie dBase, Wordstar oder auch
zu groBeren Programmpaketen wie
Lotus, die meist auf ganz spezielle

Anwendungen zugeschnitten sind,

Dadurch kann man sich eine Menge
Arbeit und Zeit ersparen.

Fazit; Die Public Domain-Software
umfaSt ein riesiges Angebot der un-

terschiedlichsten Programme. Da ist

wirklich fiir jeden etwas dabei; viel-

leicht sogar genau das Programm,
das Sie schon lange gesucht haben.
Ein Versuch lohnt sich. Was man al-

les bestellen kann, erfahrt man aus
den Katalogen der Anbieter, die
meist auf Diskette geliefert werden.
Ein paar Beispiel-Programme fiir

Public Domain-Software finden Sie

rechts im Kasten.

(Udo Reetz)

Einige representative Programme

Es gibt Tausende von Public

Domain-Programmen und jeden
Tag kommen neue hinzu. Alle

Programme zu beschreiben ist

unmoglich, aber hier ist eine kur-

ze Auflistung der bekanntesten.
PC-Write: Eine exzellente und
auBerst schnelle Textverarbei-
tung, die standig verbessert wird.

Ein »Speller« (automatisches Kor-

rekturprogramm) soil noch die-

sesJahrhinzukommen. Bild 1 (Sei-

te 136) zeigt das Help-Menu.
PC-File III: Ein flexibles Daten-
bankprogramm, das einfach zu
bedienen ist. Es verfugt iiber die

bei diesen Programmen iibli-

chen Sortier- und Suchfunktio-

nen.

3by5: Ein textorientiertes Verwal-

tungsprogramm, das ein Kartei-

kastensystem simuliert. Dieser
Vergleich wird dem Programm
aber nicht ganz gerecht, Es ist

ideal fiir die Verwaltung von Noti-

zen, zum Beispiel in der Wissen-
schaft. Bild 2 zeigt die meniige-
steuerte Verwaltung.
Infobase: Ein Datenbankpro-
gramm, das mit Formblattern ar-

beitet Die Daten werden wie auf
echten Vordrucken eingegeben,
bearbeitet und ausgegeben.
Newkey: Mit diesem Programm
kann man die Tastaturbelegung
andern und erweitern. Es arbei-

tet ahnlich wie kommerzielle Pro-

gramme (zum Beispiel Prokey).

Ultra Utilities: Drei getrennte
Programme zum Lesen, Schrei-

ben und Andern von Sektoren.
Mit ihm konnen geloschte Files

wieder zuganglich gemacht wer-
den, Es lauft nur mit Disketten,

nicht mit der Harddisk. Bild 3
zeigt das Hauptmenii

,

PC-Deskmate: Dieses Pro-

gramm arbeitet ahnlich wie Side-

kick,

QModem: Ein leistungsfahiges

Terminalprogramm, das Proto- -

koll- und Selbstwahlfunktionen
unterstutzt (Bild 4).

The Draftsman: Ein Business-

Grafikprogramm, das Diagram-
me erzeugt,

PC-General Ledger: Ein Buch-
haltungssystem, das Schecks be-
schriften kann.
Utilities: Es gibt eine Menge Uti-

lities. Hier sind ein paar, die ganz
ntitzlich sind.

Multi Spooler: Ein Vertreter von
vielen Spooler-Programmeri.

"

Gdel: Em selektives Loschpro-
gramm. Mit ihm kannman schnell
Files loschen.

Whereis: Dieses Programm
durchsucht alle Sub-Directory-

Eintrage nach einem File.

Kopynew: Dieses Programm ist

hervorragend geeignet, um ein
Backup von der Harddisk zu ma-
chen. Dabei werden nur die Files

kopiert, die sich seit dem letzten

Backup geandert haben.

^ESiflLS von GUBA&ULLY

Su^t-l&R . -WEIR W\LC DENtO
Nd£H DIESEN) FftPIEC-
KRAM ? W&JTB L\EST MAN

PRUCfcTE VlOGj 1ST TOT."

OBWOHL... ElU WEIOIG
COMIC SCAWk) fcJATOf?-
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Lick* H»pp«|-Co«piiter LeserH

Allerhand uis dieses Pwjriw iu bitten kit. tied der Celdkeutel vird dslei aneh
noch jeicliont.4

Snsere Neinras: eKpfeklenswrt!

a i i I i i i l l L

bps lock: Aus Hum Lock: Am Satentrichet: Aus Felt: Acs

t CujKOr UP
t Cursor1 down
» Cursor right
* Cursor left

HOMI Screen start
** Screen start

'HOKE Text start
«! Text start

Of Screen end

*D§ Text end
*H lent end

|H| Tak It/rf

** Line end

*t Line start

Psto Hn
Pjtt? Page up

DEL Delete char
*1 Delete chip
IB Insert wide
*I Insert wide

*f Delete line

*C Insert line

*T Erase to DDL

*U Delete Hock
M Insert Heck
AI Scroll up
*K Scroll turn
** Mi face
*2 Underline
4- Bach space

1 SKh/Sfpke
*C S 1 1 cant
4 Marker set

*t Barter- Junp
'1 Iii set
4 !al> free

BC lict-a-iBtic

1 Sssten Hem
*P Print nenti

4 font feed
*0 Hard space

1 Be wat
*H Help
<M End record

Viel Text fur
wenig Geld

Textverarbeitung aufdemPC ist eine feine Sa-
die, besonders wenn sie weniger als 100 Mark
kostet. Electric Pencil ist ein Textprogramm
mit viel Komfort fur wenig Geld, das es durch-
aus mit weit teureren Software-Produkten auf-

nehmen kann.
Leistungsfahige Textverarbeitung fur den
kleinen Geldbeutel: »£lectric Pencils

Das preisgiinstige Angebot an
IBM-kompatiblen Personal
Computern scheint sich all-

mahlich auch auf die Finanzpolitik

der Softwareanbieter auszuwirken,
So gibt es beispielsweise eine Text-

verarbeitung fiir 79 Mark, die mit

fast alien Raffinessen seiner groBen
Briider ausgestattet ist.

Mit Electric Pencil erhalt man ein
recht leistungsfahiges Textpro-
gramm fiir MS-DOS-Computer mit
mehr als 48 KByte RAM, Das Pro-
gramm wurde in Assembler ge-
schrieben, es laBt an Ausfiihrungs-
geschwindigkeit und Vielseitigkeit

wenig zu wiinschen ubrig.

Es stellt eine ganze Reihe sinnvol-

ler Funktionen zur Verfiigung und
diirfte auch etwas hoheren Anforde-
rungen geniigen:
— unkomplizierte Handhabung
— schnelle Befehlsausfiihrung
— Hilfsfunktionen, Hilfsebenen
— erganzende Cursorbefehle
(Textanfang, Textende;
Zeilenanfang, Zeilenende...)
— Kopieren, Loschen und Verschie-

ben ganzer Blocke
— Suchen und Ersetzen von Texttei-

len
— Unterstreichen, Fettdruck, Grafik-

und Sonderzeichen im Text
— Blocksatz beziehungsweise Rand-
ausgleich
— Funktionstasten auch selbst pro-

grammierbar
— Druckerunterstiitzung
Mit diesen Funktionen kann man

senon einiges anfangen. Das 270
Seiten starke deutsche Handbuch
ist aufwendig gehalten und auch fiir

Computerlaien verstandlich.

Der Komfort beginnt schon beim
Anlegen einer Arbeitsdiskette. Ei-

gens dafur halt die Originaldiskette

ein Kopierprogramm bereit. Eigent-

lich ist alles ganz einfach, denn

das Handbuch erkart jeden notigen
Handgriff.

Gleichzeitig blinkt der Cursor in

der linken oberen Bildschirmecke,

denn jetzt ist man im Texteingabe-
modus. Die untere Bildschirmhalfte

wird noch mit der Tab/Cursor-Zeile,
der Texteingabe-StatuszeOe und
dem Hilfsmenu belegt.

Anffdnger-ffreundlich

Mit Ctrl-H und einer Zahl von bis

4, lassen sich ahnlich wie bei Word-
star, fiinf verschiedene Hilfsstufen

wahlen. Als Neuling auf Electric

Pencil wird man es wohl bei dem
komplett angezeigten Hilfsmenu be-
lassen. Etwaige Fehler Oder ganze
Blocke lassen sich schnell loschen.

Man gibt einfach Ctrl-D ein oder
driickt die DEL-Taste und bedient
sich des Ctrl-U, um den ganzen
Block zu loschen. Genauso einfach

werden Zeichen oder Blocke einge-

fiigt, nur diesmal mit dem INS- oder
Ctrl-I-Befehl,

In diesem Texteingabemodus
kann man wie der Name schon sagt,

den Text eingeben und editieren,

Obige Beispiele zeigen, daB die Be-
fehle fiir Cursorkontrolle, Editieren,

Spezialzeichen, Hilfs- und Spezial-

funktionen, durch Dnickender Ctrl-

und einer Buchstabentaste oder der
SHIFT- und einer Buchstabentaste
eingegeben werden.
In die zwei weiteren Modi bezie-

hungsweise Menus gelangt man
wiederum durch einen Ctrl-Buch-

stabe-Befehl. Mit dem Ctrl-K-Befehl

ruft man das Systemmenu auf, in

dem man Textdateien von der Dis-

kette laden oder auf dieser spei-

chern kann. Unter anderem laBt sich

hier auch der freie Speicherplatz

oder die Zahl der eingegebenen

Worte bestimmen. Weiter kann man
selektiv Texte aus dem RAM-Spei-
cher loschen und den Bildschirmtyp
wahlen. In diesem Modus miissen
alle Befehle — sie werden mit kur-

zen Erklarungen in der oberen Bild-

schirmhalfte gezeigt — als Worter
eingegeben und mit ENTER abge-
schlossen werden. Dazu gibt es eine
eigene Befehlszeile, auf der man
Tippfehler mit der Backspace-Taste
korrigieren kann. Darunter befindet
sich eine Statuszeile, die sinnvoller-

weise zeigt, ob und warum sich ein
Fehler eingeschlichen hat.

Im dritten Modus, dem Drucker-
menii, lassen sich die Druckerwerte
wie beispielsweise Randausgleich
einstellen, Schnittstellen wahlen und
die Anzahl der gewiinschten Kopien
eingeben.
Will man eine der beiden RS232-

Schnittstellen benutzen, so wahlt
man mit RSI oder RS2 den Ausgang
1 oder 2. Allerdings muB die Uber-
tragungsgeschwindigkeit in Baud,
sowie die Wortlange, Paritat, Zahl
der Stop-Bits und die Zahl der Nul-

len bestimmt sein, bevor man einen
dieser Ports anspricht.

Leider wird der eingegebene
Text nicht grundsatzlich so auf dem
Bildschirm dargestellt, wie er spater
gedruckt werden soli. Zuerst miis-

sen die gewiinschten Formatierbe-
fehle wie Zeilenlange etc. im
Druckermenu eingestellt werden.
Zuriick im Textmodus zeigt sich der
aktuelle Text durch Driicken der
ALT- und F-Taste so, wie er spater ge-
druckt werden soil.

Electric Pencil ist era fur seine
Preisklasse auBergewohnlich lei-

stungsstarkes und einfach zu be-
dienendes Textverarbeitungspro
gramm. Fiir den Preis von 79 Mark
stiehlt es manch teurer Alternative

die Schau. (Peter Raab/zu)
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Tabellenkallculation
Richtig eingesetzt, bringen
Anwenderprogramme eine

Menge Vorteile. Darum dreht
es sich auch bei »Tabellenkal-

kulation fur blutige Laien . ei-

nem Lernpaket fur Einsteiger
am Personal Computer.

ie Entscheidung fur erne Ta-

H bellenkalkulation hangt si-

W^r cherlich vom personlichen
Nutzen ab. Deshalb ist es fur den
Neuling oft sinnvoller und manch-
mal auch billiger, sich schon vor der
Anschaffung eines teuren Pro-

gramms mit der Materie vertraut zu
machen.
Das ist der Ansatzpunkt von »Ta-

bellenkalkulation fiir blutige Laien«,

Dieses Lernpaket fur 49 Mark be-

steht aus einem 166 Seiten starken

Buch und einer Programmdiskette.
Anhand allgemeiner und spezifi-

scher Anwendungsbeispiele wer-
den Prinzip und Zweck der Tabel-
lenkalkulation auf dem PC erklart,

Auf nette Weise erhalt der Leser
zunachst emmal erne kleme Defini-

tion von Tabellenkalkulationspro-
grammen, Letztere entpuppen sich

als elektronische Nachbildung ei-

nes traditionellen tabellarisch ange-
ordneten Planungsbogens, eines
Bleistiftes, Radiergummis und eines
Taschenrechners.
In leicht verstandlichem Deutsch

beginnt dann die erste Einweisung
in Elemente und Erscheinungsfor-
men verbreiteter Tabellenkalkula-
tionen. Dabei holt sich der Autor
hauptsachlich Referenzen bei den
Programmen Lotus 1-2-3, Visicalc

Supercalc und Multiplan. Er bezieht

sich auf diese Programme, da sie

nach seiner Ansicht modellhaft fur

den gegenwartigen Standard von
elektronischen Spreadsheets sind.

Das Lernpaket zeigt die Ahnlich-

keiten und die geringfugigen Unter-

schiede dieser Programme, die sich

meist nur lm Rahmen des Bediener-
komforts und der Speicherkapazi-

tat bewegen. Der Leser soil eige-

ne Problemstellungen unabhangig
vom verwendeten Produkt bewalti-

gen konnen,

Da die Lernbeispiele mit Lotus

1-2-3, Supercalc und Multiplan etc.

durchgefuhrt werden, erhalt man
die notige Flexibility, um mit ver-

schiedenen Benutzeroberflachen

zu arbeiten, darunter auch die des
mitgelieferten PC-Calc. Dieses ist

wiederum in der Lage, die vom Au-
tor mit Lotus, Supercalc und Multi-

plan geschriebenen Beispiele ein-

zulesen und zu verarbeiten.

Mit PC-Calc erhalt der »blutige

Laie« eine unkomplizierte, aber mit

alien notwendigen Funktionen aus-

gestattete Tabellenkalkulation. Eine
siebenseitige deutsche Kurzanlei-

tung mit Befehlsliste liegt bei. Zu-

satzlich kann man sich ein zirka 21-

seitiges ausfiihrliches englisches

Dokumentationsfile ausdrucken las-

sen, das sich auch auf der Pro-

grammdiskette befmdet.
Das compilierte Basic-Programm

stellt ein Arbeitsblatt (Spreadsheet)

mit 1000 Zellen zur Verfiigung. Diese
1000 Felder bilden eine Matrix mit

50 Reihen und 20 Spalten.

Commandos von
A bis Z
Uber der Zeile fiir die Spaltenan-

gabe ist die Befehlseingabezeile.
Diese wird von der Editierebene
aus wie bei Supercalc und Visicalc

mit der Eingabe von »/« aktiviert. Da-
nach hat man Zugriff auf 20 Befehle,

die durch Driicken ihrer Anfangs-
buchstaben gewahlt werden. Die
Kommandos reichen von »A« fiir

Average (bildet den Mittelwert ei-

Grafisch schon und
iibersichtlich gestal-

tet: iiAbacus

«

Nnmerik Statistik

I + SIN

LinReg

X v COS Finanzmathematik

1/x Mx, My TAN
LOG Sx, Sy SINH(x) PERIODEN
LN y. r BOG- >ALT ZINSFUSS

X! Vy(x) ALT- > BOG GRUND
ARCSIN END

yn ARCCOS RATE
10" PWzy (x) ARCTAN ANNUITAT
e" ARSINH PRANUM
ZUF # Cy(x) POSTNUM

Trigonometrie
CWy.x

40 wissenschafOiche Operationen per Tastendruck
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fur Einsteiger
Ml: U JM*H85*l«+W7jWSjJW

^IINXAUF 2.198 3.58 4.86

UBPACK. 1,88 1,86 1,88
GEHEINX. 8.58 8.58 8.58
TMKP. 1.28 1.25 1.38
ML 8.(8 8.78 8.88
50(61 1 G 1.28 1.28 1.28

miasm "Tabellenkalkulation

fur blutige

Laienn

Rechenqenie
zum kleinen Preis

Mit Hilfe eines ausgereiften

Programms wird jeder MS-
DOS-Computer sofort zum
wissenschaftlichen Taschen-
rechner.

B:
eim Arbeiten mit dera Com-
puter kommt es immer wie-

der vor, daB Berechnungen
verschiedener Art durchzufuhren
sind. In der Regel muB man dazu ei-

nen Taschenrechner benutzen, Die-

se zusatzliche Anschaffung wird mit

»Abacus« iiberflussig, Dieses Pro-

gramra hat den Vorteil, resident im
Speicher zu sein und ist dement-
sprechend jederzeit verfiigbar. Mit

der Tastenkombination »AUF-F10«

wird die Rechnersimulation aus je-

Jdem Grafik- oder Textprogramm
heraus aufgerufen, mit ESC kommt
nan wieder an dieselbe Stelle zu-

ick, an der man sich zuletzt im Pro-

jramm befand.

Ausgabe 7/Juli 1936

»Abacus« wird durch ansprechen-
de Farbgrafik und Window-Technik
unterstutzt und erlaubt die Protokol-

lierungder Eingaben und Ergebnis-
se (siehe Bild). Die einzelnen wis-

senschaftlichen Funktionen und
Operationen (Tabelle) sind stets mit

der entsprechenden Tastaturbele-

gung (Funktionstasten oder Shift-

Funktionstasten) aufdem Monitor vi-

suell erlautert. Die Bedienung ist un-

kompliziert und anwenderfreund-
lich.

Die Rechenweise kann man mit

den Cursortasten auf Festkomma,
kaufmanmsche- oder wissenschaft-

liche Notation einstellen. Zudem hat

dieses Programm noch einen inte-

grierten Kalender. Uber ein weite-

res Window laBt sich der Drucker
oder eine standige Protokolherung
ein-/ausschalten.

Das Programm »Abacus« ist fur all

diejenigen eine groBe Hilfe, die hau-

fig rechnen miissen. Bei einem Preis

von 59,90 Mark: empfehlenswert.
(zu)

ner Reihe von Zellen), liber »R« fiir

Replicate (kopiert Formeln relativ zu

ihrer Position), bis hin zu »Z« fiir das
Andern der verschiedenen Default-

Werte von PC-Calc.
Anhand praktischer Beispiele er-

halt der Leser ein Gefiihl fiir ver-

schiedene Anwendungen der elek-

tronischen Tabellenkalkulation. So
zeigt schon der erste Teil des Bu-
ches, wie Kraftfahrzeugkosten

und/oder Reisekosten ermittelt wer-
den konnen. Sehr zugunsten wirt-

schaftlicher Problemstellungen,
umfassen die Beispiele auch Break-
Even-Analysen und Gewinnschwel-
lenberechnung fiir Handels- und
Produktionsbetriebe,

Da Bilder bekanntlich tausend
Worte ersetzen, lernt man auch et-

was iiber grafische Darstellung von
Ergebnissen auf Bildschirm und Pa-

pier, Diese grafischen Beispiele ent-

halt die Programmdiskette eben-
falls.

Von Lotus 1-2-3
bis Multiplan

Der Autor hat natiirlich den Lern-
erfolg des Lesers mit eingeplant
und verwendet nach und nach wei-
terfiihrende Beispiele. So endet sein

Buch mit einer statistischen Anwen-
dung, dem sogenannten Anpas-
sungstest. Dieser dient dem Ver-
gleich einer Folge beobachteter
Werte mit einer Folge erwarteter
Werte.
Das Lernpaket ersetzt selbstver-

standlich kein professionelles Pro-

gramm und entbindet auch nicht da-
von, das jeweilige Handbuch durch-
zulesen, Es ist jedoch eine gunstige
Entscheidungshilfe fiir die Frage, ob
und zu welchem Preis man ein

Tabellenkalkulationsprogramm an-

schaffen mdchte.
Ferner sind die Lernbeispiele

sehr gut erklart und so vielseitig an-

gelegt, daB ihre Umsetzung auf ei-

gene Anwendungsziele kein Pro-

blem bereiten durfte, Wer also die

notige Allgemeinbildung fiir Tabel-
lenkalkulation auf dem PC sucht,

dem ist diese kleine Schulung nicht

zuletzt auch wegen des auBerst giin-

stigen Preises durchaus zu empfeh-
len.

(Peter Raab/zu)
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Fortsetzung von Seite 12

Ein reines Datentransferpro-

gramm 1st »Digital Link* von Digi-

tal Creations. Interessanter aber
ist »Gizmoz«, ein Desktop-Utility

der gleichen Firma mit Kalen-

der, Indexkartei, Notizblock-

Editor, Tastatur-Maero-Editor,

Alarmuhr, Hilfscreen-Editor,

Grafik-Utility, Life, Cryptor, Da-
tenkompressor und einiges

mehr. Alles in allem ein mit 49,95

Dollar sehr preiswertes Sam-
melsurium an Utilities.

»Flow« heiBt ein »Idea Proces-
sors von New Horizons, der an
Think Tank erinnert. Die Niitz-

lichkeit eines solchen Pro-

gramms hangrt sehr vom Arbeits-

stil des Anwenders ab.

Musiker belagern die Ecke
mit dem MIDI-Programm
»SoundScape Pro« von Mimetics.

Zugegeben, was hier aus den
Stereoboxen fetzt, ist nicht von
schlechten Eltern. Ein MIDI-
Interface kostet 49 Dollar, die

Software 149 Dollar.

Interessant sieht ein professio-

nelles CAD-Programm fur ge-

druekte Schaltungen aus: PCB
CAD von Soft Circuits. Unter Ein-

satz der Farben sind sogar

Multilayer-Schaltungen mog-
lich. Der Preis ist allerdings

auch professionell: 1024 Dollar.

An den Spieletischen domi-
nieren Umsetzungen bekannter

Spiele fiir den C 64, wie zurn Bei-

spiel Hacker, Skyfox, Borrowed
Time, Mindshadow, Aber hier

gibt es auch die endgiiltige Ver-

sion von Mind Walker zu bestau-

nen. ein waschechtes Amiga-
Spiel mit beeindruckendem
Sound und guter Grafik, das
Commodore selbst in den Ver-

trieb ubernommen hat, auBer-

dem Brataccas und Racter, eine

aufgepeppte Eliza, beide von
Mindscape, Immerhin: Spiele

sind auf dieser Messe kein

Schwerpunkt und damit fiinftes

Rad am Wagen des Commodo-
re-Standes,

Das erweiterte Amiga-Modell
Ranger ist hier auf der Messe
nur fur Handler zu sehen, nicht

fiir Jounalisten. Die Unsitte, neue
Gerate erst den Handlern vorzu-

fiihren und der Presse vorzuent-

halten, scheint in den USA Schu-

le zu machen. Ob die Entschei-

dungen der Handler fiir oder
gegen ein neues Produkt unter

diesem AusschluS der Offent-

lichkeit irnmer im Sinne des An-

wenders fallen, scheint aller-

dings zweifelhaft. Antwort eines

Pressebetreuers am Commodo-
re-Stand auf die Bitte, Ranger se-

hen zu diirfen: »Sorry, not for

press people on this show." Nun
ja, vielleicht geruht man beim
nSchsten Mai...

CD ohne Schwung
Wer sich 2umThema CD-ROM

neue Impulse von der Comdex
erwartet hatte, wurde ent-

tauscht. AuBer einer schlecht-

besuchten Pressekonferenz von

Microware, gab es nichts zu se-

hen, Fazit der Pressekonferenz:

Microware will das Betriebssy-

stem OS 9 mit CD-ROM-Technik
verbinden. Dazu bietet sie fiir

den ST und Amiga jeweils ein In-

terface (295 Dollar) zurn An-

schlieBen eines CD-ROM-Lauf-
werks von Philips (1000 Dollar)

und das Betriebssystem selbst

(249,95 Dollar) an. Das bedeutet
rund 4000 Mark fiir das vollstan-

dige CD-ROM-Set, Ein viel zu ho-

lier Preis,

OS 9 ist ein Multitasking-Be-

triebssystem mit Unix-ahnlichen

Eigenschaften, das vor Jahren
schon einmal beim Dragon-
Heimcomputer zum Einsatz ka'm.

Microware bietet fiir OS 9 auch
gleich einige Sprachen (C fiir

495 Dollar, Pascal fiir 395 Dollar

und Basic fiir 295 Dollar) und das
bekannte Textverarbeitungs-

programm Volkswriter (199 Dol-

lar) an.

Neu ist lediglich der CD-I

Standard (Compact Disc-Inter-

active), der vor kurzem von Mi-

crosoft auf einer CD-ROM-Kon-
ferenz proklamiert wurde. Er

stellt eine (Combination aus
Audio-, Video- und CD-ROM-
Technik dar, bietet also zusatz-

lich Bild- und Ton-Speicherung.

Ein Trend bei den MS-DOS-
Computern wird all jene freuen,

die sich schon lange eine »Profi-

Maschine* wiinschen. Uber die

Talfahrt der Preise fiir IBM-
kompatible PCs unterrichtet Sie

unser Schwerpunktthema in die-

ser Ausgabe. Hier noch einige

brandneue PCs unter der 3000-

Mark-Grenze aus den USA.
Panasonic reiht sich mit dem

"Business Partners einem nur
1295 Dollar teuren IBM-kompa-
tiblen PC, in die Gruppe der Bil-

lig-PC-Hersteller ein. Der Pana-

sonic PC bietet fiir sein Geld ei-

ne 8086-2-CPU, einen umschalt-

baren Takt von 4,77 auf 7,16 MHz,
256 KByte RAM (auf der Haupt-
platine erweiterbar auf 640 KBy-
te), sechs freie Steckplatze fur

IBM-PC-Karten (vier lange und
zwei kurze), ein S'i-Zoll-Laui-

werk mit 360 KByte, eine Hard-
ware-Uhr, sowie MS-DOS3.1 und
GW-Basic 3.0. Leider fehlt eine

Grafikkarte. Dafiir zeichnet sich

das Keyboard durch eine ergo-

nomisch verbesserte Tastenan-

ordnung mit eigenen Cursorta-

sten aus.

Eine andere Niedrigpreis-Of-

ferte bietet PC's Ltd. mit dem
Turbo PC. Ganze 795 Dollar ko-

stet der IBM-kompatible Com-
puter mit 640 KByte RAM, einem
Laufwerk und einer 8088-2-CPU,

die sowohl 4,77 wie auch 8 MHz
verarbeitet. Ebenfalls enthalten

ist eine monochrome Hercules-

Grafikkarte.

Etwas teurer, aber mit Color-
Grafik ausgertistet, stellt der
PC-8000 von Franklin eine inter-

essante Alternative dar. Seine
Daten: 8088-CPU. RS232-Schnitt-

stelle, Game Port DB9, zwei
Slimline-Laufwerke mit je 720

KByte. 512 KByte RAM und MS-
DOS 3.1. Preis: 995 Dollar.

Aber nicht nur die Hardware
wird preiswerter, auch die Soft-

ware. Schon erscheinen inte-

grierte Buchhaltungsprogram-
me fur Kleinbetriebe fiir weni-

ger als 70 Dollar (zum Beispiel

Atlanta

Diese Stadt hat viele Ge-
sichter. Mit rund einer Mil-

lion Einwohnern ist sie zwar

die Hauptstadt von Georgia,

aber nach amerikanischen
MaSstaben eine Kleinstadt.

Dennoch hat sie einige Be-

sonderheiten zu bieten: Hier

wurde vor genau 100 Jahren
Coca-Cola erfunden, und
der Flughafen von Atlanta

ist vom Verkehrsaufkommen
her der groftte der Welt.

In dieser Stadt, die als erste

der USA einen schwarzen
Burgermeister besafi, ist

jeder zweite Einwohner
schwarz. Hier liegt auch
Martin Luther King begra-

ben. Noch heute spurt man
das besondere Selbstbe-

wufltsein der schwarzen Be-

volkerung und eine starke

Prasenz der Kirchen, die hier

der Biirgerrechtsbewegung
zuzurechnen sind, Aus die-

sem SelbstbewuBtsein resul-

tiert eine. fur amerikanische
Verhaltnisse ungewohnlich
entspannte Atmosphare.
Klimatisch ist Atlanta je-

doch eine »heiBe« Stadt. Sie

liegt geografisch immerhin
auf der Hone der nordlichen

Sahara, auf einer Linie mit

Casablanca und Tripolis. In

dieser Stadt vermischt sich

Siidstaaten-Flair mit ge-

dampfter GroBstadtatmo-

sphaire zu einer heiteren Ge-
lassenheit. (lg)

das bereits als ST-Software er-

wahnte Dac-Easy von Dac Soft-

ware), bei ausgezeichneter Qua-
litat und umfangreicher Ausstat-

tung

Eine interessante Mischung
aus einem Expertensystem und
einer Datenbank herkdmmli-
cher Art stellt »Enrich« dar, das
von Migent vertrieben wird. Die
Bedienung dieses Prograrnms
erfolgt iiber komfortable Mentis.

Durch eine enorme Flexibility

der Datenbankstruktur ist jeder-

zeit eine nachtragliche Ande-
rungmoglich. Der Expertenteil,

das Besondere an Enrich, er-

laubt die Eingabe von logischen

Vergleichen und Verkniipfun-

gen fiir die Auswertung der Da-
ten. Messepreis ist 99 Dollar.

Ebenfalls bei Migent im Ange-
bot ist »Ability«, ein integriertes

Paket aus einem Textverarbei-

tungsprogramm, einem Spread-

sheetprogramm, einer Daten-

bank und Keyboard-Macro-Uti-

lity, Das Ganze garniert mit Gra-

fikausgabe. Alle Paketbestand-

teile brauchen Vergleiche mit

guten Einzelprogrammen nicht

zu scheuen. Es bietet sogar in ei-

nigen Punkten zusatzliche Bon-

bons, so zum Beispiel die Fahig-

keit, Spreadsheets quer auszu-

drucken, wie Sideways. Auch
hier ein zeitlich limitierter Preis

von 99 Dollar.

Fur Okimate 20 bietet Okidata
das Interface-Set Hi Print Kit* an,

mit dem dieser populare Farb-
drucker AnschluB an den Atari

ST und den Amiga findet. Es ent-

halt alles N5tige, das Steckmc-
dul und ein Ubertragungskabel
ebenso wie Farbbander (in Far-

be und in Schwarz), Druckerpa-
pier und eine Gebrauchsanlei-
tung. Der ST-Version liegt auBer-

dem eine Demodiskette bei.

Preis: 99 Dollar. Damit kostet em
Okimate 20 mit dem Set in den
USA 269 Dollar.

Altere Modelle kommen unter

Preisdruck. Deshalb gewahrt
Okidata auf sein Model 1 Micro li-

ne 192,50 Dollar Rabatt. Dies ist

eine indirekte Art der Preisre-

duzierung, die in den USA die

Hersteller das Gesicht wahren
laBt und dennoch jedem Kunden
offensteht.

Den zur Zeit wahrscheinlich

kleinsten serienmaBigenTinten-
strahldrucker produziert die

Kodak-Tochter Diconix. Der Di-

conix 150 ist mit seinen MaBen
von 5 cm x 16,5 cm x 27 cm tat-

sachlich portabel. Entspre-

chend wird er von Batterien mit

Strom verso rgt. Er wiegt weni-

ger als 2 kg und ist dank der Tin-

tenstrahltechnik praktisch ge-

rauschlos. Als Papier taugen so-

wohl normale Einzeiblatter als

auch Endlospapier. Bei Near
Letter Quality schafft dieser

Zwerg gerade 50 Zeichen pro
Sekunde, im Normaldruck 150

Zeichen, Sein Preis: 479 Dollar.

(ig)
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Test Hardware

Die
Meister-
drucker

von Epson

Name: Epson LQ 800 Epson FX 85
Preis: 2180 Mark 1848 Mark

Geschwindigkeit

:

180/60 160/37

Dmekmatrix: 9x23 9x11

LQ- oder NLQ-Matrix: 29x23 18x18

Unters treichen

:

ja ja

Proportionalschrift: ja ja

Riickwartstransport: ja ja

Pufferspeicher: 2 KByte, erweiterbar 8 KByte
Papieraiten: Einzel-, Endlos- Oder randgelochtes Papier

Papierbreite: bis 254 mm
Schnittstellen: Centronics, RS232, IEEE 488
Schriftarten: Elite, Italic, eigene Zeichensatze

Zeichenvorrat: ASCII und Internationale Satze

Dmchschlage: 3 + Original

Traktor: optional fur 130 Mark serienmafiig

Einzelblatteinzug: optional optional

Schonschrift in Typenradqua-
litat odez nur »beinahe«

Schonschrift? Der Anwender
befindet sich in dem Dilemma
zwischen einem exzellenten

Schriftbild oder einem niedri-

geren Preis.

Mit dem LQ-800/LQ-1000
dringt der renommierte
Druckerhersteller Epson

in den Bereich der »Letter-Quality-

Drucker« zu akzeptablen Preisen
ein. Diese Druckerklasse soil das
nahezu identische Druckbild eines
Typenraddruckers erreichen. Trotz

seiner geringen Abmessungen will

er alien bisherigen Drucker in Sa-

chen Schriftbild und Geschwindig-
keit Konkurrenz machen, Mit im
Wettbewerb steht sein kleiner Bru-

der
t
der Epson FX 85, Er hat »beina-

he« Typenradqualitat, liegt dafur
aber giinstiger im Preis. Wer im Be-

griff ist, sich einen neuen Drucker zu
kaufen, wird vox die Alternative »ho-

here Qualitat« oder »niedrigerer
Preiss gestellt, Aus diesem Grund

testen wir bewuBt einen ^Letter-

Quality*- zusammen mit einem
»Near-Letter-Quality«-Drucker und
versuchen eine Entscheidungshilfe
zu geben,
Der Epson FX 85, seit Ende letzten

Jahres auf dem Markt, setzte einen
neuen Standard an Druckqualitat

und Komfort. Rein auBerlich unter-

scheidet er sich kaum von seinem
Vorgangermodell FX 80, abgesehen
von den neuen Drucktasten, mit de-

nen sich auBer den bekannten Line
Feed- und Form Feed-Funktionen
verschiedene Schriftarten wie NLQ
und Draft einstellen lassen. Die ein-

schneidenden Veranderungen ge-
geniiber dem FX 80 fanden aller-

dings im Innern des FX 85 statt, Er
wurde wesentlich schneller. Mit ei-

ner Zusatzplatine und neuen Steuer-

ROMs kamen einige Funktionen da-

zu, von denen der Anwender bisher
nur traumen konnte. Als wichtigste

Neuerung fallt die Einfuhrung des
sogenannten Master-Style-Befehls

ins Gewicht. Er gestattet beliebige

Schriftkombinationen sowohl in Nor-
malschrift- als auch in Schonschrift.

Den Befehl selbst kann man mit

»ESC ! (n)d von jedem Programm aus
aufrufen.

Der Druckkopf besitzt neun Na-
dein und druckt in einer 9xll-Matrix.

Im Schonschriftmodus jedoch kann
man rechnerisch von einer 18x18-

Matnx ausgehen, Die Geschwindig-
keit verringert sich dann von norma-
lerweise 160 auf 37 Zeichen pro Se-

kunde. Das Schriftbild unterschei-

det sich allerdings ganz enorm von
dem normaler Matrixdrucker. Nur
beim genauen Hinsehen fallt auf,

daB der Text nicht von einer
Schreibmaschine stammt. Die
Druckqualitat hat den Namen
Schonschrift auf jeden Fall verdient.

Ein weiteres Novum ist der relativ

groBe Textpuffer von 8 KByte. Da-
durch wird der Computer nicht

mehr so lange vom Drucker
blockiert und man kann noch wah-
rend des Druckvorgangs weiterar-

beiten.

liber die Funktionstasten lassen
sich auBer dem Schonschriftmodus
auch verschiedene Schriftarten an-

wahlen, Dazu muS nur die On-Line-
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und Form-Feed-Taste gleichzeitig

gedriickt werden, Die gewiinschte
Schrift ist nach mehrmaligem Driik-

ken der On-Line-Taste eingestellt.

Einfach und komfortabel, da um-
standliches Einstellen mit Hilfe von
Dip-Schaltern entfallt. Gleichwohl
besitzt der FX 85 natiirlich diesel-

ben Dip-Schalter wie sein Vorgan-
ger FX 80. Die sprichwdrtliche Ep-
son-Kompatibilitat hat sich auch im
FX 85 fortgesetzt; Samtliche Grafik-

und Textprogramme fur den Epson
FX 80 arbeiten ohne Schwierigkei-

ten Oder Veranderungen auch mit

dem FX 85 zusammen.
Fur die Besitzer von FX 80 Druk-

kern gibt es Nachrtistsatze, (zirka

350 Mark), die aus emem FX 80 ei-

nen vollwertigen FX 85 machen.

Meisterdrucker
Epson LQ-800
Beim Auspacken des LQ-800 fallt

als erstes das relativ kleine Druk-
ker-Gehause auf, Er entspricht von
den Abmessungen eher einem RX
80 als einem FX 80. Auch er hat die

typische Gehausekappe an der
rechten hmteren Seite, wo sich nor-

malerweise die Dip-Schalter befm-
den, Nicht so beim LQ-800. Diese
kleine Gehauseabdeckung birgt

den Einschub fiir die verschiede-
nen Schriftmodule (Prestige Elite,

Script, Courrier etc., jedes Modul
kostet 125 Mark) beziehungsweise
Steuermodule (Epson Extented,

IBM, etc, jedes Modul kostet 198

Mark). Damit kennt der LQ-800 kei-

nerlei AnschluBprobleme und ko-

operiert mit den verschiedensten
Konfigurationen.

Fur die Versorgung des Druckers
mit Papier sorgt eine Walze, die so-

wohl Einzelblatter als auch Rollen-

papier verarbeiten kann. Gerade
Rollenpapier stellt einen hohen An-
spruch an die exakte Mechanik der
Walze. Das stellt den LQ-800 aber
vor keine Probleme.
AuBer der Walze sind noch, aller-

dings gegen Aufpreis, ein aufsetz-

barer Traktor fiir 130 Mark und ein

Einzelblatteinzugschacht erhaltlich.

Leider setzt sich beim Betrieb mit

dem Traktor die Tradition von Ep-
son fort, das Papier nach dem
Druckkopf erst durch den Traktor zu
fiihren. Dies hat zwar den Vbrteil ei-

ner exakten Papierjustage, da sich

kurzzeitige Verklemmungen des Pa-

piers zwischen Traktor und Druck-
kopf nicht auf das Druckbild auswir-

ken, die Nachteile fiir den Benutzer
sind aber nicht zu ubersehen: Das
bedruckte Papier kann erst zirka

15 cm hinter dem Druckkopf abge-

trennt werden, das nachste Blatt ist

also schon zu etwa einem Viertel am
Druckkopf vorbeigezogen, bevor es
erstmals bedruckt werden kann. Ein

vollstandiges Beschreiben eines
Blattes setzt damit die »Verschwen-
dung« von Papier voraus.

Die Ansteuerung des Einzugs-
schachtes wird ubrigens durch ei-

nen neu hinzugekommenen Steuer-

befehl erleichtert, der vor dem Wei-
terdrucken erst einmal ein neues
Blatt Papier einzieht.

Der LQ-800 ist mit komplettem
ASCII-Zeichensatz, nationalen Zei-

chensatzen und 2-KByte-Druckpuf-
fer ausgeriistet, der mittels Steck-

karten nach Bedarf aufgestockt wer-
den kann. Der ladbare Zeichensatz
schafft auBerdem den Individuali-

sten unter den Anwendern die Mbg-
lichkeit, selbsterstellte Zeichensatze
(auch im LQ-Format) zu benutzen.

Kommen wir nun zu den druck-

technischen Leistungen des LQ-800.

In Punkto Geschwindigkeit hat der
Benutzer hier nicht den geringsten

Grund zur Klage, Mit 180 Zeichen
pro Sekunde im Normalmodus
(9x23-Druckmatrix) legt sich der
LQ-800 sehr gut ins Zeug. Auch im
Letter-Quality-Modus ist er mit 60
Zeichen pro Sekunde schneller als

die meisten auf dem Markt befindli-

chen LQ- oder NLQ-Drucker.
Das Schriftbild kann man bereits

im Normalmodus als sehr gut be-
zeichnen, altere Drucker wie der
RX 80 oder der FX 80/FX 85 werden
hier klar in ihre Schranken verwie-
sen. An dieses herausragend scho-
ne Schriftbild kommt hochstens der
viel teurere LQ-1500 heran.

Im LQ-Modus zeigt der LQ-800
dann auch, was in ihm steckt; er

druckt kursiv, komprimiert oder in

Breitschrift, selbst Sonderschriftar-

ten werden voll unterstiitzt. Natiir-

lich kann hier auch unterstrichen

beziehungsweise der Text durch
Fettschrift hervorgehoben werden.
Dazu verwendet der LQ-800 eine

29x23-Druckmatnx, eine echte Pre-

miere also, da bisher keine Sonder-

schriftarten in LQ oder NLQ mdglich
waren,
Im Test mit mehreren Textverar-

beitungsprogrammen gab es kei-

nerlei Probleme. Epson hat ihrer Fir-

menlinie folgend den LQ-800 auf-

wartskompatibel gestaltet, dasheiBt
alle Steuerbefehle, die fiir altere

oder kleinere Modelle gelten, gel-

ten auch fiir den LQ-800, Die LQ-
Schrift wird wie die NLQ-Schrift

beim FX 85 mit »ESC X« oder dem
Master-Style-Befehl angesteuert,

kann aber auBerdem noch iiber die

Tastatur des Druckers im On-Line-

Der Epson LQ-800
Schonschrift (LQ)
Normalschrif

t

Schnalschrif

t

r™& x fc

Fettschrift
Doppeldruck
LQ+Fettschrift
LQ+DoppelschriftBreit/Fett

•

c h und t i •

f

Schriftarten des Epson LQ 800

Modus ein- und ausgeschaltet wer-
den. Durch diese Tastatursteuerung
kann man nachtraglich bei Textver-

arbeitungsprogrammen, die keine
Steuerbefehle fur Centronics-

drucker zulassen, die LQ-Schrift nut-

zen. Interessant also auch fiir Urn-

steiger, die ihr Textverarbeitungs-

programm nicht wechseln wollen.

Eine kleine Enttauschung gab es
dann bei den ersten Versuchen, all-

gemein bekannte Grafikprogram-
me wie beispielsweise den Print-

shop oder den Koalapnnter zu be-
nutzen. Zwar druckte der LQ-800 —
als Epson RX 80 oder FX 80 ange-
steuert — sofort los, er zieht jedoch
im Originalmodus alle Grafiken in

die Lange. Beim Koalaprinter war
das zwar nicht weiter tragisch, die
Bilder erschienen nur etwas ver-

zerrt, Beim Printshop dagegen paB-
ten plbtzlich die mit viel Liebe ge-
zeichneten GruBkarten (Sign-Mo-
dus) nicht mehr auf ein DIN-A-4-
Blatt. Nach Auskunft von Epson be-
ruht dies auf den auBergewohnli-
chen Hardwareeigenschaften. Da
der LQ-800 voile 24 Nadeln hat,

muBte man den Abstand der einzel-

nen Nadeln auf die Gesamtflache
verteilt gesehen enger setzen. Beim
Ausdruck einer gewohnlichen 8-Bit-

Grafik haben die Nadeln deshalb
nicht den herkommlichen Abstand
von Epson-Druckern. Eine Abhilfe
ist also vorerst nicht moglich, Die
Grafiken werden dafur im gleichen
Erscheinungsbild wie beim LQ-1500
gesendet, fiir den es ja bereits in vie-

len professionellen Prograrnmen ei-

ne Ansteuerungstabelle gibt (bei-

spielsweise im Newsroom).
Die Verarbeitung des LQ-800 ist,

wie bisher bei alien Epson-Druk-
kern, mustergultig. Die Mechanik
macht einen sehr soliden Eindruck.
Einzelblatter sind leicht einzufiih-

ren, sie verheddern sich beim Ein-

spannen nicht mehr am Druckkopf,
wie es beim FX 85 noch ab und zu
passieren kann. Der Traktoraufsatz

ist in wenigen Sekunden montiert
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COMPUTER
SONDE RHEFTE ,

Die folgenden

Sonderkefte kdnnen

Sie bestellen: 2*k
SONDERHEFT 01/84: SINCLAIR
Unentbehrfiche Informations zu
den Sinclair Computem ZXB1 und
Spectrum.

SONDERHEFT 01/85: SPECTRUM
Anwendungsbezagene Listings und
Tips & Tricks fur alle Spectrum-
Fans.

SONDERHEFT 02/85: SCHNEIDER 1

Eine mile wertvoller BeitrSge und
Listings Hir alle Schneider-Anwen-
der.

SONDERHEFT ii/isi SF1ELE
Bin Super-Nachschlageweik far alle

Spiele-Fans mit 100 Spielen im Test

und grofler Marktiibersicht,

SONDERHEFT 01/86: SCHNEIDER I
ffoch mehr Tips und Tricks fur Ein-

steiget und Fortgeschrittene mit in-

teressanten Progiamm-Listings.

SONDERHEFT OS/86: ATARI 1

Besonders 80QXL- und I30XE-Fans
erwarten jede Menge Informatjo-
nen, Anwendungs- und Spiele-Li-

stings.

SONDERHEFT 03/86: iSOOOer
Umfassende informalianen und
grofie Vergleichstabelle, die im De-
tail iiber alle BSOOOer informieit.

SONDERHEFT 04/8*: SCHNEIDER 3
Eitte Erweiterung fur alle Schnei-
der-Anwender. Super-Programm-Li-
stings und grolier Einsteiger-Teil.

SONDERHEFT 0S/86:
PR06RAMMIERSHUCHEK
Drei vollstMndige Einsteigerkurse
fur ^Pascals, j*C« und »Fbrth« mit
vielen Listings sum Abtippen.

SONDERHEFT 06/86: 68004*rl
Umfangreictter Listingteil, viele
tnformationen. Tips und Tricks Gir
Anwender der 68O00er-Computer.

Ergdnzen Sie jetzt Ihre Sammlunq
in Happy-Computer!
Sdmffen Sie sich ein

interessantes

Na<hs(hlagewerk

und gleichzeitig
ein wertvolles

Arthiv!

jfrj" Greifen Sie jetzt zu, sotange
*r altere Ausgaben noth lieferbar sindl

Alle noch lieferbaren
Ausgaben linden Sie in den untenstehenden
Jahrgangsubersichten. Frufen Sie, welche Aus-
gaben Ihneninlhrer Sammlung fehJenund die
Sie deshalb nachbestellen wollen. Traqen Sie

die Hummer der Ausqabe und das Erschei-
nungsjahr (z.B. 12/86) in dem Bestellabschnitt

auf der Ruckseite der untenstehenden Zahlkarte ein und geben
Sie an, wieviele Exemplare dieser Ausgabe Sie bestellen. Die aus-
gefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und Rechnunqsbetraq
beim nachsten Postamt einzahlen . Ihre Bestelluna wird nach Zah-

lungseingang zur Auslieferung gebracht.
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Jetzt sind sie da: die pmktischen

Sammelboxen fur »Happy Computer«

Fiir alle Leser, die

»Happy Computer« regelmaBig
kaufen, sammeln oder im Abonne-
ment beziehen, gibt es jetzt ein

interessantes Service-Angebot: Die

Happy-Computer-Samme1-Box

!

Mit dieser Sammel-Box bringen
Sie nicht nur Ordnung in Ihre

wertvollen Hefte, sondem schaffen

sich gleichzeitig ein interessantes

und attraktives Nachschlagewerk.

Ubrigens: Die Sammel-Box 1st

nicht nur ein praktisches Aufbe-

wahrungsmittel: Sie eignet sich

auch hervorragend als Geschenk
fiir Freunde und Bekannte zu

vielen Anlassen.
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Per Epson FX-85
Mit der schbnen NLQ-Schrift und einigen praktischen
Druckbefehlen wurde der FX-80 sinnvoll ©rweitert
Alls anderen Druckbe-fehle des FX-SO b lei ben ganx
Mit giMohnt erhalten. Z7i:

m- Ar» «r <" U <|fr t*n &
kann antuadar durch Befahla oitr ii tier 4ie fmktmnstssttn eriolne*.

Variables Schriftbild und Near-Letter-Quality beim FX 85

und noch leichter wieder abgenom-
men.

Kiihler Kopf
beim Drucken
Noch einige Details, die aber

durchaus erwahnenswert sind: Urn
den Druckkopf herum befindet sich

ein groBer Ktihlkorper, der dafur
sorgt, daB auch nach mehrseitigem
Ausdruck sich der Druckkopf nicht

ubermaSig erhitzt. Dies verhindert

nicht nur den bisher unvermeidli-

chen Aufschrei, sollte einmal die
Hand beim Einlegen eines neuen
Blattes an den Druckkopf gelangen,
sie ist weiterhin ein Garant fur ein
langes Druckerleben.
Des weiteren ist der Druckkopf,

solange kein Papier eingespannt ist,

stets in der Mitte derWake zu finden
und erleichtert so das Papiereinle-
gen.
Auch die Papierendeerkennung

wurde etwas modifiziert, Der
Drucker unterbricht nicht sofort den
Druckvorgang, sollte das Papieren-
de uber die Feder hinausgelaufen
sein, sondern wartet noch einige
Zeilen, um dann etwa eine Zeile vor
dem wirklichen Ende aufzuhoren.
Nun kann man endlich sinnvoll und
ohne die Papierendeerkennung ab-
schalten zu miissen, mit Endlospa-
pier arbeiten.

Zusammenfassend ist zu sagen,
daB sich der Drucker fur hochwerti-

Fortsetzung von Seite 54

dert man nicht direkt die Bits bis 2,

sondern die Speicherstelle 2, die als

Puffer fur den Wert der Verschie-

bungdient, Sobald die Speicherstel-

le auf vermindert wurde, geht sie

auf den Anfangswert 7 zuriick und
die Routine »BLKSCROLL« (Block-

scroll) beginnt. Der Grafikpointer

wird um 1 erhoht und die Routine

RAMSCREEN aufgerufen.

Mit »IRQNEU« beginnt das Haupt-
programm. Zuerst loscht man das In-

terruptregister $D019. War der auf-

getretene Interrupt eine Rasterzei-

lenunterbrechung, verzweigt das
Programm zu »RASTERIRQ«. Hier

ge Korrespondenz hervoragend
eignet, Sauberes Schriftbild und ei-

ne hohe Geschwindigkeit, auch im
LQ-Modus, sichern ihm einen Spit-

zenplatz fur die Anwendung in der
Textverarbeitung. Aber auch der
private Anwender, der viel Text zu

schreiben hat, jedoch nicht auf die

Grafikfahigkeit und ein groBes An-
gebot an Druckersoftware verzich-

ten will, kann angesichts des im Ver-

haltnis zu seinen Leistungen noch
angemessenen Preises getrost zum
LQ-800 greifen. Einziger Kritikpunkt

bleibt das leider immer noch ziem-

lich laute und durch die hohe Fre-

quenz bedingte nervige Druckge-
rausch. Bei einem Listenpreis von
zirka 2200 Mark hatte man das Ge-
hause akustisch etvras besser
dampfen konnen. Andere Herstel-

ler haben dieses Problem bereits

erkannt, Zu seiner Verteidigung ist

jedoch zu erwahnen, daB erstens

die sehr hohe Geschwindigkeit
zwangslaufig hohere Gerausche
verursacht, und daB man zweitens
per Steuercode die Druckge-
schwindigkeit reduzieren kann, um
das Gerausch zu dampfen. Aber
wer bremst schon freiwillig seinen
Drucker? Auch der serienmaBige
Puffer ist mit 2 KByte auBerst knapp
bemessen. Bei den heutigen Prei-

sen fur RAM-Bausteine hatten es ru-

hig 8 bis 16 KByte sein konnen, zumal
der LQ-800 eigentlich fur den pro-

fessionellen Einsatz konzipiert wur-
de. Hier ist es ja gerade wiinschens-

erfolgt die Abfrage, bei welcher Zei-

le der Interrupt auftrat. Bei Zeile 74

wird der Bildschirm um den Wert
der Speicherstelle 2 nach links ver-

schoben (es werden Bits bis 2 des
Register 53270 beemfluBt), die Rah-
menfarbe auf griin gesetzt und der
Wert 178 ins Rasterregister ge-
schrieben (das bedeutet, daB der
nachste Rasterinterrupt bei Zeile

178 ausgelost werden soli). Danach
geht der IRQ mit einem Sprung zum
normalen Interrupt zuriick.

In Rasterzeile 178 wird der Bild-

schirm an die normale Position ge-
schoben und die Rahmenfarbe auf

schwarz gesetzt.

wert, weiterzuarbeiten, wahrend
der Drucker noch einige Zeit vor

sich hin druckt. Denn noch immer
gilt in der Wirtschaft das Motto : »Zeit

ist Geld«. Den Titel »Schonschriftre-

ferenz« hat er jedoch allemal er-

reicht. Er besitzt mit Abstand das
schonste Schriftbild aller bisher ge-

testeten Drucker,

Dilemma: FX 85
oder LQ-800
Fur denjenigen mit haufigem

Schriftverkehr kann man den LQ-
800 kompromiBlos empfehlen. Mit
seiner universellen Programmie-
rung und seinen vielfaltigen Schrift-

typen und Schnittstellen ist er der
ideale Partner im Euro, Seine auBer-
gewohnlichen Fahigkeiten, verbun-
den mit einem Preis von zirka 2200
Mark pradestinieren inn zu einer

Koalition mit jedem Computer. Lei-

der ist er trotz seiner hervorragen-
den Grafikfahigkeiten nicht voll

kompatibel zu den bisher erschie-

nenen Epson-Druckern FX 80 oder
RX 80, und daher in Bezug auf Gra-
fikausdrucke fur Heimcomputer-Be-
sitzer nur mit Einschrankungen zu
empfehlen.
Wer jedoch nicht unbedingt auf

Typenradqualitat angewiesen ist

und sich auch mit dem Schriftbild ei-

ner Schreibmaschine zufrieden gibt

(der Schonschriftmodus ubertrifft

immerhin noch jeden normalen Ma-
trix-Ausdruck bei weitem), der sollte

sich fur den FX 85 entscheiden.
Auch fur die vielen Heimcomputer-
besitzer, die auf die bisher erschie-

nenen Grafik-Programmen fur Ep-
son-Drucker und Kompatible zu-

riickgreifen wollen, ist eher der FX
85 zu empfehlen. Ihren Preis sind
gleichwohl beide wert.

(Andreas Linnebach/zu)

Je nach Zustand der Spielstands-

variable gelangt eine der Routinen
»WARTEN«, »BOING«, »OVER« oder
die Spielroutine zur Ausfuhrung. Die
Spielroutine besteht (dank der mo-
dularen Programmierung) nur aus
Aufrufen der Unterprogramme
»SCROLL«, »JOYAB«, »ANIMATION«
und der Abfrage des Registers

53279 auf Kollision.

Beim Abtippen des Quellpro-

gramms miissen die Zeilenabstan-

de eingehalten werden. »DELAY
DFB 0« bedeutet, daB der Assem-
bler beim Assemblieren ein Byte an
der Adresse DELAY mit dem Wert
einfugt. (Andreas von Lepel/ue)
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Flott gebrannt und fest gespeichert

Atari ST
als Datenbrenner

Ein unscheinbares schwarzes
Kastchen und knapp 75 KBy-
te Disketten-Software ver-

wandeln den ST in ein

EPROM-Programmiergerat
mit GEM-Komfort. Wir teste-

ten den Komfortbrenner EP
16/512 aus deutscher Produk-
tion.

Festspeicherbausteine spielten

bis vor kurzer Zeit auf dem
RAM-Millionar (oder zumin-

dest Halbmillionar) Atari ST ledig-

lich eine untergeordnete Rolle. In

nur 16 KByte ROM (Read Only Me-
mory - Nur-Lese-Speicher) befand
sich die sogenannte Boot-Software
zum Laden des ST-Betriebssystems
von der Diskette, Diese Ubergangs-
ldsung hat ungeduldige ST-Benutzer
auf manch harte Probe gestellt,

Denn der ST rotierte zunachst ein-

mal eine geraume Zeit die Diskette,

bis er endlich sein Betnebssystem
an Ort und Stelle in den RAM-
Speicher (Random Access Memory
= Schreib-Lese-Speicher) bugsiert

hatte,

Nach jedem Abschalten des Com-
puters oder nach einem der ach so

beliebten »Systemabstiirze« muB
diese Prozedur immer wieder neu
gestartet werden, weil RAM-Bau-
steine leider die unangenehme Ei-

genschaft besitzen, daB ohne Be-
triebsspannung ihr gesamter Spei-

cherinhalt ins Computernirwana
verschwindet.

Seit Erscheinen des ROM-Be-
triebssystems (die ersten Exempla-
re waren auf der CeBIT 1986 zu be-
wundern) ist das Festspeichervolu-

men des ST auf immerhin 192 KByte
angewachsen, weitere 128 KByte
kann er uber seinen ROM-Port ver-

walten. Die Software im ROM, ob Be-
triebssystem oder Programm, steht

dem ST ohne langwierige Ladevor-

gange von der Diskette direkt beim
Einschalten zur Verfugung — ein

Vorteil, der nicht zu unterschatzen
ist. Fiir individuelle Modifikationen
des ROM-Betriebssystems oder fiir

Kleinserien an ROM-Modul-Prp-
grammen sind weniger die ROM-
Bausteine als vielmehr die soge-
nannten EPROMs (Erasable Pro-

grammable ROM - losch- und pro-

grammierbares ROM) von groBer
Bedeutung. Leider lassen sich

EPROMs nicht so einfach program-
mieren wie Diskettensoftware, die

im groBzugigen RAM-Speicher des
ST programmiert und auf einer Dis-

kette dauerhaft gespeichert wird.

Zur EPROM-Programmierung
sind spezielle Programmiergerate
notwendig, die sogenannten
EPROM-Brenner. Unter dem gera-

dezu poetischen Namen »EP 16/5 12«

wurde ein Gerat auf den Mark! ge-
bracht, das in Leistungsfahigkeit

und Bedienungskomfort kaum Wiin-

sche offen l&Bt Fiir 395 Mark wer-
den ein unbedeutend aussehendes
schwarzes Kastchen und eine Dis-

kette mit der Brennersoftware gelie-

fert. Eine kurze Bedienungsanlei-
tung ist ebenfalls beigelegt. Zum
Test stand uns ein vollkommen funk-

tionsfahiges Gerat der Nullserie zur

Verfugung, allerdings noch ohne
Bedienungsanleitung. Da jedoch
die Software in eine GEM-Ober-
flache eingebunden und in jedem
Pull-Down-Menu eine aussagekraf-
tige Hilfe-Funktion enthalten ist, be-
reitete die Bedienung auch ohne
Anleitung keinerlei Schwierigkei-
ten.

Software
festgebrannt
Erfreulicherweise hat der Herstel-

ler fiir den AnschluB des Hardware-
teils auf weitere Kabel oder gar auf
ein zusatzliches Netzteil verzichtet.

Das einzige sichtbare Bedienungs-
element ist ein 28poliger Textool-

Sockel zur Aufnahme der EPROMs.
Eine Markierung verdeutlicht, in

welcher Richtung die EPROMs in

den Sockel gesetzt werden miissen.

Neben dem Sockel befindet sich ei-

ne kleine Leuchtdiode, die immer
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dann aufleuchtet, wenn das EPROM
weder eingesetzt noch herausge-
nommen werden darf. Aus der rech-
ten Seite des schwarzen Kunststoff-

gehauses ragt ein Plastikteil mit 40
Leiterbahnen heraus, die zur Inbe-
triebnahme des Gerates in den
ROM-Port des ST hineingeschoben
werden muB (selbstverstandlich bei

ausgeschaltetem Computer). Da
beim EPROM-Brennen Daten in den
Brenner geschrieben werden, ist es
dem Entwickler des »EP 16/512« al-

ien Absichten der ST-Schopfer zum
Trotz nun wohl doch gelungen, die

Schreibsperre des ROM-Ports
durch Softwaretricks zu iiberlisten.

Mehr gibt es iiber die Hardware
des Brenners eigentlich nicht zu be-

richten, da dieser keine weiteren
Bedienungselemente benotigt. Eine

derartige Brennerkonzeption macht
Bedienungsfehler von der Hardwa-
reseite her nahezu unmoglich.

(K)eine Schonzeit
fur den ROM-Port
Allerdings ist der ROM-Port durch

den Brenner belegt, was besonders
bei der Entwicklung von Modul-
Software sehr hinderlich ist. Will
man namlich die gerade gebrann-
ten EPROMs auf lhre Funktionsfa-
higkeit hintesten, miiSte man den ST
ausschalten, den Brenner aus dem
Port entfernen und durch die pas-
sende Testplatine mit den frischge-

brannten EPROMs ersetzen, Dies
ware ein recht muhsames Unterfan-

gen, da in der Testphase der
EPROM-Software mit groBer Sicher-
heit mehrfach Fehler auftreten, die

nach ihrer Korrektur einen neuen
Brennvorgang und damit immer
wieder Ausschalten, Entfernen der
Testplatine und NeuanschluS des
Brenners erfordern. Doch auch an
dieses Problem hat der Hersteller

gedacht. Zum Preis von 195 Mark
wird eine auf den EP 16/512 abge-
stimmte Modultestplatine mit vier

Textool-Sockeln angeboten, die zwi-

schen Computer und Brenner ge-

setzt wird, Sie laBt sich mit einem
einfachen Schalter aktivieren und
schaltet dabei gleichzeitig den
Brenner ab. So kann man ohne lasti-

ges Platinenwechseln ROM-Soft-
ware entwickeln und austesten. Der
ROM-Port wird es Ihnen danken.

Zum EPROM-Brenner gehort
auch Software. Auf der mitgeliefer-

ten Diskette befinden sich das Pro-

gramm »PROM,PRG« und die dazu-

gehorige Ressource-Datei sPROM.
RSC«. Die Brenner-Software ist bei

hoher und mittlerer Bildschirmauf-

losung lauffahig. Nach Programm-
start durch Doppelklick erscheint

auf dem Bildschirm eine Dialogbox
zur EPROM-Auswahl (Bild 1). Mit der
vorliegenden Version sind die 27er-

Reihe vom 2716 bis zum 27512 und
die 25er-Reihe vom 2516 bis 2564
programmierbar. Ein einfacher

Klick auf das entsprechende Feld
besorgt alle notwendigen Anpas-
sungen fur einen bestimmten
EPROM-Typ, Auch hier hat der Pro-

grammierer die Bediirfnisse der
Entwickler berucksichtigt und ei-

nen Programmiermodus fiir gepuf-
ferte RAM-Bausteme 6116 und 6264
vorgesehen. AuBerdem lassen sich

sechs RAM-Bereiche aus dem
Hauptspeicher des Computers fiir

Editierarbeiten an ROM-Software
reservieren. Die wahlbaren Be-
reichsgroBen entsprechen den au-

genblicklich auf dem Markt verfiig-

baren EPROM-Typen. Nach Aussa-
gen der Entwickler ist das vorlie-

gende Programm konsequent mo-
dular aufgebaut und erlaubt so auf

einfache Weise Anpassungen an zu-

kiinftige Entwicklungen bei den
Festspeichern, Fiir die nahere Zu-

kunft ist ein Programmiermodus fiir

elektrisch loschbare EEPROMs vor-

gesehen, der sogar TMbereiche
dieser Bausteine loschen kann.

Vor Verlassen der oben genann-
ten Dialogbox durch Driicken der
Return-Taste oder Anklicken von
»ok« ist festzulegen, ob die fertigen

EPROMs in 8-Bit- (»normal«) oder
16-Bit-Systemen (»6800G«) emgesetzt
werden sollen. Da die heutigen Fest-

speicherbausteine byteweise orga-

nisiert sind, miissen bei einem 16 Bit

(= 2 Byte) breiten Datenbus, wie er
zum Beispiel im Atari ST vorhanden
ist, je ein EPROM fiir das untere und
das obere Datenbyte programmiert
werden. Die Auswahl des 68000-Mo-
dus berucksichtigt diese Tatsache
bei alien Operationen mit dem
EPROM (Bild 2). Bei 32-Bit-Compu-

tern sind sogar vier Bausteine fiir ein

32 Bit langes Datenwort notwendig.
In der endgultigen Auslieferung
wird der EP 16/512 auch dafur einen
entsprechenden Programmiermo-
dus besitzen.

Nach erfolgter EPROM-Auswahl
offnet sich auf dem Bildschirm ein

GEM-Fenster mit Angabe von Typ
und Modus in der Kopfzeile. Das
Fenster verwaltet einen Speicherbe-
reich in der GrbBe des ausgewahl-
ten EPROMs. Angezeigt werden die
Adressen der Speicherzellen und
ihre Inhalte als Hexadezimal- und
ASCII-Werte. Es konnen bis zu zwei
Fenster fiir verschiedene EPROMs,
RAMs oder Speicherbereiche
gleichzeitig geoffnet sein (auf dem
260 ST ohne ROM-Betriebssystem
und bei Auswahl eines 27512 ist nur
ein Fenster moglich). Alle Operatio-
nen, die durch Anklicken der ver-

schiedenen Menupunkte der vier
' Pull-Down-Meniis (Bild 3) ausgelost
werden, beziehen sich stets auf das
jeweils aktive Fenster. Die Fenster
sind in gewohnter Weise mit der
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Maus manipulierbar. Die einzige

Ausnahme besteht in der Wahl der
maximalen Fensterbreite, die auf
die in Bild 2 sichtbare Breite (Adres-
se, 8 Byte in Hexadezimal- imd
ASCII-Format) begrenzt ist.

Diskettenhdppchen
Im Menii »Diskette« sind die Dis-

kettenoperationen abrufbar. Beim
Laden kann ein Offset-Wert vorge-
geben werden, der festlegt, ab wel-

cher Position in der Diskettendatei

die Daten in das aktive Fenster gela-

den werden. »Blockgrenzen einge-
ben« erlaubt die Markierung eines
Bereiches im aktiven Fenster mit Hil-

fe der Tastatur. Der markierte Be-
reich erscheint auf dem Bildschirm
grau hinterlegt.

AuBer dem Offnen und SchlieBen
der Fenster (beim Offnen eines neu-

en Fensters erscheint die bereits be-
schriebene Dialogbox zur EPROM-
Auswahl) erlaubt das Menii »Fen-

ster« die Positionierung des Cursors
auf eine bestimmte Speicherstelle

(»Gehe zu...«) und die Eingabe eines
weiteren Offset-Wertes, mit dem die

Startadresse des aktiven Fensters

geandert wird (»Offset eingeben«)-
Der Menupunkt »Editieren« schaltet

einen speziellen Editor an, der weit-

gehende Bedienungskompatibilitat
zum bekannten »1_ST WORD* auf-

weist. Veranderungen des Fenster-

inhaltes sind sowohl im Hexadezi-
mal- als auch im ASCII-Feld mog-
lich.

Die hoheren Funktionen dieses
Spezialeditors sind iiber die Wahl-

angebote des »Monitor«-Meniis zu-

ganglich. Man findet hier komforta-

ble Blockoperationen mit Markie-
rung der Bldcke durch Tastatur oder
Maus, Kopieren von Speicherberei-

chen zwischen zwei Fenstern ist

ebenfalls vorgesehen (»Ausschnei-

den« und »Kopieren«). Selbst eine
auBerordentlich ausgefeiite Such-
funktion wurde nicht vergessen, Die
Suchbegriffe konnen als ASCII-
Strings oder Bytefolgen eingege-
ben werden. Bei der Suche nach By-

tefolgen lassen sich sogar einzelne

Bits aus dem Suchbegriff ausblen-
den (Bild 4).

Das Menii »Eprom« endlich steu-

ert das Lesen, Programmieren und
Testen der ausgewahlten EPROMs.
Wiederum entscheidet das aktive

Fenster, je nach Festlegung im Aus-

wahldialog, iiber alle notwendigen
Einstellungen fur eine erfolgreiche

Programmierung des EPROMs. Gut
durchdachte Dialog- und Warnbo-
xen verringern das Risiko einer

Fehlbedienung auf ein MindestmaB.
Der Verlauf einer Programmierung
wird grafisch auf dem Bildschirm

dargestellt.

Die Leistungsfahigkett des EP
16/512 paBt sich nahtlos an den au-

Berordentlich hohen Bedienungs-
komfort an. Selbstverstandlich ver-

fligt das Gerat liber zwei Program-
mieralgorithmen, iiber den norma-
len Algorithmus mit Brennimpulsen
von jeweils 50 Millisekunden Dauer
und einen intelligenten Schnell-
brennalgorithmus. Als Test fur die
Brenngeschwindigkeit sollte ein

neues EPROM 27256 vollstandig mit

dem Wert gefullt werden. Wie all-

gemein bekannt sein diirfte, kann
man einem EPROM-Brenner un-
moglich mehr Arbeit aufbiirden als

durch einen solchen Test, muB er
doch dabei ausnahmslos alle Feld-

effekt-Transistoren im EPROM-Chip
in ihrem Schaltzustand verandern.
Das Ergebnis des Tests iibertraf die
Erwartungen bei weitem. Alle 32768
Speicherplatze des Test-EPROMs
waren nach lediglich 150 Sekunden
mit dem Wert gefullt. Das ent-

spricht einer durchschnittlichen

Brenndauer von nicht einmal fiinf

Millisekunden pro Byte.

Nach diesem ersten Kontakt mit

dem EP 16/512 kann man dem Priif-

ling nur die besten Noten ausstellen.

Das wohldurchdachte Softwarekon-
zept muB hinsichtlich Leistungsum-
fang, Bedienungskomfort und Be-
dienungssicherheit als richtungwei-

send auf dem Gebiet der EPROM-
Brenner-Software fiir den Atari ST
bezeichnet werden. Die Abstim-
mung zwischen Software und Hard-
ware (darin sei ausdriicklich der ST
selber mit eingeschlossen) ist opti-

mal gelungen. Eigentlich bleiben
nur noch ein paar auBerst beschei-
dene Wiinsche offen. Wie ware es
zum Beispiel mit einem integrierten

Disassembler und Direktassembler
fur schnelle Korrektur der Fehler
bei der Entwicklung von ROM-Mo-
dul-Software oder einem ordentli-

chen Debugger, oder ...??!

(Wolfgang Fastenrath/hb)

(Speicher-)Milliondr
in einer Stunde

Speichererweiterungen im
500-KByte-Bereich waren bis

heute Fachleuten vorbehal-

ten. DaB es auch anders geht,

zeigen wir am Beispiel des
Atari 260 ST.

Der Atari 260 ST wird vom
Werk aus mit »nur« 512 KByte
RAM ausgeliefert. Um den

Speicher auf das (meist erforderli-

che) eine Megabyte zu erweitern,

stehen zwei Wege offen; der Griff

zum Lotkolben (nur fur geubte Bast-

ler zu empfehlen) oder die Verwen-
dung einer fertig aufgebauten Spei-

150

chererweiterung. Wir haben die
Weide-Erweiterung fiir Sie getestet.

Beim Auspacken kommen zwei un-

scheinbare Platinen, verbunden
durch Flachbandkabel, eine drei-

seitige Einbauanleitung und eine

Skizze zum Vbrschein.

Die fur den Einbau benotigten
Werkzeuge sind in fast jedem Haus-
halt vorhanden: je ein kleiner

Schraubendreher, Kreuz- und Ge-
radschlitz, und eine kleine Zange.
Als erstes nimmt man das Plastik-

oberteil des Computergehauses ab
und entfernt die Tastatur (Stecker

laSt sich leicht abziehen). Das Innen-

leben des ST wird nun nur noch

durch eine Metallabdeckung (sie

dient als Abschirmung) geschiitzt.

Sie lafit sich durch Losen von drei

Schrauben und dem Aufbiegen eini-

ger Haltelaschen leicht abnehmen.
Noch eine weitere Abdeckung, die

des Videoteils, entfernen und der
eigentliche Einbau kann beginnen.
Dazu wird der Videochip aus sei-

ner Fassung entfernt und ein Zwi-

schensockel an dessen Stelle einge-

setzt. In diesem Adaptersockel fin-

det der Videochip nun seinen neu-

en Platz. Die zweite, kleinere Platine

wird auf die MMU gesteckt. Jetzt

miissen noch zwei Kabel fiir die

Stromversorgung angeklemmt wer-
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Test Hardware

Die Platine macht aus einem normalen Atari ST einen Mega-Atari

den. Hier ist der einzige Schwach-
punkt der Erweiterung: Durch Er-

schiitterungen beim Transport kon-

nen sich die Kabel, durch Krokodil-

klemmen gehalten, leicht losen. Es
kann sonst nichts weiter passieren,

aber es ist argerlich, die ganze Zer-

legeprozedur noch einmal zu wie-
derholen. Dies kann man geschickt
vermeiden, indem diese beiden Ka-

bel angelotet werden.

zusammen (umgekehrte Reihenfol-

ge wie beim Zerlegen), Wir benotig-

ten fur den kompletten Einbau unge-
fahr eine halbe Stunde,

Die Erweiterung fiel uns dabei in

mehreren Punkten positiv auf: Zum
einen ist der Einbau so leicht und gut

beschrieben, da6 man nichts falsch

machen kann, Die Verarbeitung ist

sauber, die Anordnung der Baustei-

ne schreckt zwar 1m ersten Moment
ab, ist aber durch die groSe Zahl der
Bausteine auf der kleinen Platine

kaum anders machbar. Weiterhin
sind samtliche ICs gesockelt, so daB
sie im Schadensfall leicht ausge-
tauscht werden konnen. Durch
selbstklebende Gummistreifen
wird die Platine fest an ihrem Platz

Vor dem Zusammenbau empfiehlt

es sich, den Computer in Betrieb zu

nehmen. Uber den Basic-Befehl

FRE(O) kann man nun den frei ver-

fugbaren Speicher erfahren, Er
muB im Bereich um 520 KByte lie-

gen,

Wenn alles funkioniert (beim Test-

gerat war dies auf Anhieb der Fall),

so baut man den Computer wieder

(sie nutzt den Raum des fehlenden
HF-Modulators) gehalten.

Alles in allem kann man sagen: Fur
einen Preis von 275 Mark erhalt man
ein Gerat, das den Selbstbau (zirka

180 Mark und mehrere Stunden Ar-

beit) erspart und zudem mit Sicher-

heit einwandfrei funktioniert.

(Udo Reetz)

FUR DIE ATARI ST
Eine professionally deutsche Textverarbeitung mit vollautomaii-

scher Silbentrennung und eiostellbarem Tfenngrad.

PROTEXT fUr die ATAR [- ST-Comp u ter ist ein Jeichl bedienbares.

Mouse-unterslutztes Textprogramm mit hoher Leistungsfahigkeit. Ein-

gebaule Hilfefunktionen ermogtichen auch dem Laien eine schnelle

Einarbeltung. Da durch sind auch A nfanger in der Lags, die gesamte
Leistungsfahigkeit dieser pratessionetlen Software zu nulzen. Das
Programm erlaubt die direkte Eingabe und Anderung alier Attribute wie

Fettschrift, Llnterstreichen, Breitschrift, Hoch- und Tiefstellen. DerText

ist ohne besondere Ausgabe auf dem Bildschirra sofort formatiert sicht-

bar, so wie er auch auf dem Drucker ausgedruckt wird. Der vorgeschla-

gene Zeichensatz ist frei def inierbar. Es kflnnen alle Positionen im ver-

(ugbaren. sehr grofjen Textbereich (ca. 200 000 Zeichen) sehr scrtnell

aufgesucht werden.

Ha rdwarea nforderu ng:

• ATARI 260ST, 520 ST, 520ST+, 1040ST
• SchwarzweiRmonitor bzw. Farbmonilor (80 Zeichen 'Zeilej

• beliebiger Drucker

Bestell-Nr. MS 440 (314 "-Diskette) DM 148,-*
'

infcl. MwSl. Unrerbindliclie Preisemptehlung (sFr. 132,WoS 14B0,-*)

Dieses Markt&Technik-Softwareprodukt erhalten Sie in

den Fachabteilungen der Kaufhauser, in Computershops
oder im Buchhandel.

Markt&Technik
Untemehmensliereich Buclwerlap

Hans-Pinsel-StiaBe 2, 8013 Haar bei Mtirichen

Schweiz: MaiktSTeetiiiik Vertriebs AG, Knlleislrasse 3, CH-63C0 Zug

Oste rreiehi: Uebeireuter Media Verlagsges. mbH, Alser Sua Be 24, A 1091 Wien
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Spiele Test

Mexico 1986— die Welt liegt im FuJSballfieber.

24 Mannschaften kicken urn die begehrte

WM-Trophae. Spielen Sie mit beim sportli-

chen Hohepunkt der Saison. »World Cup Car-

nivals nennt sich das offizieUe Computerspiel
zur FuAball-WM, mit dem man Beckenbauer
zeigen kann, wie man Weltmeister wrrd.

A He vier Jahre wieder fin-

det das Freudenfest der
Fu6ball-Fans statt. Bis tief

in die Nacht sitzen sie vor

der Flimmerkiste, um ja keine

Minute der Live-Ubertragung
wichtiger Spiele wie Paraguay
gegen Irak zu versaumen, Und
wenn die eigenen Kicker dann
das Leder rollen lassen und um
den Einzug in die nachste Runde
bangen, nahert sich die Stim-

mung dem Siedepunkt.

Klarer Fall: Die FuBball-Welt-

meisterschaft lauft auf vollen
Tburen. Dieses sportliche GroB-

ereignis hat natlirlich seine Aus-

wirkungen auf die Computer-
spiele-Branche. Bereits vor uber
einem Jahr sicherte sich U.S.

Gold die Rechte, um das offiziel-

le Spiel zur FufJball-WM in Mexi-

co herauszubringen.
»World Cup Carnival — Mexi-

co 86« nennt sich das fertige Pro-

dukt, das in diesen Tagen fiir C
64, Schneider, Spectrum und C
16 veroffentlicht wird. Der Name
»Carnival« kommt nicht von un-

gefahr. Mit diesem Spiel soil die

sudlandische Begeisterung fiir

den FuBball vermittelt werden.

World

Gup Carnival

C 64 (Schneider, Spectrum, C 16)

Sportspiel

39 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette)

Offizielles Spiel zur Fuflball-WM

Um gleich in Stimmung zu kom-
men, findet man neben dem
Spiel einige nette Beigaben in

der Packung.

Software plus

Beigaben
Da ware zum einen ein schon

aufgemachtes Wandposter, auf

dem alle Spiele der WM 86 ver-

zeichnet sind. Sie konnen so das
Turnier auf einen Blick iiber-

schauen und die Ergebnisse in

freie Felder eintragen. Auch fiir

die KO-Runde, die nach den
Gruppenspielen beginni, sind

bereits Felder vorgesehen. Hier

konnen sie mit den mitgeliefer-

ten selbstklebenden Landes-

fahnchen den Spielplan ergan-

zen. Auf einem zweiten Poster

findet man eine ganze Reihe von
»World Cup Trivia«-Meldungen;

das sind Kuriositaten und Rekor-

de aus der Geschichte der FuB-

ball-WM. Wissen Sie zum Bei-

spiel noch, wie alt der alteste

Spieler bei einer WM oder wie

hoch die Rekord-Niederlage
war, die El Salvador 1982 gegen
die Ungarn bezog? Beide Poster

wurden erfreulicherweise ins

Deutsche ubersetzt.

Bei soviel Drumherum gilt das
Hauptaugenmerk naturlich dem
Spiel, »World Cup Carnival* ist

eine modifizierte Version der
FuBball-Simulation »World Cup

die schon seit ein paar Mona-
ten erhaltlich ist. Ein Program-
mierteam knopfte sich dieses
fertige Spiel vor und baute ein

paar neue Extras ein. Eine klei-

ne Einschrankung vorweg: Bis

RedaktionsschluB waren diese

Anderungen noch nicht fertig

programmiert. Wir konnen das
Spiel deshalb nicht richtig testen

und bewerten, sondern nur an-

hand des Vorlaufers »World Cup
II« und der angekundigten An-
derungen beschreiben,
Spieltechnisch ist das Pro-

gramm eine relativ gute Kopie
des Commodore-Klassikers »In-



Test Spiele

Das Titelbild mit WM-Logo und Maskottchen Pique sorgen
neben der Weltmeisterschafts-Hymne fiu; Atmosphere

Das Programm dokumentiert den Verlauf des Software-Turniers.
Wird England auch bei Ihnen Weltmeister?

THE Of r ICIflL

({ SPORT -BILLY PRODUCT 1 ODS

SELECT

1. PRACTICE MODE

& . TOURflflHCnT

rnational Soccer*. Bis heute ist

einem Softwarehaus eingefal-
"
n, wie man eine flotte FuBball-

lmulation besser programmie-
reti konnte. Jeder Spieler — Sie

konnen auch gegen den Compu-
ter antreten — steuert jeweils ei-
_
en Kicker seiner Mannschaft,

"en man an der veranderten Tri-

:otfarbe erkenni, Durch Feuer-

nopfdruck wird geschossen.
ckballe und Einwiirfe sind

benso erlaubt wie Torwart-Pa-

raden. Das Spiel ist etwas
schnelier und hat damit mehr
Action und Tbrraumszenen ais

•International Soccer*. Dafiir

laufen die computergesteuerten
Spieler nicht allzu intelligent

durch die Gegend. Ob gefuhl-

volle Iange Passe Marke Herget
uch ankommen, wird so zur

-luckssache.

Steht es nach Ende der regula-

en Spielzeit BUnentschiedenn.

~uB ein ElfmeterschieSen iiber

en Sieger entscheiden. Der

Schtitze wahlt sich nicht nur die

SchuB-Richtung aus, sondern

bestimml auch die Starke des
Schusses.

Entscheidung durch
Elfmeterschieften

Aufmachung und Presentation

sind nattirlich der Weltmeister-

schaft angepaBt. Zu Begin

n

schmettert die offiziell© WM-
Hymne aus dem Lautsprecher
und das Maskottchen Pique er-

scheint auf dem Bildschirm. Im
Spiel konnen Sie eine National-

mannschaft Ihres Herzens wah-
len und um den WM-Titel spie-

len. Nach jeder Runde erscheint

eine Ubersicht mit alien bisheri-

gen Ergebnissen und den nach-

sten Spielpaarungen, die sich

dadurch ergeben haben.

Spielerisch hatte man sich si-

cher etwas mehr einfallen las-

sen konnen. Eine strategische

Note a la >>Football Manager « hat-

te dem Programm mit Sicherheit

nicht geschadet. So prasentiert

sich »World Cup Carnival" ledig-

lich ais guter AufguB des FuB-

ball-Klassikers "International

Soccer*, der ein paar neue
Ideen wie das ElfmeterschieBen

hat. Durch die gute Aufmachung
und der kostenlosen Poster-Be;-

gabe ist das Spiel trotz einiger

Schonheitsfehler eine gelunge-

ne Software-Begleitung zur FuB-

ball-WM. Fur Computer-Mude
gibt es auch eine Alternative:

»Mexico 86« nennt sich ein Brett-

spiel, bei dem sich alles um die

Weltmeisterschaft dreht.

(hi)

Der World Cnp-WettbewerbDei

U.S. Gold und Happy-Computer rufen zum Mexico-Wettbewerb
auf! Zu gewinnen gibt es einen CD-Player fur digitalen Ohren-
schmaus, 25 U.S. Gold-Spiele und 20 Happy-Computer-T-Shirts.

Wer mitmachen will, muB sich aber World Cup Carnival* kau-

fen. In jeder Packung des Original-Spiels findet man eine Teil-

nahmekarte. Auf ihr stehen auch nahere Informationen iiber Teil-

nahme-Bedingungen. EinsendeschluB etc. (hi)

tashus von GUBA&ULLY

MlCM AKl^ELOSeN !

'DU WAST <S-eSA<S-T, DEI N \
COMPUTER DeOCKT
VUJP EMOLOSPAPtEC!

A8E<? DA'S PAPIE6 1ST &AQ Nl£HT
EWDLOS! MACH lOOOSEVTEN* y

££HLUS£ !
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Spiele Test

if
Crafton & Xunk

1,1 'I! I 1 I f wl

FNERGIE 99v. KODE —

I

Eines schonen Tages im
Jahr 2912: Der galakiische

Rat der Weisen erteilt Ih-

nen einen kniffligen Auf-

trag. Einem Zentralcomputer

(Geriichten zufolge ein ZX 81 mit

Speichererweiterung) droht der
Schaltkreis-Tod durch Pfusche-

rei von Feindeshand. Schuld ist

der Oberschurke Dexter, der
die ganze Galaxis in Schutt und
Verderben sturzen will.

Sie verkorpern den Spezialan-
droiden Cra fton , derd ie acht Zi f-

fern eines Codes herausfinden
mufi, mit dem der Zentralcom-
puter vor dem RAM-Kollaps zu

— PUNKTE Q0800Q

retten ist. In den zahlreichen

Raumen laufen acht Wissen-

schaftler herum, von dene:-. ;e-

der eine Ziffer kennt. Sie miissen

den kompletten Code heraus-

kriegen und den Zentralcompu-

ter finden, um das Spiel zu losen;

eine heikle Aufgabe.

»Crafton & Xunk« ist ein enger
Verwandter der 3D-Action-Ad-

ventures »Knight Lore*, »Alien 8«

und Konsorten. Wer jetzt »Nicbt

schon wieder!" schreit. der ur-

teilt etwas voreilig. Grafisch

sticht »Crafton & Xunk« vieles

aus, was momentan in diesem
Spielgenre auf dem Markt ist.

85 *
82 *

80 *™™
CPC 464 <><>J f.HS

| BP I '

Schneider

Gesctiicklichkeitsspiel

39 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Farbenprachtiges 3D-Spiel

Dazu kommt das raffinierte

Spielprinzip, denn hier kann Ih-

re Spielfigur eine Reihe von Ge-
genstanden bewegen und be-
nutzen.

Bosewichter, die an der Le-

bensenergie zehren, dtirfer. na-

tiirlich nicht fehlen. Zum Glfick

gibt es bestimmte Stellen, an de-

nen Crafton wieder Kraft tanken

kann. SchieEen darf er in dem
ausgesprochen friedlichen Pro-

gramm nicht,

Der Spielwitz ist superb, woftir

neben der toll gezeichneten
Comic-Anleitung vor allem Craf-

tons Begleiter Xunk sorgt. Xunk

ist ein putziges, auBerirdisches
Wesen, das selbstandig in der

Gegend herumschwirrt. Wenn
Crafton nach seinem Gefahrten
pfeift, flitzt der Kleine wie ein

braver Hund zu seinem Herrn.

Alles in allem ein empfehlens-,

wertes Geschicklichkeitsspiel

mit schoner, farbenprachtiger

Grafik, rasantem Scrolling und
einer rhythmischen Musik, die

nur unter dem schwachbrttsti-

gen Lautsprecher des CPC et-

was leidet. Sprachprobleme
gibt es auch keine, da das Werk
komplett ins Deutsche ilbersetzt

wurde. (hi)

Bounces
GRAFIK 78*

SOUND 8 MUSIK 66 *

HAPPY WERTUNG 79*

C 64

Sportspiel

39 Mark (Kassette)

Ausgefallener

Ritter-Zweikampt

Das
jiingste Spiel der Pro-

grammierer-Truppe Den-
ton Designs bietet ein

ausgesprochen gewitztes

Spielprinzip, was heutzutage ja

schon eine Seltenheit geworden
ist. »Bounces« simuliert den
Kampf zweier Ritter, die mit

Schwertern und Rustung ge-

wappnet sind. Sowe it nichts Neu-
es, doch hier ist noch ein Ball im

Spiel, der munter fiber das
Spielfeld »bounct« (hilpft), Die
beiden Ritter konnen sich nicht

nur gegenseitig mit den Schwer-

tern knuffen und puffen, son-

dern auch den Ball einfangen.

Dazu ist allerdings etwas Joy-

stick-Talent notig, denn Sie miis-

sen den Feuerknopf drucken
und gleichzeitig Ihr Schwert in

die Richtung des heranfliegen-

den Balles halten. Wenn dieses

Manover gelingt, feuern Sie den
Ball durch Loslassen des Feuer-

knopfes ab.

Die Ritter konnen den Ball nur

mit den Schwertern auffangen,

Wird einer der Recken von ihm
getroffen, fallt er auf die Nase,

und der Gegner erhalt Punkte

gutgeschrieben. Es gibt aber

noch eine zweite, effektivere

Methode, um Punkte zu machen.

mi bounce* m?

pa i } ,1rS

Ober den Kopfen der Ritter be-

findet sich eine Art Rinne. Wenn
es Ihnen gelingt, den Ball in die

Rinne zu schieBen, die in der

gegnerischen Halfte hangt, gibt

es ebenfalls Punkte.

»Bounces« ist recht einfach zu

spielen und bietet auBer einem
Bild und fiinf Schwierigkeitsstu-

fen beim Duell mit dem Compu-
ter keine Besonderheiten. Spiel-

witz und Originalitat sind aber
um so besser. In den hoheren
Levels bietet der Computer eine

respektable Spielstarke, doch
zu zweit macht »Bounces« am
meisten SpaB. Es ist ein Ver-

154

wandter der Sportspiel-Sippe,

deren Vertreter generell bei

Turnieren im Freundeskreis am
meisten Freude machen.
Grafik, Animation und die

schmissige Musik sind klar fiber

dem Durchschmtt. Man merkt,

daB hier ein erfahrenes Pro-

grammier-Team an der Arbeit

war. Vor allem wenn man einen
menschlichen Partner auftrei-

ben kann, kehrt man immer wie-

der gerne zu diesem Programm
zunick, Wer auf Zweikampf-
Spiele steht, ist mit diesem ein-

fallsreichen Vertreter gut be-

dient, (hi)
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Golf Construction Set

Sommeizeit, die Sonne
lacht — da lockt der nahe-

gelegene Golfplatz zu ei-

nem gepflegten Spiel-

:hen. Falls Ihr Caddy gerade
Urlaub hat Oder andere Umstan-
de eine Runde am echten Grim
verhindern, konnen Sie auch ei-

ne Runde Wohnzimmer-Golf ein-

!egen. Das neue »Golf Construc-
tion Set« simuliert diese noble
Sportart besonders gut und diirf-

te auch »echte« Golfer zufrieden-

Etellen. Auf der Programmdis-
kette befinden sich vier engli-

sche Golfplatze mit je 18 L6-
chern. Es handelt sich hier um

originalgetreue Nachbildun-

gen, die unter Aufsicht der Golf-

club-Prasidenten entstanden.

Vier Spieler konnen gleichzei-

tig zu einem Turnier antreten.

Nach der Platzwahl erscheint

rechts auf dem Bildschirm eine

Ubersichtskarte des jeweiligen

Kurses. Links sieht man den Platz

aus der Perspektive des Golf-

Spielers vom aktuellen Ab-
schlagsort aus. Diese perspekti-

vische Grafik verandert sich,

wenn man den Ball schlagt. Das
Programm errechnet die neue
Position, zeigt sie auch auf der
Karte und baut nun die Grafik

GRAFIK 77 *

SOUND & HUS1K 14 *
HAPPY-WERTUNG 81 *

<3 O 1- f=
CONSTBUCTtON SET

C 64

Sportspiel

49 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Realistische Golf-Simulation

mit dem neuen Blickwinkel auf.

Beim Abschlagen fliegt der
Golfball schon animieit iiber

das Gelande.
Fiinf Holz- und neun Eisen-

schlager stehen zur Auswahl,
dazu kommen drei Spezialschla-

ger wie der Putter. Auf den Plat-

zen gibt es Biische, Baume, Seen
und Sandbunker. Gefalle und
Steigungen werden ebenso be-

rticksichtigt wie Windrichtung
und Geschwindigkeit.

Sie wahlen den Schlager, das
anvisierte Ziel. die Abschlagge-
schwindigkeit und die Stellung

der FuBe zurrt Ball, mit dei man

das Kurvenverhalten der Flug-

bahn beeinflussen kann. Der
Moglichkeiten nicht genug: In

einem Construction Set konnen
Sie mit dem Joystick eigene Golf-

platze zusammenstellen,
Von alien Golf-Simulationen,

die bislang ftlr den C 64 erhalt-

lich smd, ist das »Golf Construc-

tion Set* eindeutig das beste.

Die Grafik ist mitunter etwas
langsam, aber sehr gut, und
spielerisch laBt das Programm
keine Wunsche offen. Fur An-
hanger technisch anspruchsvol-
ler Sport-Simulationen sehr
empfehlenswert. (hi)

GRAFIK 86*

SOUND & MUSIK 52*

HAPPiWEflTUNG 49 *

C 64 (Schneider, Spectrum)

Geschicklichkeits- + Denkspiel

39 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Leckere Animation

Bose Reptiloiden sind im
Sonnensystem aufge-

kreuzt, um im Vorbeifah-

ren mal kmz die Erde zu

erobern. Die Freiheit der
Menschheit liegt in den Handen
des wagemutigen Donovan, der
mit einem kleinen Raumflitzer an
Bord des feindlichen Mutter-

schiffs dust, um es in die Luff zu
jagen. Das Ganze klingt zwar
furchtbar simpel, ist aber im-

merhin die Story der Science
fiction-Serie »V«, die seit einiger

Zeit erfolgreich im englischen
Fernsehen lauft.

»V« ist das Spiel zu dieser Serie,

in dem Sie in die Heldenrolle

schlupfen. Zu Beginn befinden

Sie sich bereits an Bord des Mut-

terschiffsder schuppigen Bandi-

ten. Donovan wird mit dem Joy-

stick gesteuert; er lauft artig

nach links und rechts und kann
auch sprmgen und schieBen.

Beim Springen zeigt er eine sa-

genhaft animierte Hechtrolle,

die sich hinter der »Impossible

Mission«-Grafik nicht zu ver-

sleeken braucht.

Durch Joystickdruck nach un-

ten aktiviert Donovan seinen

»Communiputer«. Fur den Spie-

ler bedeutet dies, da6 er nun im

unteren Bildschirmdrittel her-

umknobeln kann. Das ist auch
bitter notig, denn man gerat ab
und zu an Sperren die durch ei-

nen Zahlencode gesichert sind.

Durch Manipulieren an sechs
Symbolen, die anscheinend aus
dem Reptilo-Alphabet stammen,
mu6 man sich eine Reihe mit

gleichen Symbolen zusammen-
puzzeln, umpassierenzudiirfen,
Donovan rennt nun die Sell iffs-

korridore entlang und muB an

strategisch wichtigen Punkten
Sprengladungen anbringen.

Die meiste Zeit ist man damit be-
schaftigt, durch das Schiff zu

wetzen, was auf Dauer etwas

langweilig wird.

Die ausgezeichnete Grafik

kann nicht iiber spielerische

Mangel hinwegtauschen. Wer
auf DauerAction verzichten

kann und gerne geduldig in

GroBraumschiffen herumlauft,

ist mit »V« ganz gut bedient. Der
anfangliche Reiz lauft sich aber
im wahrsten Sinne des Wortes
bald tot. Hattendie Programmie-
rer sich beim Spielprinzip ge-

nauso viel Miihe gegeben, wie
bei der Grafik, wSre »V« ein Voll-

treffer, doch so ist das Spiel al-

lenfalls Durchschnitt. (hi)
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Spiele Test

Psi-5 Trading Company

Einsatzgebiet Parvin-Sek-

tor: Dieser gottverlassene

Winkel der Galaxis hat rait

seinen Bodenschatzen
Gliicksritter aus dem ganzen
Universum angelockt. In dieser

unwirtlichen Gegend sind Gtiter

aller Art knapp. Die meisten

Handelsraumschiffe werden auf

dem langen Weg von feindli-

chen Einheiten aufgerieben.
Wenn es einem Schiff geltngt,

das Ziel zu erreichen, ist die Be-

lohnung deshalb urn so hoher.
In dem Strategiespiel »Psi-5

Trading Company* sind Sie der
BofJ eines Raumkreuzers, der

vor dem Risiko der gefahrlichen

Reiss nicht zuriickschreckt, Zu
Beginn wahlen Sie eine von drei

Missionen aus und stellen Ihre

Crew zusammen, Sie benotigen

je einen Spezialisten fur die Be-

reiche Waffen, Navigation, Tech-

nik, Information und Reparatur.

Sie haben die Wahl zwischen
insgesamt 30 Bewerbern, deren
Vor- und Nachteile als eine Art

Personalakte auf dem Bild-

schirm erscheinen,

Wenn Sie I'nre Mannschaft ge-

wahlt haben, geht es endlich los.

Mit dem Joystick konnen Sie zwi-

schen den einzelnen Abteilun-

GRAFIK 90*

SOUND & MUS1K 63*

HAPPY-WERTUNG 83*

OE|i,E TRADING
C64

Strategiespiel

39 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Witzige, animierte Grafik

gen hin- und herschalten, Infor-

malionen abrufen und Befehle

erteiien. Sie mussen oft schnell

reagieren, aber dabei auch tak-

tisch rich tig entscheiden,

Die exzellente Grafik quetscht

den C 64 regelrecht aus. In ei-

nem Bildschirm-Fenste r sehen
Sie das Besatzungsmitglied, mit

dem Sie gerade in Kontakt ste-

hen, Diese herrlichen Typen
konnten allesamt einem ausge-
flippten Weltraum-Comic ent-

sprungen sein, zumal die Grafik

noch prSchtig animiert ist,

Im Spieiverlauf haben Sie alle

Hande vol] zu tun. Taucht bei-

spielsweise ein Raumschiff auf,

muB es erst mal von der Informa-

tions-Abteilung identifiziert wer-

den. Dann konnen Sie Ihrem
Waffen-Offizier sagen, mit wel-

chem Geschutz er dem Feind zu

Leibe rucken soli.

Das Spielprinzip ist ebenso un-

gewohnlich wie erfrischend, Bis

man mit alien Funktionen ver-

traut ist, braucht man zwar ein

Weilchen, doch eine deutsche
Anleitung hilft iiber Startschwie-

rigkeiten hinweg. Ur.term Strich

ein gelungenes und humorvol-

les Programm, das fur gepflegte

Kurzwetl sorgt. (hi)

Acro-Jet

GRAFIK 83*

SOUND & MUSIK 28*

HAPPYWERTUNG 78*

C 64 (Atari XL/XE, Apple II,

IBM-PC)

Simulation

39 Mark (Kassette)

zirka 60 Mark (Diskette)

Hotter Kunstflug-Zetmkampf

Ein
neuer Flugsimulator ist

da! »Acro-Jet« verse tzt Sie

an den Steuerkniippel des
gleichnamigen Flugzeugs,

das auch unter der Bezeichnung
»BD-5J« bekannt ist. Dieser FUe-

ger ist ein sehr kleiner, kompak-
ter Flitzer, der sich besonders
fur halsbrecherische Flugmano-
ver anbietet. Folgerichtig steht

der Kunstflug im Mittelpunkt

dieses Programms: Zehn ver-

schiedene Manover gilt es ohne
Crash zu meistern.

Schon James Bond alias Roger
Moore dtiste mit einem Acro-Jet

durch einen Flugzeug-Hangar.

Kino-Freunde, die den 007-Strei-

fen »Octopussy« gesehen haben,

werden sich bestimmt an diese

Sequenz erinnern. Ganz so wild

geht es beim Computerspiel
nicht zu, aber die zehn Diszipli-

nen konnen sich allemal sehen
lassen, Loopings, Slalommano-
ver und Tore durchfliegen geho-
ren zum Repertoire.

Pur jeden Kunstflug gibt es na-

turlich Punkte. Die genaue Wer-
tung hangt yom Schwierigkeits-

grad der Ubung, der Qualitat

der Ausfuhrung und vom Spiel-

Level ab. Sie konnen zu Beginn

wahlen, wie schwer der Acro-Jet

zu steuern ist und wie stark sich

das Wetter bemerkbar macht.

Die Grafik paBt sich dem Tem-
po des flotten Fliegers an: Sie ist

auSergewohnlich schnell. Sie

sehen die Landschaft in 3D-Ma-
nier auf sich zukommen. Das ei-

gene Flugzeug ist auch im Bild,

Es sieht aus, als wiirde das Bild

von einer Fernsehkamera kom-
men, die direkt hinter Ihrem Ac-

ro-Jet her braust.

Die Anzeigen sind klar. iiber-

sichtlich und nicht so verwirrend

wie bei anderen Flugsimulatio-

nen. Ein groBziigiger Radar-
schirm erieichtert die Orientie-

rung beim Anpeilen der Hinder-

nisse und der Landebahn,
Die zehn Flugfiguren konnen

einzeln angewahlt werden. Zur

Auswahl stehen auBerdem »Pen-

tathlon« (fiinf der zehn Diszipli-

nen) und "Decathlon* (alle zehn
Flugmanover), bei denen die

Punktzahlen addiert werden.
Alles in allem eine originelle

Flugsimulation mit einem Hauch
von Geschicklichkeits- und
Sportspiel. Zehn unterschiedli-

che Flugkunststuckchen und die

beeinflufibare Wetterlage sor-

gen fiir die notige Motivation.

(hi)
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AS 3 SeMen

c-iz-e AMiGA stent einen neuen
der EntwicWung der Personal Compu-
Er setzt die neuesten Enrwickfungen
DJ%cTBTOi(og(e ein. urn dem Endanwen-
& exsrem leistungsfahige Maschine zu
s'^eicftsweise giinstigen Preis auf den
ftscii slellen zu kSnnen. Der AMIGA
enorme Farbgrafik- Fahigkeilen , die

r die Benutzerfuhrung konsequenl eirv

totzt werden.
Buch ttefert obersiehtlich gegitedertes

mdwi&sen Ober die neue Commodore-Ma-
rune. Aus dem knha.lt: Vorhang auf: Der AMI-

Auf der Werkbank des AMIGA - Grund-
ederBedienung des AMIGA - Grafik mitGra-

aft und Detux Paint. AMIGA fQr Fortgeschrit-

ne; Dae GUI - Aulomatisiefung des AMIGA
sSpezialchips des AMIGA Grundlagjen von
ound und Grafik,
1 Mil wielen Abbildurigen und Uhersichlstafeln

t den laglichen Elnsatz,

esl.-Nr. MT 90228
SBN 3-89090-228-6
DM 48,-teFr, 45,10/65 382,20

Marto&Tfechnik

AMIGA
HANDBUCH
Juvraenlernen unJ .Htwtsdn irrnrmn tom/wttr-Ttflinotniir:

WI4- UVU >...,^.'U.V,,i.-..'. n

M. Kohlen

Grafik auf dem AMIGA
Qua i ha I 1966. cs.250 S.

Dieses Buch setzt sich mlt

cien auRerordentlichen Grafik-

fahigkeiten des AMIGA aus-
einander. Es enthail zum
e<nen sine ausluhrliche Ba-
ser! rel bung der Grafikhafd-

und -sollware desAMIGA und
ifirerFunklionsweise. Zum an-

deren will es aber auch in die

undzuge der Gralikprogarn-

tiierung uberhaupt einfuhren.

zwea Einleitungskapiteln

vird, diese Informal ionen in

einer fur den unvorbereiteten

eser verstandlighen Form
ermittelt. In den folgenden

piteln werden diese Kennt-
n isse dann in praktischen Be i-

spialen umgesetzt. Aufier-

'em bielel das Buch einen

Gberblick uber die Soft- und
Hafdwareerweiterungen fur

den AMIGA.
8est.-Nr. MT 90236
ISBN 3-89090-236-7
DM 49,-lsFr. 45,10(45 382,20

G.JOrgensmeier

WordStar 3.0 mil

MailMerge fur den

Commodore 126 PC
1985. 435 Seiten

Best.-Nr. MT 700
ISBN 3-89090-101-6

DM 49,-JsFr. 4S,10(8S 382,20

Dr.P.AIbrecht

dBASE II fur den

Commodore 128 PC
1985, 200 Seilen

Best.-Nr. MT 838
ISBN 3-89090-109-1

DM 49,-/sFr.4S,10(6S 382,20

r.RAlbrecht

Mulliplan fu> den

Commodore 128 PC
1985, 226 Seiten

Best.-Nr. MT 036
ISBN 3-8909 0-1 87-5

DM 4 9 ,-/sFr . 45.1 0/iiS 382 ,20

irkt &Technik Fachbucher

batten Sie bei Ihrem Buchhandler

Bestellungen im Ausland bitte an den
3uchhandel oder an untenstehende Adressen.

Schweiz: Markt &Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, S 042/41 5656
3sterreich: Ueberreuter Media Handels- und
Verlagsges. mbH, Alser Stra&e 24, 1091 Wien,

0222/4815 38-0

Irrtiimer und Anderungen vorbehalten.

C128
PRCCKAMMJEHEN IN
MASCHINENSPRflCHE

G. Mdllmann

C128-Pragrammieren

in Maschiitensprache
2. Quarts 1 1986,

ca.2S0 Seiten

Ein Such, das alJe Informafio-

nen bietet,. urn erfolgreich auf

dem C1 28 zu programmieren,

Dazu gehdrl auch der Um-
gang mit den ROM-Ftoutinen
aus Basic und Betrlebssy-

stem.
H.-jui-Ni. MT 90213
ISBN 3-89090-213-8

DM S2,-/sFr.47
1 80^oS 405,60

P Rosen beck

Das Commodore 128-

Handbuch
1985, 383 Setlen

Dieses Buch sagt Ihrten alles,

was Sie Ober Ihren C1 28 wis-

sen mOssen; die Hardware,

die drei Betrtebasysiem-Modi
und was die CP/M-Fahigkeit
filr fhren Computer bedeulet.

Sest.-Nr. MT 90195
ISBN 3-890S0-195-6

DM 52,Ws Fr 4 7 ,80W S 405,60

MiHKisnefhnikJ

K faUHh. U.M. knuai, N. U*me+"^

Auifuhjlicr, <k*i^>n iii III rm IMfnf
Vlfrllll llllU^tt*«1l4*ulriM*i,

H. Ponnath

Grafik ^ro cram mie rung

C123
MaTz 1986, 196 Saltan,

Inkl. Disk

Die Programmierung von Gra-

fik gehOrt zu den interessan-

testen Aufgaben. die man mit

dem Commodora 128 PC
Risen kann. Dieses Buch hrlft

Ihn en dabeil Das Theme nfeld

ist weit gespannt und behan-

delt uhter anderem: hochauf-
lOsende- und Mehrfarben-Gra-

tikimC 128-Modus.
Best.-Nr. MT 90202
ISBN 3-89090-202-2

DM 52,-/5Fr.47,80!oS 405,60

J. Hucksradt

BASIC 7.0 auf dem
Commodore 128
1985, 239 Seiten

An praxisnahert Beispielen i

zeigt dieses Buch. wle man 1

die fiir den 128er typischen

Merkmala und Eigenschallen
(Sprites, Shapes, hoehaulld-

sends GralikJ optimal nutzt,

Best.-Nr. MT 90149
ISBN 3-89090-149-2
DM52,^sFr.47,S0foS405,60

Markt&Technik
Unternehmensbereich Buchverlag

Hans Prnsel-Slrafie 2, 8013 Haar ht\ Miinchen

fl. Schineis, M. Braun, N. Derngensky

C128-R0M-LisHng: Operating System
Man 1986, 450 Seilen

Dieses Buch ist fGr aiie Programmierer und
Anwender gedachl, die mehr Ober ihren Com-
modore 128 PC wtesen wollea Ein umfangrel-
ches h vollslandlg kommenlierles Assemblerli-

sEing mit Cross-Referenzliste (Verweistabeife)

umfafJt das komplelte Betriebssystem mil dem
4 0/80- Zeichan- Editor, des eingsbauten Ma-
schinensprache-Monitors sowie alien Kernal-

Routinen.

Best .-Nr. MT 90221
ISBN 3-89090-22 V9
DM 49,-JsFr. 45,10J6S 382,20

R. Schineis, M. Bfaun

C128-R0M Listing:

GASlC-7,0-8etriebssystem
3 r Quartal 1986, ca, 300 Saltan

Eine umfassende Beschreibung des BASIC-
Interpreters. Mit voflstflndig kommentierlem
Assemblerlisling und Cross-flelerenzJiste

Best.-Nr, MT 90220
ISSN 3-89090-220-0

DM 49,-/sFr, 45,10^& 382,20

J. HOckstadt

CP/M-3 f0-Anwender-

Handtruch C 128
Mai 1986, 250 Seiten

Wenn Sie Ihren Commodore
128 PC scbon ganz gut Im
Griff haben und jetzt so richtig

einsteigan woUen in die Mbg-
lichkeiten, die das teisfungs-

Starke Betriebssystem CP/M-
3.0 bietet. soUten Sie maJ in

dieses Buch schauert: Ea
sagt Ihnen alles ober den Auf*

bau etner Dalenverarbeitungs-

anlage, Mikrocompuler, Pro-

grammiersprachen und Be-
triebssysteme im aflgeme inen

und uhar das Betriebssystem
CP/M spezieil auf dem C

1

2&-

Besl.-Nr. MT 90196
ESBIM 3-89090-196-4

DM 52 ,-lsFr. 47, 8 Q/6S 405,60

K Schramm

Die Floppy 1570/1571
Mai 1986, c&. 350 Seiten

In der Floppy 1571 wurdeein
vollig neues Floppy-Konzept
verwvirklicfit: Diese Floppysla-

fion ist in der Lage, mehrere
verschiedene Diskettenfor-

mate zu verarbeiten.

ieses Buch soil es sowohr
dem Einsteiger ais auch dem
fortgeschrittenen Prograin-

rnierer ermoglichen, die viel-

faitigen Moglichkeiten dieses

neuen Ger^tes s/oil auszu-

Schdplen.
Bi.-M. Nr. MT 90185
ISBN 3-89090-1 8S-9

DM 52,-ysFr. 47, BO^aS 405,60
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Spiele Test

Way of the Tiger

Karatespiele sind in letzter

Zeit dermalien beliebt.

da6 Sie einigen Leuten
(wie zum Beispiel dem

Verfasser dieser Zeilen) schon
wieder zum Hals raushangen.

»Kung Fu Master* sei hier nur als

ein Negativ-Beispiel aufgefiihrt.

Wer immer noch nicht genug hat

von FuBtritt und Schulterwurf,

findet aber auch sehr gut ge-

machte Spiele wie »The Way of

the Tiger«. Hier stimmen nicht

nur Grafik und Technik; man be-

koramt auch gleich drei ver-

schiedene Kampfsport-Varian-

ten auf einmal fur sein Geld,

Sie verkorpern einen ange-

henden Ninja, der in einem Klo-

ster von GroGmeister Naijishi

personlich unterrichtet wurde.

Um die Priifung zu bestehen und
als gelernter Profi-Ninja in die

grofle weite Welt hinauszuzie-

hen, rntissen Sie sich in drei Dis-

ziplinen bewahren; Zweikampf
ohne Waffen, Stockschlagen

und Schwertduell. Fiir jede
Kampfart gibt es 16 verschiede-

ne Bewegungsarten. Summa
summarum bietet »Way of the Ti-

ger* also gleich 54 Moglichkei-
ten, dem Gegner eins auf die

Nase zu hauen. Jede Disziplin

GRAFIK 91

SOUND & MUSIK 65*

HAPPY-WEPTUNB 84* 1
Schneider (C 64, Spectrum, MSX)

Kampfsportspiel

39 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Drei Karatespiele in einem

wird einzeln nachgeladen, was
ein starkes Argument fiir den
Kauf der Diskettenversion ist.

Das Spiel ist etwas langsamer
als viele andere Karate-Kloppe-
reien, aber grafisch wesentlich

besser gelungen. Die Animation
ist sehr flieBend und die Hinter-

grundgrafik scrollt gleich in drei

verschiedenen Ebenen. Gra-
fisch und spieltechnisch gehort
»Way of the Tiger* zur absoluten

Spitze im Feld der Kampfsport-
Spiele.

Esgibt keine Punktezahlung in

gewohnter Manier. Vielmehr
zeigen zwei Symbole an, wieviel

Ausdauer und innere Kraft Sie

haben. Wenn einer der Werte
auf Null sinkt, haben Sie verlo-

ren. Vom Kraft-Wert hangt auch
die Wirkung Ihrer Schlage ab.

Fazit: Ein gepflegtes Priigel-

spiel der anspruchsvollen Sorte.

Wer sich noch nicht an »Explo-

ding Fist* & Co. sattgespielt hat,

ist mit »Way of the Tiger« sehr gut

bedient. Wesentliche Steigerun-

gen sind bei diesem Genre aber
nicht mehr zu erwarten. Es ware
wiinschenswert, da6 die Softwa-

rehauser in Zukunft etwas weni-

ger auf diesem Karate-Thema
herumnudeln. {hi)

Silent Service

| GRAFIK 79 *

| SOUND & MUSIK 23

| HAPPY-WERTUNG 83

C 64 (Atari XL/XE/ST, Schneider

Spectrum, Apple II, IBM-PC)

Simulation

39 Mark (Kassette),

zirka 60 Mark (Diskette)

Kriegerische U-Boot-Simulation

BEARING: 090

TORPEDO DATA COMPUTER
TARGET RANGE:
TARGET SPEED:
ANGLE ON BOH;
LEAD ANGLE:
TARGET COURSE:

VARD5
KNOTS
DEC
DEO
DEG

DEPTH HEADING; 090

Legen
Sie jetzt bitte Ihren

Schnorchel an, denn wir

begeben uns in unruhige
Gewasser. In der Endpha-

se des zweiten Weltkriegs, zwi-

schen 1942 und 1945, waren sich

die USA und Japan bekanntlich

spinnefeind. Wenn es Ihnen
nichts ausmacht, in einem
»Spiel« fiir die Amerikaner Par-

te! zu ergreifen, konnen Sie mit

der U-Boot-Simulation »Silent

Service* ins Geschehen eingrei-

fen. Sie befehligen hier ein Un-
terseeboot. das im Pazifischen

Ozean auf Feindfahrt gent.

Verschiedene Schwierigkeits-

stufen, Missionen und die Wahl
zwischen vielen Parametern sor-

gen fiir Abwechslung, Am An-
fang sollten Sie den »Realitats-

Level« nicht allzu hoch einstel-

len, doch alte Seebaren konnen
es unter widrigen auBeren Be-

dingungen auch mit ganzen Flot-

ten aufnehmen.
Eine ganze Reihe von ver-

schiedenen, hochauflosenden
Bildern wurde in den Arbeits-

speicher gequetscht, Sie kon-

nen mit dem Periskop oder von
der Brucke mit dem Fernglas

die Wasseroberflache beobach-
ten. Eine Landkarte, die sich in

mehreren Stufen zoomen laBt,

gibt einen Uberblick.

Die Tastatur ist fast komplelt
mit Befehlen belegt. Etwas Ein-

arbeitungszeit ist also unerlaB-

lich , Dafur wird der Spieler aber
mit einer realistischen Simula-

tion verwohnt, die relativ leicht

zu bedienen ist und nicht mit gu-

ter, recht flotter Grafik geizt.

Wem es trotzdem noch zu lang-

sam geht, der kann die Ge-
schwindigkeit der ganzen Simu-
lation erhohen, Am Ende einer

Mission wird zusammengerech-
net , wie viele Tonnen Sie insge-

samt versenkt haben, Wer be-

sonders fleiBig geschossen hat,

darf sich in die High Score-Liste

eintragen.

»Silent Service« ist ma 1 wieder
eines von den Spielen, das
durch die ausgesprochen krie-

gerische Handlung unange-
nehm auffallt. Spielerisch gehort

das Programm aber zur beson-
ders fesselnden Sorte. Die Kom-
plexitat und Realitat der Simula-

tion konnen sich sehen lassen.

Die Grafik ist gut, Soundeffekte
werden sparlich, aber effektvoll

eingesetzt: Unter Wasser ist aku-

stisch nun mal nicht allzuviet los.

(hi)
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Test Spiele

R.M& Titanic

'*i i imitt

In
den Morgenstunden des

15. April 1912 ereignete sich

eine der groBten Katastro-

phen in der Geschichte der
Seefahrt: Die Titanic wurde von
einem Eisberg aufgeschlitzt und
sank in den Fluten des atlanti-

hen Ozeans.

•R.M.S. Titanic« nennt sich ein

-Ction-Adventure, in dem Sie

im Kommandanten eines For-

schungsteams werden [hr Z:e'.

ist es, acht Luftsacke zu finden,

die bereits an Bord des Wracks
'eponiert wurden. Wenn Sie

a'.'.e Luftsacke aktivieren, steigt
J
as Schiff wieder auf und das

Spiel ist gelost. Bis dahin haben
Sie aber alle Hande voll zu tun.

Sie milssen Ihre Sponsoren an-

rufen und um Geldspenden bit-

ten, denn ohne Knete konnen Sie

Ihre Crew nicht bezahlen. In

Pressekonferenzen warden Sie

von Vertretern wichtiger Zeitun-

gen ausgefragt und konnen mit

dem Joystick eine der vorgege-
benen Antworten auswahlen. Es
ist wichtig, bei diesen Konferen-

zen souveran aufzutreten. Wenn
die Reporter negativ iiber Ihre

Expedition berichten, konnte
daslbre Sponsoren verstimmen,
Mit einern supermodernen Mi-

GRAFIK 73*

SOUND & MUSIK 42

HftPPY-WERTUNG 65

C 64 (Schneider)

Action-Adventure

39 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Erforschung des Titanic-Wracks

ni-U-Boot begeben Sie sich an
Bord der Titanic. Auf der Suche
nach den Luftsacken miissen Sie

sich durch das ganze Schiff ar-

beiten und stoBen hier und da
auf verschlossene Tiiren. Oft fin-

det man auch Gegenstande, de-

ren Einsasz notwendig ist, um be-

stimmte Sperren zu passieren.

Die Grafik dieser Unterwas-
ser-Sequenzen ist schhcht, aber
sehr reizvoll. Durch standige

Animation wird der Eindruck er-

weckt, als wurde wirklich das
Wasser im Monitor platschern.

Beim Herumforschen kann man
Greifarm und Scanner einset-

zen. markante Stellen fur die

Presse fotografieren, Bojen aus-

setzen und Gegenstande ein-

sammeln. Letztere konnen wie-

derum verkauft werden, um das
Bankkonto aufzupappeln.

»Rise the Titanic* ist ein inter-

essantes Programm, bei dem
man ohne Geduld und Karten-

zeichnen kaum zum Ziel kommt.
Freunde dieses Spiel-Genres

dtirfte das nicht storen, zumal
man Spielstande speichern
kann und von der ausfuhrlichen

deutschen Anleitung nicht im
Stich gelassen wird.

(hi)

Super Bowl
GRAFIK 78*

SOUND & MUSIK 30*

HAPPY-WERTUNG 81 *

G 64 (Schneider, Spectrum)

Sportspiel

39 Mark (Kassette)

Benutzerfreundliche Football-

Simulation

fflKMaaaiaft

HAIH HEWO

LOHG PASS

SHORT PASS

RUSH PLAY

SPECIAL PLAY

PIAY GAME

Das absolute Tbp-Ereignis
im amerikanischen Sport-

ler-Jahr ist das Super
Bowl-Finale. Hier geht es

um die Landesmeisterschaft im
American Football, dem ameri-
kanischen Nationalsport. Dieses
Finale konnen Sport-Fans jetzt

am Computer nachspielen, Ein

britisches (!) Softwarehaus si-

cherts sich die Rechte am offi-

ziellen Computerspiel zum Su-

per Bowl-Finale.

Da viele Leute mit den Foot-

ball-Regeln nicht ganz zurecht

kommen, hat sich der Hersteller

einen niitzlichen Gag einfallen
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lassen. In der Verpackung fin-

det man eine zirka 15 Minuten
lange Audio-Kassette, auf der
ein Sprecher die Regeln im
schonsten Englisch erklart.

Das Programm tragt aucri sei-

nen Teil zur Benutzerfreundlich-

keit bei. Sie wahlen Ihre

Angriffs- und Verteidigungs-

strategie mit dem Joystick aus ei-

nem Menu aus. Wenn alle strate-

gischen Anweisungen erfolgt

sind, gent's los: Das Spielfeld

wird von oben gezeigt, auf dem
die Spieler nur als unscheinbare
Piinktchen zu sehen sind. Keine
sehr spektakulare, aber iiber-

sichtliche Grafik. Wenn Sie alle

taktischen Entscheidungen ge-

fallt haben, wird der Spielzug

flott ausgefiihrt. Hier miissen Sie

nicht tatenlos zusehen, denn ein

Spieler, den Sie vorher bestim-

men, steht unter Ihrer Joystick-

kontrolle. Wird ein Ballwechsel
beendet, was meist durch einen
herzhaften Bodycheck ge-

schieht, erscheint eine Art Zeit-

lupenwiederholung, Auf der An-
zeigentafel sieht man den Spie-

ler, der den Ball hatte, noch mal
in UbergrbBe den letzten Spiel-

zug ausfiihren,

Der Computer-Gegner bietet

leider nur einen Schwierigkeits-

grad, der von fortgeschrittenen

Football-Spielern ohne groBere
Miihe gemeistert werden kann.

Doch den grofiten SpaB macht's

ohnehin zu zweit, wenn Sie ge-

gen Opa Oder die Nachbarin im
Kampf um die Meisterschaft die

Fetzen fliegen lassen.

»Super Bowl* ist ein unterhalt-

sames Sportspiel. das durch sei-

ne ausgesprochen unkompli-

zierte Bedienung auffallt. Wer
nicht vor der Sportart Football

zuruckschreckt, sollte sich das
gut gernachte Programm einmal

ansehen. (hi)
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Spiele Test

Mission Elevator

n einem groBen Hotel ist die

I Hdlle los. Niedertrachtige

I Attentater haben eine Bom-
I be gelegt, die das Gebaude

in die Luft jagen soil. In einem
verzweifelten Ein-Mann-Unter-

nehmen muB ein furchtloser

Agent losziehen, um dem Terror-

Treiben Einhalt zu gebieten. Er
muB nicht nur die Bombe finden,

sondernauch die Teile eines Co-

des herausfinden, mit dem sie

entscharft wird. Dabei brennt
ihm ein Zeitlimit aufden Nageln.
Der Name "Mission Elevator*

(»Der Aufzug-Auftrag«) kommt
nicht von ungefahr. Um sich von

Etage zu Etage zu bewegen,
muB der Agent zahlreiche Lifte

benutzen, die iiber die Stock-

werke verteilt sind. Die Action

kommt bei diesem Spiel nicht zu

kurz, denn andauemd tappen
die bosen Buben des gegneri-

schen Lagers durch die Gauge.
Grafisch sind die Knaben abso-

lut hinreiBend gelungen: Ele-

gant animierte Sprites, die in be-

stem Spionage-Stil mit Trench-

coat und Schlapphut bekleidet

sind.

Wie es Bosewichte nun einmal
an sich haben, versuchen diese
Typen, die Erftillung Ihrer Mis-

M 84* Imm™ 68*

85*

TT
f

Schneider (C 64)

Geschicklichkeitsspiel

I 39 Mark (Kassette),

H 59 Mark (Diskette)

Viel Action im Aufzug

sion durch gezieite Pistolen-

schiisse zu verhindern. Sie kon-

nen sich aber ducken, durch ei-

nen Aufzug den Geschossen ent-

kommen oder kurzentschlossen

zuriickballern. Im Nahkampf
niitzt manchmal auch ein geziel-

ter FuBtritt a la Kung Fu, um den
Gegner auf die Matte zu legen.

Indem Sie in die Hocke gehen

,

konnen Sie jeden Gegenstand
untersuchen, Hier findet man
Schlussel, um durch geheimnis-
volle Turen zu gehen, etwas
Geld, das Ihr Punktekonto auf-

stockt, oder auch einen Teil des
Codewortes. Diese Untersu-

chungen sind nicht immer ganz
ungefahr lich: Wer an Steckdo-

sen rumfummelt, kann schon
mal 220 Volt pur abbekommen.
An Spieltischen zeigt sich Ihr

Gltick beim \', ;

:;rte::. odei Kai

tenspielen. Gewonnenes Geld
wird sofort dem Punktekonto zu-

geschrieben.
»Mission Elevator* ist ein sehr

gelungenes Actionspiel mit

Abenteuer-Touch. Die Grafik

zeigt, daB man dem Schneider
selbst ohne Hardware-Sprites
einiges in Sachen Animation ent-

locken kann.

(hi)

Bat Man
GRAFIK

SOUND & MUSIK EX1
HAPPY-WERTUNG MMM

Schneider (Spectrum)

Action-Adventure

39 Mark (Kassette),

59 Mark (Diskette)

Alte Spielidee gut aufpoliert

Es
ist mal wieder Superhel-

den-Zeit: Nach dem reich-

lich miBlungenen Spiel um
Superman liegt nun auch

dessen prominenter Kollege
Batman in Software-Form vor.

Der edle Recke mit dem Fleder-

maus-Look ist auf der Suche
nach Robin, seinem treuen Ge-
fahrten. Der wurde von Batmans
Erzfeinden Joker und Riddler
gekidnappt und schmachtet in

den Batcaves unter Gotham City.

Um den guten Robin zu ratten.

muB Batman die sieben Teile

seines Batcraft-Autos suchen
und zusammenfiigen. Doch 2ur

Suche fehlen noch drei wichtige

Ausrustungsgegenstande: Bat-

boots (Stiefel. mit denen Batman
we it springen kann), Batbelt

(Gurtel, der die Fallgeschwin-

digkeit bremst), Batbag (Tasche,

um Gegenstande einzusam-

meln) und Bat-Thruster (kleine

Turbinen, um die Fallrichtung zu

beeinflussen).

Die Suche findet in zirka 150

Raumen start, die in perspektivi-

scher Grafik a la »Knight Lore«

auf dem Bildschirm erscheinen.

Die Grafik ist fantastisch genau,
detailliert und durch unter-

schiedliche Farbwahl von Raum

zu Raum und raffinierte 3D-

Effekte abwechslungsreich.

Batman, der Titelheld, wirkt

im Spiel ausgesprochen drollig.

Wunderschdn animiert, tippelt

er umher und sein Fledermaus-
Cape weht beiSprungen stilechl

mit. Bei der Suche nach den
Batcraft- und Ausriistungsteilen

machen die obligatorischen Bd-

sewichter in Form von ausgefal-

lenen Sprites die Gegend unsi-

cher.

Durch das Aufsammeln von
Batman-Symbolen (Bat pil 1 s)we r-

den dem Helden Superkrafte
verliehen, mit denen er eine be-

stimmte Zeit lang schneller lau-

fen, weiter springen, unver-

wundbar werden oder sogar ein

Extraleben erhalten kann.

Eigentlich gehdrt jedes Soft-

warehaus verflucht, das jetzt

noch mit 3D-Sammelspielen
kommt. »Batman« findet jedoch
Gnade vor unseren gestrengen
Augen, denn die Grafik schlagt

alle anderen Vertreter dieses
Spielgenres. Ein sehr gut ge-

machtes Action-Adventure mit

vielen Puzzles und trickreichen

Screens, das in keiner Spiele-

Sammlung von Freunden dieses

Genres fehlen sollte. (hi)
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Soft Story Spiele

SoftStory

Rob
Hubbard ist einer der

beriihmtesten Program-
mierer, obwoht er noch
nie eiri erfolgreiches

Spiel geschiieben hat, Besser
gesagt: Er schreibt iiberhaupt

keine Spiele. Er hat sich viel-

mehr auf Musikstiicke speziali-

siert. Einige seiner bertihmte-

sten Komposiiionen sind die Me-
lodien zu »Commando« und
•Thing on a Spring*. Kritiker mei-

nen manchmal sogar, dafi Robs
Musik besser ist als das ganze
Spiel. Wis dem auch sei, Rob
Hubbard hat sich darnit eine re-

gelrechte Fan-Gemeinde aufge-

baut, die manche Spiele nur we-
gen seiner Musik kauft. Ein eng-
iischer Journalist schrieb ein-

mal: »Es ist unglaublich, wie er
den dreistimmigen Commodore
54 so klingen lafit, als hatte er

zehn Stimmen.«

Rob ist eher ein ruhiger Typ
and steht nichl gerne im Ram-
penlicht. Nach einigen Versu-

chen schaffte unser Londoner
Mitarbeiter Leslie Bunder es
schlie&lich, einen Interview-Ter-

rain mit ihm zu bekommen.
Happy: Wann hast Du ange-

tangen, Musik fur Computer-
spiele zu schreiben?

Rob: Ich habe vor zwei Jahren
mal ein Musikstiick komponiert
und dann etwas Lernsoftware

und ein Spiel programmiert. Das
hat sich aber als Zeitverschwen-

dung erwiesen, und ich speziali-

sierte mich auf die Musik. Nach-
ctem ich die Softwarefirmen gut

ein halbes Jahr lang bekniet hat-

te, erhielt ich meine ersten drei

Auftrage. Es waren die Musik-

stiicke zu »Action Biker« von Ma-
stertronic, Gremlin Graphics'

•Thing on a Spring« und »Confu-

zion« von Incentive.

Happy. Hast Du auch fur ande-
re Softwarehouse r gearbeitet?

Rob: Fiir eine ganze Menge.
Darunter befinden sich Master-

tronic, Firebird, Elite, System 3,

Gremlin Graphics, Martech und
Alligata.

Happy: Eine ganz schone
Menge. Welches Musikstiick ist

Deiner Meinung nach Dein be-

stes?

Rob: Das ist schwer zu sagen.
Ich bin stolz auf alle meine Lie-

Sound-Hexer

Rob Hubbard
Die besten und spektakularsten Musikstiicke
aufdem C 64 gelingen ohne Zweifel dem Eng-
lander Rob Hubbard. Fiir die Leser von
Happy-Computer gab der legendare Klang-
Kiinstler ein Exklusiv-Interview.

der. aber meine Favoriten sind

^Master of Magic«, "Cornets*,

»Gerry the Germ«, "Spellbound"

und »Kentilla«. Meine absoluten

Lieblinge sind *Monty on the

Run« und »Zoids«.

Happy: Du bist ja ein reiner

Commodore-Spezialist. Warum
arbeitest Du mit dem C 64 und
nicht mit einem Schneider oder

dem Spectrum?
Rob: Als ich mich entschied,

einen Computer zu kaufen, horte

ich, dafi der C 64 die besten
Sound-Fahigkeiten hat.

Happy: Wie lange brauchst

Du, um ein Lied zu komponie-
ren?

Rob: Das kommt immer drauf
an. Normalerweise brauche ich

so meine zwei Wochen zum Kom-
ponieren und Arrangieren. In

wenigen Fallen, in denen die

Musik schreiben soil, schaue ich

es mir naturlich sehr gut an.

Happy: Rob, so ein Erfolg fallt

naturlich nicht iiber Nacht vom
Himmel; wie alt bist Du?
Rob; 30 Jalue. Damit bin ich

wohl schon ein alteres Semester
in dieser Branche.
Happy: Interessierst Du Dich

als alter Fuchs iiberhaupt noch
fiir die Meinungen der Compu-
ter-Zeitschriften?

Rob: Ich sage lieber nicht, was
ich von einigen Magazinen halte.

^Commodore Horizons* beziehe
ich wegen des Amiga-Teils re-

gelmafiig. Ich kaufe auch oft

^Commodore Computing Inter-

national* und spezielle Zeit-

schriften fiir Schneider, Sinclair

und Atari.

Happy: Was stort Dich an den
Magazinen, die Du nicht liest?

»Rasputin« ist eines der vielen Spiele mit Rob Hubbard-Musik

Musik besonde rs schnell ge-

macht werden muBte, habe ich

es auch in ein, zwei Tagen ge-

schafft. Das war bei nComman-
do«, »Zoids« und »One Man and
his Droid« der Fall. Ich ziehe es
vor, mir etwas Zei: zu lassen,

doch wenn es drauf ankommt,
kann ich sehr schnell arbeiten.

Happy: Spielst Du selber ger-

ne mit dem Computer?
Rob: Momentan fehlt mir ein-

fach die Zeit dazu. Aber wenn
ich die Vorab-Version eines

Spiels bekomme, zu dem ich die

Was stort Dich iiberhaupt am
meisten in der Szene?
Rob: Die Art, wie gewisse Zeit-

schriften Spiele besprechen
und inhaltlich anscheinend auf

Leute mit Erbsengehirnen ab-

zielen. Sie verkiinden oft sehr
unqualifizierte Meinungen, oh-

ne die geringste Ahnung von
der Realisation eines Pro-

gramms zu haben. Ich kann auch
gewisse Kommentare nicht lei-

den, wie zum Beispiel »lch mag
dieses Spiel, weil es super-loll

ist« oder »Ich mag das Spiel

nicht, weil esvolliger Schrott ist*.

Mir stinkt auch die Software-

Piraterie, gegen die man viel

mehr tun konnte.

Happy; Hast Du Lust, eine ei-

gene Softwarefirma zu grtinden?

Rob: Offengestanden, nie und
nimmer! Das ist mir zu teuer, auf-

wendig und riskant.

Happy: Benutzt Du Hilfspro-

gramme wie das »Music Studio«?

Rob: Nein, Ich arbeite in reiner

Maschinensprache und benutze
einen Assembler, Ich habe mir

die meisten Musikprogramme
angesehen, aber sie sind in

ihren Moglichkeiten zu be-
schrankt. «Electrosound« gefallt

mir noch am besten.

Happy: Ein paar Worte zur

Konkurrenz; Welchen Musik-
Programmierer schatzt Du sel-

ber am meisten?
Rob: Das ist leicht zu beant-

worten. Es ist eindeuiig Martin
Galway von Ocean mit seiner
Musik zu »Rambc« und »Cornic

Bakery*.

Happy: Und welche Musik —
jetzt mal ohne Computer — horst

Du am liebsten?

Rob: Ich slehe auf alle mogli-

chen Stilrichtungen: Chuck Co-
rea, Brecker Bros, Mozart, Ravel,

Tippet, New Order, Tears for Fe-

ars, U2, Bowie und die guten al-

ten Rocker; also The Who, die

Stones und Konsorten.
Happy: Reden wir etwas iiber

die Zukunft. Welche Spiele er-

scheinen in der nachsten Zeit, zu

denen Du die Musik geschrie-

ben hast?

Rob: Zuletzt habe ich an sinter-

national Karate*. »Kentilla«,

»Spellbound<t. »Thrust« und »Pro-

teus* gearbeitet.

Happy: Und welche weiteren

Plane hast Du?
Rob: Ich werde jetzt eine klei-

ne Pause mit dem C 64 machen
und mich mit dem Schneider-

CPC und dem Spectrum 128 be-

schaftigen. Hoffentlich setzt sich

der Amiga durch, damit ich die

Chance habe, mit dieser Ma-
schine zu arbeiten.

Happy: Vielen Dank fiir das In-

terview. Wir freuen uns mit den
Lesern auf die nachsten Werke
von Dir.

(Leslie B. Bunder/hl)
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Spiele Soft-News

» Scrolls of Abadon« gehort zu den ersten Americana-Spielen

SOFT-
NEWS
In eigener Sache
Was lange wahrt, wird endlich

gut: Ab dieser Ausgabe sind un-

sere Spiele-Tests mit Bewer-
tungskasten versehen. Ausloser

fiir diese Einfuhrung waren die

vielen Leserzuschriften, die sich

eine solche genaue Bewertung
der Spiele wtinschten.

Unser Happy-System mmmt es

besonders genau, um wirklich

detailliert zu bewerteri: 100 Ster-

ne kann ein Spiel maximal errin-

gen. Wir beurteilen Grafik und
Sound separat und vergeben an-

schlieBend eine Gesamtwer-
tung. Diese Gesamtwertung
sagt aus, wis gut uns das Spiel

gefallen hat, wie hoch der Spiel-

witz ist und wie sehr es mottviert:

Legt man schon nach fiinf Minu-
ten den Joystick gahnend in die

Ecke oder harrt man noch um
vier Uhr fruh vor dem Computer
aus?
Grafik und Sound bewerten

wir separat, da viele Spiele-Fans

auf diese Kriterien besonderen
Wert legen. Unter Grafik fallen

Gesichtspunkte wie Benutzung
von Farben, Scrolling, Anima-
tion und Geschwindigkeit. Beim
Sound achten wir sowohl auf Ef-

fekte als auch auf Hintergrund-

musik. Diese beiden Kriterien

werden auch in del Gesamtwei
tung beriicksichtigt,

Beachtet bitte, daB sich die

Wertungen auf die Version be-

ziehen, die wir getestet haben.
Wenn die Grafik bei einem C 64-

Spiel grenzenloses Entziicken

hervorruft, muB das be; e:nei

Umsetzung dieses Programms
fur den C 16 nicht unbedingt der
Fall sein. Wir messen die Pro-

gramme auch an aktuellen MaB-
staben. Das heiBt im Klartext,

daB so manches Spiel, das jetzt

neu auf dem Markt kommt, vor

zwei Jahren eine bessere Wer-
tung erhalten hatte als heute.

Wenn wir auffallig viele Spiele

testen, die mehr als 50 Punkte er-

halten, liegt das daran, daB wir

bei den Tests bekanntlich eine

Vorauswahl treffen. Fiir graue

Mause verschwenden wir den
sparlichen Platz erst gar nicht

und bieten Euch lieber ein gutes

Spiel mehr.

AuBerdem gibt es in dieser

Ausgabe erstmals eine neue Ru-

brik. Unter »Soft Story* (Ahnlich-

keiten zu Soft News sind durch-
aus beabsichtigt) findet Ihr jetzt

Interviews mil Top-Programmie-
rern und Firmen-Stories; also

geballte Hintergrund-Informa-
tionen direkt aus der Szene, Zum
Auftakt gibt es einen besonde-
ren Leckerbissen; Leslie Bun-

der, unseretn Mann in London,
gelang es, den Sound-Spezia li-

sten Rob Hubbard exklusiv fiir

Happy-Computer zu intervie-

wed Zu »Soft Story* sind nauir-

lich Eure Meinungen dringend
erbeten und Meeker- bezie-

hungsweise positive Zuschriften

erwtinscht. (hi)

Spiele-Hitparade

Mai 1986

1. (3) Yie Ar Kung-Fu
2. (2) Winter Gaines
3. (-) Tan Ceti

4. (12) Elite

5. (D Koronis Rift

6. (6) Summer Games II

7. (11) Hanse
8. (-) Way of the Tiger

9. (-) Starship

Andromeda
10. (-) Rock'n Wrestle
11. (13) Hacker
12. (1) Back to the Future
13. <-) Colossus Chess
14. <-) Ping Pong
15. (-) Gamemaker

Die Happy-Hits basieren

auf den Verkaufszahlen von

Ariolasott. Quelle und Rush-

ware.

Die Kaufer von Schneider-

Spielen sorgten diesen Mo-
nat fur einigen Wirbel: »Tau

Ceh« schlug so fort ein und
die Veroffenttichung der
Schnetder-Version brachte

•Elites wieder nach oben. Bei

»Back to the Future« scheint

sich schnell rumgesprochen
zu haben, daB das Spiel bei

weitem nicht die Qualitat des
Films erreicht.

Der Tip der Redaktion:

»Spindizzy« (hi)

»Summer Games III«

heiBt »World Games«
Beim hochst erfolgreichen

Softwarehaus Epyx riihrt sich

derzeit einiges. Die Amerikaner
verOffemlichen in den nachsten

Neues Label von
U.S. Gold
Mit dem Motto »M.P G.« (Micro-

power per Game) startet der
Softwareriese U.S. Gold jetzt ein

Billigsoftware-Label. Unter dem
Namen »Americana« werden
teils altere, teils neue Spiele fiir

9,95 Mark auf Kassette verkauft.

Der erste Schub bringt folgende
Titel:

»New York City*

(C 64/Atan XL/XE)

Wochen die ersten Spiele fiir

Atari ST und Amiga; es gibt aber
auch Neuheiten fiir die 8-Bit-

Computer.
»Rogue* und die "Temple of

Apshai Trilogy* erscheinen so-

wohl fiir den Atari ST als auch fiir

den Amiga. Es handelt sich um
zwei anspruchsvolle Titel aus
dem Strategie/Rollenspiel-Be-

reich. Der Ober-Hammer fiir ST-

Besitzer durfte jedoch die Um-
setzung von "Winter Games«
sein, die im Juli erscheinen soil.

"Street Sports« nennt sich eine
neue Sportspiel-Reihe, die mit

einer verbesserten Version von
"The World's Greatest Baseball

Game* startet. Bei dieser Simu-

lation des amerikanischen Na-
tionalsports Baseball wahlen Sie

eines von 75 Teams, konnen sich

auf strategische Anwetsungen
beschranken oder selber ins

Spielgeschehen eingreifen und
Ihre Mannschaft auch auf Dis-

kette spetchern. Das Programm
soil ab sofort auf Diskette fiir C
64, Apple II und IBM-PC erhalt-

lich sein.

Die nachsten Titel der neuen
Sportspiel-Serie stehen auch
schon fest. "World Games* ist ei-

ne Art "Summer Games III*.

aber mit vollig neuem Spielprin-

zip. "Wrestling* bringt Catcher-
Freuden ins RAM. AuBerdem
gibt es bald eine Motorradren-
nen-Simulation, Alle Titel kom-
men zunachst fiir den C 64, doch

»Shamus* (C 64/Atari XL/XE)
»01 lie's Follies"

(C 64/Atan XL/XE)
»Slamball« (C 64)

"Scrolls of Abadon* (C 64)

•Neutral Zone* (C 64)

»Sentinel» (C 64)

»Breakdance« (C 64)

»Moon Shuttle* (C 64)

"Scooter* (Atari XL/XE)
"Secret of Levitation* (Spectrum)

(hi)

US Gold Compwerspiele GmbH, An der

Gumpgesbriicke 24. 4014 Kaarst 2

Umsetzungen fur Apple II, IBM-
PC und teilweiae auch Atari ST
und Amiga sind geplant.

Das »Movie Monster Game*,
iiber das wir bereits in Ausgabe
5/86berichteten, istfertig. Eser-
scheint in den nachsten Wochen
auf Diskette fiir C 64, Apple II

und IBM-PC. In der Tradition der
alten japanischen Monsterschin-
ken a la "Godzilla bekampft
Frankensteins Schwiegersohn*
schliipfen Sie hier in die Rolle ei-

nes Ungetums Ihrer Wahl. Zer-

storen Sie Moskau, New York
oder Tokio und behaupten Sie

sich gegen die bosen Men-
schen. (hi)

Epyx Germany, An der Gilmpciesbrilcte

24. 4044 Kaarst 2

ST-Software von SSI

Frohe Nachrtcht fur die Besit-

zer eines Atari ST: Das amerika-

nische Softwarehaus Strategic

Simulations (SSI) hat seine ersten

beiden Spiele fiir diesen Com-
puter angekundigt Es handelt

sich dabei um »Phantasie«, ein

hochgelobtes Rollenspiel und
um die strategische Sport-Simu-

lation »Computer Baseball*.

Die Programme kosten in den
USA je 40 Dollar. Deutschland-
Importe dtirften daher ein gut

100 Mark groBes Loch ins Porte-

monaie schlagen. (hi)

Thomas Miiller Computer-Service. Post-

!ach 2526. 7600 Offenburg
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Neue KniiUer
bei Eurogold
Eurogold, das Billigsoftware-

Label von Rushware, hat einige

icke Fische an Land gezogen.

um Superpreis von 9,95 Mark
ro Kassette sind ab sofort sie-

~n hochkaratige Spiele erhalt-

h, die bisher zurn vierfachen

eis von Beyond Software ange-
ten wurden.
Die Titel im einzelnen: »Psy-

on« (Strategie + Ballern), »Psi

'arriors (Geschicklichkeit),

hadowfires (Action-Adventu-

e), »Enigma Force< (hervorra-

ender »Shadowfire«-Nachfol-

er), »Quake Minus One« (strate-

sches SchieBspiel), sLords of

idnighU (Strategie-Adventure)

d »Doomdark's Revenge*
achfolger zu "Lords of Mid-
ght«). »Shadowfiie« gibt es fur

en Commodore 64 und Schnei-

"ei CPC; alls anderen Titel sind

ur fur den C 64 erhaltlich. (hi)

hware. An der Gumpgesbrilcte 24,

A Kaaist 2

urra, gewonnen!
Die Gewinner unserer Spiele-

ettbewerbe aus Happy-Com-
uter 4/86 ("Fast Tracks* und Ad-
entures)stehen fest! Da wir wie-

er einmal Platzprobleme ha-

en, verzichten wir auf eine Auf-
"stung aller Gewinner. Die ins-

gesamt 70 Preise gehen Ihnen in
J
en nachsten Tagen mit der Post

(hi)

Sieben Neue
bei Kingsoft

Gut gemischt ist das Sommer-
Programm von Kingsoft. Gleich
vier neue Spiele gibt es fur den
C 16/116. »Legionaire« nennt sich

ein Ballerspiel k la »Space Inva-

sion* mit sieben Schwierigkeits-

stufen. "Space Pilot* ist die ge-
lungene Umsetzung des Action-

spiels, das vor zwei Jahren ein

Hit auf dem Commodore 64 war.

Hinter »Wimbledon« steckt na-

turlich eine Tennis-Simulation,

die rechtzeitig zum beriihmten
englischen Turnier erscheint.

»Quiwi« schlieBlich ist die C
16-Umsetzung des beliebten

Quizspiels mitiiber 4000 Fragen,

das aber nur mit mindestens 32
KByte RAM lauft. Alle Spiele

sind auf Kassette erhaltlich.

»Quiwi« kostet 39 Mark; alle an-

deren Titel je 25 Mark.
Fur den Commodore 64 und

den Atari ST gibt es mit »Willy

the Kid« (Grafik-Adventure) und
•Flip Flop« (Reversi) zwei neue
Spiele, die auf Diskette je 39

Mark kosten. Damit sind endlich

ST-Spiele zu einem zivilen Pre is

erhaltlich.

"Knock Out« ist eine Box-

kampf-Simulation ftir die Atari

XL/XE-Computer. Sie ist fur 39
Mark auf Kassette und Diskette

erhaltlich und bietet acht ver-

schiedene Gegner. Ran an die

Boxhandschuhe! (hi)

Kingsoft, Schnackebusch 4, S106 Roetgen,

Tel. (02408) SI 19

Colin (Sieger-Sekt schwenkend, zweiter von links) zwischen den
»Elite«-Progranunierern Ian Bell und David Braben. Ganz rechts

mit Schlips; Herbert Wright von Firebird Software.

Der britische

Elite«-Champion
Am 24. Marz fand in London

das groBe britische »Elite«-Fina-

le statt. In einem Feld von zehn
Teilnehmern setzte sich Colin

[McLinton aus Belfast durch. In

vier Stunden Spielzeit machte er

den Weltraum aufierst unsicher

und schaffte 539 "Kills*.

Colin hat sich iiber seinen Sieg
naturlich riesig gefreut. Sein Va-

ter hatte ihn extra wegen des
Wettbewerbs von Belfast nach
London gefahren. Als Beloh-

nung darf Colin nun im Januar
1987 auf Kosten von Firebird zur

Weltmeisterschaft nach New
York fliegen. (hi)

Die
»Zzap«-Ecke:

Neues aus
England

Jeden Monat berichtet

Julian Rignall, Redak-
teur bei Englands fun-

render Spiele-Zeit-

schrift »Zzap! 64«, ex-

clusiv fur Happy-Com-
puter von der Softwa-

re-Szene in Grofibri-

tannien.

Die Zzap!-Ecke
Hallo Freaks!

Ich bin sehr erleichtert, daB
die Flaute der letzten beiden
Monate vorbei ist und die briti-

sche Software-Szene eine Men-
ge Neuheiten fiir den C 64 verof-

fentlicht hat. Darunter sind vier

brilliante Arcade-Adventures,
aber die eine flopverdachtige
Umsetzung eines Spielautoma-
ten.

Nach langem und bangem
Warten traf eine fertige Version

von »Spindizzy« fiir den Commo-
dore bei uns ein. Die Umsetzung
des Schneider-Originals ist

wirklich brilliant. Es ist eine Art

»Marbel Madness«-Action-Ad-
venture, in dem man Juwelen in

385 vollig verschiedenen Bil-

dern aufsammeln muB, Die Gra-
fik ist sehr beeindruckend und
es gibt eine ganze Menge intelli-

gent aufgebauter Screens. Das
Spiel selbst ist unverschamt gut

und hat uns bis tief in die Nacht
gefesselt. Auf dieses Programm
solltet Ihr wirklich ein Auge wer-

fen. »Spindizzy« und der C 64
wurden fiireinander geschaf-

fen!

»Hexenkiiche II« von Palace ist

auch bei uns erschienen und
tragt den englischen Titel »Caul-

dron lie Ich weiB nicht , was Ihr in

Deutschland davon haltet, aber
wir finden das Spiel groBartig.

Grafik und Sound sind exzellent

und es ist ein wurdiger Nachfol-

gerzu "Cauldron*. Imiibrigenist

das Programm nicht gerade ein-

fach, aber wir spielen und karto-

grafieren emsig daran herum.
Bubble Bus haben gerade

»Starquake« veroffentlicht, ein

wunderschdnes kleines Action-

Adventure. In der Rolle von Blob,

einem schnuckeligen kleinen

Roboter, muB man in den Tiefen
eines Asteroiden eine Reihe von
verlorenen Gegenstanden auf-

sammeln, Warum? Wenn man's
nicht macht, verwandelt sich der
Asteroid in ein blitzsauberes

Black Hole und verursacht einen
»Starquake«, der die ganze Gala-
xis zerstort. Es gibt 512 verschie-

dene Bilder, die alle sehr far-

benprachtig geraten sind. In

dem Asteroiden leben eine gan-
ze Menge gruseliger Aliens, die
naturlich versuchen, die Gala-

xis-Rettungsmission zu storen.

Bisher gab es kaum Versuche,
Spiele in der Art der Ultimate-

Klassiker »Knight Lore* und
»Alien 8« fiir den Commodore
umzusetzen. The Edge haben es

jetzt geschaff! ihren Spectrum-
Erfolgstitel »Fairlight« fiir den C
64 umzusetzen. Das Programm
sieht den oben erwahnten Ulti-

mate-Titeln durch seine 3-D-Gra-
fik sehr ahnlich, hat aber einige

besondere Features wie Trep-
pen, Kliffe und ausgeflippte,

menschenfressende Pflanzen.

»Fairlight« ist ziemlich lang-

sam und die Wartezeiten beim
Screen-Wechsel zehren etwas
an den Nerven. Spielerisch ist es
aber sehr gut und durfte Fans
von Action-Adventures bestens

gefallen.

Genau an dem Tag, als ich

meine Zzap-Kolumne fur die letz-

te Happy-Computer schrieb, traf

Activisions •Altar Ego« endlich
bei uns ein. Das Programm legte

sofort die Arbeitsmoral in unse-
rer Redaktion lahm. Diese Le-
bens-Simulation bietet eine un-

glaubliche Fiille von Ereignis-

sen und braucht nicht umsonst
sechs Diskettenseiten. "Alter

Ego« ist ein wundervoiles Pro-

gramm, aber ich bin mir nicht

ganz sicher, wie es bei Euch an-

kommen wird, denn schlieBlich

sind alle Texte in Englisch.

Die groBe Enttauschung des
Monats ist Elite's C 64-Umset-
zung des Spielautomaten »Bomb
Jack«. Teh liebe das Spielhallen-

Original und finde die Adaptio-

nen fiir Spectrum und Schneider
super, aber die Commodore-
Version konnte meinen hohen
Erwartungen nicht standhalten.

Die Programmierer haben sich

nicht allzusehr an die Automa-
ten-Vorlage gehalten und eine

Menge Murks gebaut. Zum Bei-

spiel sind die Sprites der Bose-

wichte viel zu groB, wodurch das
Programm praktisch unspielbar

wird. Dafur sieht Elites jiingster

Streich "Ghosts and Goblins*

sehr vielversprechend aus und
durfte Commodore-Besitzer fur

"Bomb Jacks entschadigen.

Das war's fiir heute, macht's

gut bis zum nachsten Monat.
Cheers,

Oulian Rignall/hl)
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Neue »Best of«-

Software

»Zzap! 64s, die englische Zeit-

schrift unseres Mitarbe iters Ju-

lian Rignall, vergibt jeden Monat
fiir besonders gute Spiele die

Auszeichnung »Sizzler«. Vier sol-

che Sizzlers findet man auf einer

Compilation-Kassette von Grem-
lin Graphics, die fiir den C 64 er-

Mltlich ist. Mit von der Partie

sind »Who dares wins II< (Bai-

lern), ^Wizard's Lair« (Labyrinth-

Flitzerei), »Drop Zone« (Nochmal
Ballern) und ifThing on a Spring«

(Hiipfspiel mit toller Rob Hub-
bard-Musik).

Datasoft hat vier Spielhallen-

Klassiker auf einer Kassette fiir

C 64 und Atari XL/XE veroffent-

licht, die denTitel »Arcade Clas-

sics* tragt und fiir 39 Mark er-

haltlich ist. Hier findet man fol-

gende Oldies but Goodies: »Mr.

Do«, »Pole Position*, »Dig Dug*
und den QriginaI-»Pac Man«.(hl)

Mastertronic
goes MAD
Mastertronic baut seine MAD-

Games-Reihe (MAD = Master-

tronic ADvanced) weiter aus. Je-

des Spiel dieser Serie ist auf

Kassette fiir IS Mark erhaltlich.

»Bandits at Zero* heiBt das er-

ste MAD-Spiel fiir den C 16. Es ist

eine witste Baller-Geschichte

mit wechselnden Screens. Au-

Berdem ist das schon etwas alte-

re Action-Adventure »Count-

down to Meltdown* jetzt auch als

MAD-Game fiir den C 64 erhalt-

lich.

»Sport of Kings« ist eine Spec-
trum-Neuerscheinung, die fiir

Freunde strategischer Sport-

spiele interessant is!. Bei dieser

Pferderennen-Simulation kon-

nen bis zu fiinf Spieler gleichzei-

tig mitmachen.
Auch in der 10 Mark-Preisklas-

se gibt es Neues. »Kentilla* ist ein

recht simples, englisches Ad-
venture fflr den C 64. ilntc Obli-

vions nennt sich ein Geschick-
lichkeitsspiel fiir den Schneider

CPC, das sage und schreibe

2500 Screens hat. (hi)

Mastertronic. Kaiser-Olto-Weg 18, 4770

Soest. Tel. (02921)75028

Einsame Insel

Unser britischer Mitarbeiter

Julian Rignal! von der Redaktion

»Zzap! 64* verrat uns diesmal sei-

ne fiinf Lieblingsprogramme:

»"Dropzane": Mein liebstes

Shoot-em-up! Ein Spiel, zu dem
ich imrner wieder gerne zuriick-

kehre.

"Pastfinder": Dieses Spiel halte

ich fur wirklich brillant. Schone
Grafik und sehr aufregend,

"I Robot* (Der Spielhallen-

Automat): Ich liebe die Grafik

von diesem Spiel. Sie ist schier

unglaublich.

"Little Computer People": Da-
mit ich etwas Gesellschaft auf

der einsamen Insel habe.
"Electrosound": Ein Musikpro-

gramm, damit ich etwas Musik
zu meiner Unterhaltung kompo-
nieren kann.* (hi)

»Maulschelte«

Seit geraumer Zeit inseriert

Brillant Software fur sein »RP-

System*; eine Utility-Sammlung,

die das Programmieren von

Computerspielen erleichtern

soil. Urn dieses Programm gab
es eine Menge Arger. Zum ei-

nen reagierten einige Kunden
ziemlich sauer, dafi sie auf lhre

Bestellung und das Einschicken

von Schecks hin monatelang
nichts von der Firma horten. Zum
anderen entpuppte sich das »RP-

System* in seiner ersten Fassung
als Tummelplatz fur Bugs (Pro-

grammfehler). Dieser Tage
schickte Brillant ein Ergan-

2ungsheft mit Fehlerkorrekmren
an seine Kunden.

Das Argerliche an diesem
Heft ist der Ton, der den Kunden
gegenuber angeschlagen wird.

Da heiBt es wbrtlich: »Wenn man
dem Schreiber anmerkt, dafi es

ihm an Hirnschmalz mangelt und
er dann dreisterweise behaup-
tet, Neville/Roeske sollten sich

ihr Lehrgeld wiedergeben las-

sen, dann sollte derjenige wis-

sen, daBwir notfalls auch mit der
Faust umgehen konnen*.

Bleibt nur zu hoffen, daB diese

ausgesprochen riide Art der
Kundenbehandlung nicht Schu-

le macht. Solche Wild West-Me-
thoden sind wirklich fehl am
Platz. (hi)

Anleitung des
Monats
Die an und fur sich loblichen

Bermihungen engliseher Softwa-

refirmen, Anleitungen ins Deut-

sche zu ubersetzen, fUhren mit-

unter zu recht erheiternden Re-

sultaten. Das jiingste Meister-

werk aus der Serie »Beruhmte
Ladeanweisungen* wolien wir

Euch nicht vorenthalten. (hi)
i

Der Wettbewerb

Es brodelt machtig in der Hexenkuche: In un-
serem Wettbewerb konnt Ihr den Kiirbis aus
»Hexenkuche II« und 50 Kassetten mit dem
neuesten Palace-Spiel gewinnen.

Es ist mal wieder Hexenzeit: In

»Der Kiirbis schlagt zuruck«,

dem Nachfolger zu »Hexenkii-

che«, kampft sich ein putziger

Kiirbis durchs SchloB der bosen
Hexe. Just diesen Kiirbis konnt
Ihr nun gewinnen. Genauer ge-

sagt handelt es sich um ein

prachtiges Modell des Gemuse-
Helden, das noch mit einer Si-

gnatur versehen ist. Der absolut

einmalige und exklusive Preis

fur jeden Spiele-Fan!

Doch damit nicht genug: Im
Kurbis-Wetibewerb, den Happy-
Computer zusammen mit Palace
Software und unserer Schwe-
sterzeitschrift 64 'er veranstaltet,

gibt es auBerdem 50 Kassetten

mit dem brandneuen Spiel »Anti-

riad« zu gewinnen. Das Pro-

gramm ist zur Stunde noch nicht

fertig geschrieben. Die gliickli-

chen Gewinner werden also die

ersten sein, die »Antiriad« spie-

len konnen. Gebt unbedingt den
Computertyp an. fiir den Ihr ei-

ne Kassette gewinnen wollt (C
64, Schneider Oder Spectrum),
Doch der Weg zum Gewinn

wurde vom hinterhaltigen Spie-

le-Redakteur mit drei fiesen Fra-

gen blockiert. Nur wer sie alle

richtig beantwortei, nimmt an
der Verlosung teil. Die Fragen
sind nicht ganz einfach, aber
wer das Spiel ein biSchen kennt,

sollte Sie ohne grofie MUhe be-

amworten konnen.
1. Welche sechs magischen Ge-
genstande rnufr der KUrbis fin-

den?
3. Welcher dieser magischen
Gegenstande ist im Wald auBer-

halb des Schlosses versteckt?

3. Wer bewacht die Krone?
Schreibt die richtigen Antwor-

ten auf eine Postkarte und
schickt sie an die Redaktion
Happy-Computer, Kennwort:
Kiirbis, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013

Haar, EinsendeschluB ist der 1.

August 1986; der Rechtsweg ist

ausgeschlossen (hi)

LADUNO:
Type LaduTig und pressen Sic Ziiruck Schlussel, pressen Sie Spiel itn

Kassette nspielen wic Vorschrift. Wenn Beginn. zcigt sich aut' dem Schirm

lippen Sie Lauf und presscri Sie luriick Tasie,
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»Hallo Freaks« bietet Euch diesmal gleich

zwei Leckerbissen: Einen tollen Wettbe-
werb zum »Little Computer People Pro-

jecta und Tips aus der Redaktion zu
»Bard's Tale«. Wer schon immermal an ei-

nem neuen Spiel mitarbeiten wollte oder
sine Vorliebe fur Rollenspiele hegt, sotlte

gleich umblattern.

Bis zum nachsten Mal

ZimSalaBim
In Ausgabe 4 steltten wir Fra-

gen zum Grafik-Adventure »Zim-

SalaBim«. Die Antworten
schreibt Oliver Sellschopp aus

Schortens:
- Man befindet sich in der zwei-

len Wiiste. Um die Pistole zu fin-

den, geht man in der ersten Wu-
ste ganz nach links. Sobald die

Wiistenrauber zum An griff stiir-

men, erscheint die Pistole. Der
Uberfall wirkt sich nicht negativ

auf das Spiel aus.

Pistole nehmen und zur zwei-

ten Wiiste gehen. Das erreicht

man durch den Befehl »go

back«. Hier die Mauer des Brun-

nens untersuchen.
— Sei) nehmen.
Den Feuerstein braucht man

nicht.

• Zu den Palastmauern gehen,
das Seil hochwerfen und daran
hinaufklettern.

Hinter den Palastmauern ist

mchts besonderes. Vor den Ein-

gang stellen und so lange »go
back« eingeben, bis man drin ist.

Eventueil mull man die Position

etwas andern.
Im Vorpalast nur nach links

gehen; verschlossene Tiiren off-

nen.
— So lange weitergehen, bis

man die Unifcrm findet. Diese
aufnehmen und anziehen. Wenn
alls Versuche scheitern, liegt

das an der Tiir (aufmachen),
- Zuruck nach rechts gehen bis

zur verschlossenen Tiir beim
Waenter und diese offnen.

— Den Sabel braucht man nicht.

— Zuruck zur Vorhalle und wie-

cter »go back* eingeben.
— Man befindet sich jetzt im
Hauptpalast. Hier unhedingt

das Geld nehmen.
— Links zum Raum mit dem Sul-

tans Jacket gehen, es aufneh-

men und untersuchen,

Die kleine Truhe auf keinen

Fall offnen,

— Die Vase mit Rubinen braucht
man nicht.

— Tiir zur groBen Truhe auf-

schtieBen und offnen.

— Feuerplatz untersuchen und
danach den Geheimgang betre-

ten.

— Jetzt befindet man sich in der
ersten Wuste. Von hier aus zum
Bettler vor den Palastmauern
gehen,

1. Wiiste
Felsen

rnil Eingai

[VUJ

..-I

2.wiiste
jg> Feuerstein

J Vor den Fatastmouem!
11

fuwtn
Pq iaslmnuem

^Feueretefr"

Die Vorlage von Oliver Sellschopp zum Grafik-Adventure

»ZimSalaBim« hat unser Zeichnef zu einem kleinen Kunstwerk ausge-

arbeitet

— Dem Bettler das Geld aus
dem Palast geben, Der Bettler

wird sich bedanken und einen
alten Schltissel herausgeben.
Der Schltissel paBt in das SchloB
der groBen Truhe beim Geheim-
gang.
— Die Truhe aufschlieBen und
offnen. das Gold herausnehmen
und wieder den Geheimgang
benutzen.
— Zuruck in der ersten Wiiste

geht man ganz nach rechts zum
Eingang im Felsen. Diese Hohle
nicht ohne das Gold betreten,
— In der Hohle stoBt man ganz
links auf die Erdmenschen. Die-

sen gibt man das Gold und die

Mission ist beendet.
Olivers Karte zeigt die Zusam-
menhange.

Lord of the Rings
Wer kennt sich. beim Adven-

ture »Lord of the Rings« gut

aus? Gunther Popp aus Gai-
mersheim stellt die Fragen:
1. Wie benutze ich die Elfstones
richtig?

2. Wozubenotigt man die Pflan-

ze, die in dem unteriidischen
Gartenschuppen in der Nahe
von Tom Bombadils Haus
wachst?
3. Wie ziinde ich mir eine Pfeife

an?
4. Wie geht es hinter der zwei-
ten Briicke weiter?

5. Wozu dient die Karte, die

man am Anfang findet?

Stefan Rohloff aus Isny hat

das Spiel zwar schon gelost,

doch einige Fragen blieben
txotzdem offen:

6. Wie gelange ich in die Fahre,

kurz vor Marrys Haus?
7. Gibt es einen Weg, sich vor

den Black Riders zu schiitzen

oder muft man einfaeh Gliick

haben, um ihnen nicht zu be-
gegnen?
3. Wie bxingt man Aragon da-

zu, daB er mitkommt? Oder ist

das nicht voxgesehen?
9. Wie kann ich Gimli davon ab-

halten den Elvert umzubringen,
der ihm die Augen verbinden
will?

10. Kann man auf den Baum
klettern, der sich nordlicii der

Eingangstore zur Elvenstadt

befindet?
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Lapis Philosofonim
Rolf Janson aus Heme be-

schaftigt sich seit einiger Zeit

mit dem Grafik-Adventme "La-

pis Philosoforum« und kommt
an einigen Ecken nicht wetter.

Wer kann seine Fragen beant-

worten?
1. Was mufi ich beim Schmied
in der Stadt machen?
2. Wie verhindere ich, daB
mich der schwarze Vogel vom
Baum stoBt?

3. Wie komme ich in das Moor-
kloster?
4. Wie kann ich die Schrift auf
dem Felsen im Moorgebiet le-

sen?

Infocom & Co.

Torsten Edelmann aus Rod-
gan hat Fragen zu zwei Info-

com-Adventures. Sie lauten:

»Seastalkern: Was mufi ich

machen damit das Monster er-

scheint, wenn ich die Station

wieder verlassen habe?
»Starcross«: Welche Koordi-

naten mufi ich dem Computer
geben? Gibt es mehrere Plane-
ten, die man anfliegen kann?

Deja Vu
Die Fragen zum Adventure

»Deja Vu« (Ausgabe 5) beantwor-
tei Erick Gersdorf aus Pfarrkir-

chen:
— Die Tur bekommt man ganz
einfach mit sOEFFNE TUER*auf.
— Die Tasche mu6 man mitneh-

men, um in die Schuie zu kom-
men.
— Das Bett hat nach dem Aufste-

hen keine Bedeutung mehr.
— Nachdem man das Haus ver-

lassen hat, nimmt man das glit-

zernde Geld auf, um den Buch-

handler per Telefon abzulenken

und so an das Buch zu kommen.
Doch Erick hat auch Fragen

zum Spiel:

1. Was kann man im Fantasie-

land mit dem Vogel anfangen?
2. Was fur ein Gegenstand liegt

unter der Bank?
3. Ich glaube, in den Wolken
steht das Losungswort ge-

schrieben. Wie kann ich es le-

sen?
Von Carsten Storkel aus Wallra-

benstein kommt Frage Num-
mer 4; Wie komme ich an den
Wachen vox dem SchloB des
Prinzen vorbei?

166

Rambo First

Blood Fart II

»Rambo« war der eindeutige

Renner in Ausgabe 4. Ober 120

Zuschriften kamen zu diesem
Thema. Die Fragen beantwortet

Markus Teepe aus Dortmund:
1. Zuerst muB man den Gefange-
nen, der am Pfahl festgebunden

ist, befreien (so oft auf Space
drucken, bis das Messer blinkt).

2. Hinter dem Palmenwald steht

auf einem Landeplatz der Hub-
schrauber.

3. Mit diesem Hubschrauber
fliegt man wieder zum Camp zu-

ruck. Nach dem Landen sam-

melt man die Munitionspakete
ein und be fre it die Soldaten aus
den Bunkern (auch mit dem
Messer).

4. Nach der Befreiungsaktion

l&uft man wieder zum Hub-
schrauber und fliegt in Richtung

Norden.
Spatestens beim ersten FluS

wird man von einem feindlichen

Hubschrauber angegriffen,

dem man besser ausweicht.

Nachdem man auch das verlas-

sene Camp und den breiten

FluB iiberquert hat, fmdet man
bald den Landeplatz fill den
Hubschrauber und das Spiel ist

beendet. Die Zeichnung von
Markus verdeutlicht seine Tips.

Einen POKE fiir »Rambo« und
zwar fiir einen unendlichen
Energievorrat, kennt Markus
auch;

LOAD "RAMBO-GAME ",8,1
POKE 6099,173: RUN

Einen POKE fiir unendlich viel

Energie schickt auch Oliver Feh-

ren aus Meppen. Er lautet: PO-
KE 6099,234: POKE 6100,234: PO-
KE 6101,234.

Markus Himmelspach aus
Braunschweig hat einen POKE,
der Rambo unsterblich macht:
POKE 6099,44. Der letzte POKE
kommt von Oliver Kahlert. Hier
wird Rambo unverwundbar: PO-
KE 6097,208: POKE 6098,51.

Lageplan zu »Rambo First Blood Part II«
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The Little Computer
People Project
Ebenfalls ein groBer Rentier in

Ausgabe 4 war der Aufruf zum
•Little Computer People Pro-

ject*. Es freut mich, daS Ihr so

viel Interesse fur das Programm
zeigt. Besonders niedlich finde
ich den kleinen Cliff, den Ri-

chard Eisenmenger aus Mtin-

chen gezeichnet hat. Wer noch
Befehle fur sein Mannehen
braucht, kann sie sich aus dem
Vokabular zusammenstellen,
das Maike Liedtke aus Hamburg
geschickt hat. Eine Liste aller

Namen, die ein LCP theoretisch

haben kann, kommt von jorg

Prante aus Kdln, Bjorn Kessels
aus Krefeld hat herausgefun-
den, daB man mit einem Disket-

tenmonitor das Aussehen und
den Charakter andern kann. Die
erste Zahl in Sektor 17 auf Spur
18 bedeutet:

1 = LCP mit Mutze
2 = LCP mit Halbglatze

3 = wie 2. nur weiBes Haar
4 = LCP mit Sonnenbnlle
8 = wie 4, nur weiBes Haar
6 = LCP mit Bart

7 = wie 6, nur weiBes Haar
8 = normales Aussehen
9 = wie 8, nur weiBes Haar

Andrew, Adam. Aphony. Aaron. Andy.
Allen, Alan, Alex, Alvin. Archie, Ar-

nold, Austin. Brian, Brandon. Benjamin.

Bradley. Brett Blake. Brent, Bobby,

Brad, Bmky, Barney. Bart. Baxter. Beri-

me, Butch. Billy. Began, Boone, Boris,

Bronson, Bmce, Buck, Bun. Charles.

Cory, Curlis, Carl. Colin. Cody, Calvin.

Carson, Carter, Casey, Cecil, Clark,

Cliff, Conrad, Conway. Corey. Cun, Da-
vid, Dave, Donald. Derek. Drew. Dan-
ny. Darren, Duncan. Dwigbt, Eric, Ed-

ward, Evan, Edgar. Elliot. Elmer. Elroy.

Elvis, Emmetl, Eugene. Frank. Felix,

Fletcher, Floyd, Francis, Franklin,

Fred, Fritz, Geoffrey, Gregory, Gary,

George. Gaylord. Grant. Greg. Grover,

Geoff, Ha!, Harold. Hank. Harry. Har-
vey, Hector. Henry. Herman. Hobart,

Howard, Hubert. Hugh Ian. Igor, Ir-

ving, Ivan. John, James, Joshua. Justin,

Joseph, Jeremy. Jeffrey, Jonathan, Ja-

cob. Joel, Jack. Jake, Jason. Jay, Jeff, Jer-

ry, Jim, Julius, Justin, Keith, Kenneth.

Karl. Kent, Kevin, Luke. Louis, Lawren-

ce, Lance. Larry, Leo. Leonard, Lester,

Lionel, Luther. Michael, Matthew,

Mark. Marcus, Mack, Malcolm, Mar-

tin, Matt, Max. Maxwell, Melvin, Mike.

Miles, Millon, Mitch, Mitchell, Monty.

Morgan, Morris. Mort, Murray, Myron.

Nathan, Neal. Ned. Nelson, Nevin. Ni-

cholas. Nick, Norben, Norton. Ogden,
Oliver, Orville, Otis. Crate. Paul, Phillip,

Patrick. Peter, Palmer. Parker. Pal. Per-

cy, Ferry, Phil, Quentm, Ryan. Robert,

Richard. Russell. Ralph. Randolph,

Raymond. Rick. Rob. Rocky, Rodney,

Roger, Ronald, Ron. Roscoe, Ross, Roy.

Rudolph, Russ. Rusty. Steven, Shawn,
Scott. Samuel, Sam. Shane, Sandy. Sid-

ney, Skip, Smith, Spencer, Stan, Steve,

Stuart. Todd, Taylor. Tanner, Ted. Ter-

rance. Theodore, Thomas, Thor, Timot-

hy, Toby, Tom. Travis, Troy, Tucker, Ty-

ler. Vance. Victor. Vincent, Wallace.

Walt, Walter. Warren, Wayne, Wesley,

Weston, Whitney. Wilbur, William,

Will, Winslow. Winston, Woody. Wyatt,

Zeke

Zehn Activision-Pullover fur die

besten LCP-Ideen

add. addition, allergic, allergy, ana-

grams, apathetic, appear, appears, aw-

[ul. bedroom, boogie, bored, bowl,

brush, bum, cabinet, can, card, cards,

chilly, chair, clean, closet, cold, com-

modore, computer, confide, cooler,

dance, dish, divide, division, do, dog,

dresser, drink, dusl, enjoy, excuse,

feed, fever, filing (cabinet), fill, fire (pla-

ce), floss, fluid(s). freezer, fridge, fugue,

get game glass, hangman, hanky, hate,

hear, hello, hey. home, homework, hou-

se, hygiene, if, ignite, imbibe, in. inside,

is. ivories, jazz, keep, kitchen, letter,

lighl, like, liquid(s), listen log, logon.

look(s). make. math, matter, messy,

moon, multiplication, multiply, mult,

music, nightstand. note, on, open, ored,

ought, pardon, perform, pet. piano,

pick, platter, play(ing). please, poker,

pollen, pooch, problemts), program,

pul, quit, record, refridgerator, relax,

seemfs), serenade, should, show, slop-

py, sonata. song, spin, start, stereo, sub-

traction), teeth, tell," tickle, tidy, tired,

troubles, try, tune, turntable, tv, lype,

untidy, upstairs, utilities use, vraler,

war, what(s)

Fiir jeden Geschmack etwas:

253 Namen fiir die LCPs

So groli ist der Wortschatz
eines LCP

Uberlebenshilfe fur
' Bard's Tale«

Das Rollenspiel »The Bard's

Tale* gehort zu den fesselndsten

und komplexesten Program-
men, die uns je untergekommen
sind. Leider ist der Anfang des
Spiels doch recht frustrierend.

Damit es nicht gar so viel Heulen
und Zahneklappern gibt, konn-

*en wir den Dungeon Master aus

unseren Redaktions-Katakom-
ben locken und zur Mitarbeit bei

>Hallo Freaks« bewegen. Er

plaudert aus der Schule der
Fantasy-Welt und gibt heute ein

paar Anfangs-Tips zu »The Bard's

Tale-;

•Seid begiiflt, liebe Magier und
Kampfer! Heute wollen wir uns
mit der Wahl der Charakter-

Jetzt kommt der Clou! Neulich
besuchte uns Winrich Derlien

von Activision Deutschland in

der Redaktion. Voller Stolzhabe
ich ihm die Zuschriften zum "Litt-

le Computer People Project« ge-

zeigt und Winni hat sie interes-

siert durchgeblattert. Und dann
riickte er heraus: »Es wird eine
Fortsetzung zum LCPP geben!«
Ich wollte natiirlich sofort wis-

sen, was der kleine LCP dann al-

les noch kann und ob er end-
lich eine Freundin bekommt.
Winni fiel mir aber gleich ins

ins Wort und sagte: »Der kleine

Mann im Computer kann schon
alles— es dreht sich nur darum,
was wir von ihm wissen«.

An der Fortsetzung wird zur

Zeit noch programmiert. Das
heiBt, wir haben die Chance,
das Spiel zu beeinflussen, mit

Tips und Ideen. Was wollt Ihr

vom LCP wissen? Wie soil er

sich verhalten, was soil ihm pas-

telassen beschaftigen. Es ist

nicht nur die erste Entscheidung
bei »The Bard's Tale«. sondern
auch die wichtigste. Von der
richtigen Wahl dieser Klassen
wird der gesamte spatere Spiel-

verlauf wesentlich beeinfluBt,

Ein Barde sollte auf keinen Fall

in der Party fehlen. In der Anlei-

tung wimmelt es nicht unsonst

von Andeutungen, daB Barden
eine besondere Bedeutung ha-

ben, Im Laufe des Spiels wird
man mit Situationen konfrontiert,

die nur ein Barde meistern kann.

AuBerdem sind die magischen
Talente des Barden nicht zu ver-

achten. Mit einem Instrument
ausgeriistet, hat er einige nutzli-

che Zauber-Lieder auf der Lipe.

Der ftinfte Song ist iibrigens be-

sonders zu empfehlen , da er de

n

AC jedes Charakters senkt. Au-
flerdem kann man in den Dunge-
ons ein Instrument finden, das es

nirgendwo zu kaufen gibt. Es
kann nur vom Barden benutzt

werden und eignet sich vorziig-

lich, um ganze gegnerlsche
Monstergruppen wegzupusten.
Kommen wir gleich zu den

Vollblut-Magiern: je ein Conju-

rer und ein Magician miissen un-

bedingt dabei sein. Diese Be-

herrscher der magischen Ktin-

ste lernen im Spielverlaufimmer
mehr Zauberspruche dazu und
konnen bekanntlich spater um-
geschult werden: Aus Conjurers
und Magicians konnen Sorcerer

und spater sogar machtige Wi-
zards werden.
Um die vielen Rangeleien mit

Monstern heil zu iiberstehen,

braucht Eure Party mindestens
zwei starke Kampfer. Gerade
bei Kampfern hat man eine rei-

che Auswahl an Charakter-Klas-

sieren? Natiirlich immer unter

der Voraussetzung, daB er das
alles schon macht, wir es aber
nur noch nicht gesehen haben.
Es gibt ja einige Stellen in sei-

nem Haus, die ein Geheimnis
verbergen konnten,

Wer also Ideen fur den LCP
hat, schreibt bis zum I. August
1986 an:

Redaktion Happy-Computer
Hallo Freaks (LCP)
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Munchen

Fiir die besten Vorschlage stif-

tet Activision zehn beige Pullo-

ver mit dem Activision-Logo. Ein

paar Trostpreise verlosen wir

dann noch unter alien Einsen-

dern, dazu zahlen auch die, die

sich auf den ersten Aufruf ge-

meldet haben. Ich hebe die

Briefe und Karten bis zur Zie-

hung auf. Ich bin gespannt, was
Euch alles einfallt.

sen, von denen sich zwei beson-
ders lohnen. Monks sind recht

billige Kampfer, weil sie kaum
Waffen benotigen. Auf spateren
Levels lernt man diese Burschen
besonders schatzen. Ihr AC er-

reicht relativ schnell den nie-

drigsten Wert »LO«. wodurch ein

Monk so gut wie unverwundbar
wird. AuBerdem schlagen
Monks auf froheren Levels be-
sonders wiist zu und werden Eu-

ren Gegnem ganz schon das
Furchten lehren.

Als zweiter Kampfer empfiehlt
sich ein Paladin, Diese Recken
haben das Talent, daB sie mit

den meisten Waffen und Riistun-

gen umgehen konnen. Auch hier

gilt das Motto »Eile mit Weile«,

denn erst auf spateren Levels
werdet Ihr diese Fahigkeit so

richtig zu schatzen wissen. In

den Dungeons liegen die toll-

sten Waffen, die oft nur von ei-

nem Paladin benutzt werden
konnen,
Zwei Kampfer plus zwei Ma-

gier und ein Barde macht fiinf.

Ein sechster Platz ist in unserer

Party noch offen. In der Regel
empfiehlt sich ein Dieb (Rogue),

der einen passablen Kampfer
abgibt, aber auch sehr ge-

schickt beim Offnen von Schatz-

kisten ist. Diese Kisten findet

man nur in den Dungeons und
sie sind oft mit Fallen bestuckt.

Jeder Conjurer beherrscht aber
sofort den "TRZP"Spruch ("Trap

Zap"), der jede Falle eliminiert.

Der Dieb ist also iiberflussig,

doch der Einsatzvon "Trap Zap"
kosiet allerdings jedesmal zwei
Spellpoints.

Mutige Abenteurer verzichten

gleich aufden Dieb und nehrnen

einen dritten Magier mit in ihre
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Spiele Tips

Party auf. ZusammengefaBt
sieht die Happy-Paity dann so

aus: In der ersten Reihe kamp-
fen ein Paladin, ein Monk und
ein Barde und in der zweiten Rei-

he stehen je ein oder zwei Conju-
rers oder Magicians.*

Mit diesen Worten 2og sich

der Dungeon Master wieder in

die Redaktions-Katakomben zu-

riick, wo ewige Finsternis

herrscht und das Sagen der ge-

peinigten Drucker von den
Warden hallt. In der nachsten
Ausgabe verrate ich Euch eini-

ges fiber die Stadt Skara Brae
und die leidvoile Aufgabe, den
1. Level zu uberleben. (hi)

Castle of Terror
Nachdem viele Leser Schwie-

rigkeiten haben, bei »Castle of

Terror* ins SchloB zu kommen,
gab es in Ausgabe 5 nochmal
Fragen zu diesem Spiel.

Michael Seelig hat die Karten

zurn Spiel gezeichnet (Danke fur

die schonen Dagoberts) und
Jiirg Niederberger aus Basel

schreibt die Antworten:

1, Wie man ins SchloB kommt,
hangt davon ab, wo man steht.

Wird man auf der Zugbriicke
vom Beil erschlagen, sollte man
sich vorher in einer der Mflhlen
genau umsehen. Dort findet man
beim Untersuchen der Leiter

den Hinweis auf eine lose Spros-

se, die man unbedingt mitneh-

men sollte.

Nach dem Untersuchen die-

ser Sprosse — und erst dann —
kann man mit ihr das Rad
blockieren und das Fallbeil ist

gesichert.

Steht man vor dem Tor des
Schlosses. hilft der alte Mann in

der Kneipe weiter, Sobald er um
einen Drink bittet, sollte man ihm
ein Bier spendieren, dann rttckt

er den Schliissel heraus.

2. Beim Ruderboot tippt Jurg auf

eine falsche Spur, Vom Dorf aus
ist es nicht zu erreichen; wer es
mit Schwimmen versucht, sollte

vorher den Spielstand spei-

chern.

Ist man endlich im SchloB und
am Landungssteg, ist das Boot

weg.
3, Die Leiter kann man gar nicht

hochklettern. Die Leiter liefert

die Sprosse (siehe Punkt 1) und
das ist Existenzberechtigung ge-

nug.

4. In einem Gang liegt das Ske-

lett eines Abenteurers und da-

neben ein Dolch. Mit diesem
Dolch kann man die Fesseln

durchschneiden und die ho'.cie

Maid befreien.

Jiirg hat aber auch noch Fra-

gen:
1. Obwohl ich samt Madehen
und Schatz aus dem SchloB
komme, erreiche ich nur zirka

150 der 290 mdglichen Punkte.
Was fehlt noch?

2. Wie komme ich, von der Kel-

lerseite her, an der Spinne vor-

bei?
3. Das Driicken des Ziegelstei-

nes erzeugt ein Klick und Staub
wirbelt auf; es tut sich also et-

was. Aber was wird dadurch
bewirkt?
4. Haben folgende Gegenstan-
de einen Zweck: Laterne, Kno-
chen, Schild, Speer, Schwert,
Keule?
Auch Roland Geschka aus

Neubiberg hat Fragen zu "Cast-

le of Terror"!

5. Wie komme ich aus der
Schatzkaturner (Richtung
Osten) wieder heraus? Oder
mu6 ich da gar nicht rein?

6. Wozu ist das Buch gut? Wie
kann ich es abstauben, um es

zu lesen?
7. Wie komme ich aus der Fol-

terkammer heraus?

Jan Rosendahl aus Waltrop
weift nicht, wie er den Geheim-
raum verlassen kann, Er
schrieb deshalb nach England
zu Melbourne House und be-

kam folgenden Hinweis: »The
bookcase, the candle and the

skull are involved". Doch das
hilft Jan nicht weiter. Wer
kennt sich hier aus?

3. Tfeil

nachjaden

1. Teil

~l~
]in Gasthof

Arbeiier.

Feld

Startpunkt

IP
Vor Hiltte < Vor Miihte

P-

Im Burghof FluB Vor Gaslhof Vor Muhla
*

»CasQe of Terror« Karte 1

Vor der

Burg

Kirche

•4

Graber.

Friedhof

Draculas

Privatge-

mach

2. Teil Up

Geheim-
rauro

Bibliothek

* *
Eingangs-

balls

Startpunkt

< K

I

±

Down

Spc-isesaal

kammer

Spinne

Keller,

Holztor

Keller

Galerie

s t
K J ]

Waltsn-

kammer

nCastle of Terror« Karte 2

Fallgrube FluB—
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Wer keine Zeit oder keine Lust hat, alle Programme selbst in

muhevoller Kleinarbeit abzuschreiben, kann wieder auf den be-

wahrten Programm-Service zuruckgreifen.

Der Diskette liegen keinerlei Informationen bei. Lesen Sie aufmerksam

die Anleitung (ob SYS-Betehle ndtig sind, in welcher Reihenfolge ge-

laden werden muG, eventuelle Sprach- oder Speicher-Erweiterungen

und ahnliches mehr) in dem jeweiligen Artikel nach. Aus Aktualitats-

grunden wird jeweils die abgedruckte Version angeboten.

Eventuelie Fehler, die sich noch im Programm befirtden konrien,

mussen von Ihnen selbst, nach Studium des Nachhalls, korrigiert

werden.
Wenn Sie Fragen zu den im Programm-Service angebotenen Pro-

grammen haben, wenden Sie sich an die zustandigen Redakteure
des Happy-Computer-Magazins:

Herrn Brand! (Atari-Computer)

Herrn Hagedorn (Schneider-Computer)
Herrn Zumbach {C64, C128)

Das Angebot dieser Ausgabe:
Programme f iir alle Schneider-Computer!

Graflk-Gigant inkognilo: Sensationell: 640 x 400 Punkte Auildsung fur den
CPC 464! Explora 1,0: Eingabehilfe (PrQfsummer) fur samtliche Basic-

Programme. Grafikbar: Grafikbildschirme platz- und zeitsparend gespeichert

Spritzige sprites: Spritegerierator unter Nutzung der Befehlserweiterung »Tool-

taasic 1.0«. Zeichen-Desigrter: Komfortabler und leistungsfahiger Zeichensatz-

Generator. Windows im ST-Look: Extrern schnelle Pull-Down-Menus durch neue
RSX-Window-Befehle. Preiswerte Sicherheit: Kopiert vollautomatisch Pro-

gramm-Dateien von Diskette auf Kassette. Schwa rz auf weili: Endlich eine

Hardcopy-Rouline (Or alle drei Schneider-CPCs. Disketten-Menii (iir dBase II:

Utility f iir erhflhlen Bedienungskomfort. Horrible Halls: Spiel des Monats mit fan-

taatischer Gralik, Spritedesigner und Construction-Set, RSX-Fill: Schnelle Full-

routine als RSX-Befehlserweiterung. Schnelle Kreise: Eleganter und vor allem

schneller Basic-Algohttimus fur Kreise.

Disketle (ur Schneider-Computer V\U| OVI f\
Bestell-Nr. LH SS07 SD UIH u4)9v sFr. 29,50fitS 349,-*

* inkl. MwSt. Unvercindlrche Preiserrnptehlung

Bitte verwenden Sie fur Ihre Bestellung und Uberweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte,

oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung.

Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und dafur berechnen wir Ihnen keine Versandkosten.

aqoiusuaipjsod

JO)

iajjuBJU,nqs6

siaMJaqnisod s|B BunpuamiaA rag

Qg'[. (i>|UBjqosa<!un| |^JQ J8qn

Id 06 WO 0L s|q

(ueqoijja ieq Bunjajaiiuig jap ieq pjiVi)

94JBij|M8Z sip jnj jLjnqatD

inueq je6uB(dLU3 uap ue ua6uri|)atjiiftl nz ]Lpiu)

szjiuqosiSE^/u!aLioss6unj3)3![U!3

lujeisod sapal \yaVB Jaqnjaiu. )|uroisnv

soiuo^ojiSjsod usuaSja
seuie stiayoA jap
Ljois sis ususipag

pBE;iniS= |6|S

us>toruqjBgg= jqg

Sjoqujn^j= Oqw

U3lpurj|/\| = U4JOW

waqu ujr

u&jeuseiMprn= mtf^i

aqnjs|JBn = n'lx

OmqujirH » PWH

unjsiuBjj - uji^

punuipoo m P^IO

:y°'!Od JaP uaiueusjjo e|p jnr ue&unrjn^q^

usBBiqOSujn U31UILI l|0BU |a\|3Z||!JipSlS?1

uap jUiBOJiG^sod SEp ue BunpuasiJ!3 >ag >
ueuJLii^suiejeqn aqo/dstujqosjaiun uaiCspaiuiq

mjBOji6)sty uiiaq isp |iu) anuJ l(UU3SJSiun an '€

aqeBuesueuieN

ajuji iBnuaS >j3UJU3Ui!3|0iiB)sad< p|3-j uj| z

u^iun aqais (vojie>d)

siLyeoijBjsod SBjm uaLuerg uap jni ©unzirwqy '\

uaqeBnzue itiuqosqv ua^un ujap ina

jnu at£ uaqrjnejq fiqezjiaMSOd nuj) japuasqy u^ah

qoipepjoua iuoiu uuap )Si uaqEisqong ui sa6ej}

-ag sap rjunionjapaiAA aia uann^snB qoiizjesnz jep

-laj usiapuejuiniije^s a«p ais uuaM 'uezinuaq 6yns

laMjeqoiscusie qoneais u3uup>( HBiquucy sesaia

;j3q2qu!0(uo:<mi6isod inj siamuiH



Happy-Computer. Ausgabe 3.'B6

Commodore 6J/Commodor© 1 26
Copier-Fight: Ein interessantes Hubschrau-
ber-Kampfspiel fur zwei PerSonen.
Husky-Bnsic: Die machlige Basic- Erweilerung

Jur GraHik, Sound und strukluriertes Program-
mieren. Unser Sonnensyslerm Lernen Sie rnit

diesem Anwendungs-Programm atle Planeten
unseres Sonnensys terns Kennen (mit Simons
Basic). Wahlautomat: Hardware -Bastelei. Las-

sen Sie Ihren C64 Telgfonverbindungen an-

wahEenl Zusatz zum Listing des Monats aus
Happy 2/86. Softpaint: Ein menuQesteuertes
Zeichen- unrj Malprogrgrnm fur den Commo-
dore 12B im C 128 Modus (kern C64-Pro-
grarnm).

Bestell-Nr. LH 8603 CD
DM 29,90 VsFr. 24,90f"6S 299,-

Happv-Compuior, Ausgabe 6/85
Commodore 54
Bestell-Nr. LH S506 A (Diskette)

DM 29.90' /sFr. 24.90/oS 299.-"

Happy-Computer, Ausgabe 5/65

Schneider CPC 464
BesteN-Nr. LH 8505 G (Kasselle)

DM 29.90 VsFr. 24,90/oS 299-*

Happy-Computer, Ausgabe 4/85

Commodore 64
SestoH-Nr. LH 6504 A (Diskette)

DM 29,90 VsFr. 24,90/oS 299,-*

Happy-Computer, Ausgabe 3/85

Schneider CPC 464
Beslea-Nr. LH 8503 G (Kassette)

DM 29.90* /sFr. 24.90/oS 299.-'

Programme aus fruheren Ausgaben:

Happy-Computer, Ausgabe 6TB 6

Commodore 64'Commodore12&
Tron-Const ruction-Set: Das Spiel des Mona(s
und Listen g d e s Monat s zu g le ich ve rspr ich t e in

e

Menge SpielspaB. Auf zwei Bildschirmen bewe-
gen zwei Spieler gleichzeilig ihre Figuren.

HiRes-Hardcopy: Das C64-Programrn zurn

Scrtwerpunkt. Druckeranschlieflen. Programm
laden und starten: Schon kann man die schGn-

sEen Hardcopies von HiReS'Blldem drucken.

ultra load; Auch diesmal ist das sensation at le

SchnelJadeprogramm [Ausgabe 1/86) wieder

mil auf Diskette. Checksummer: Diese Ein-

gabehilfe ist Jur Basic-Programme kaum noch
wegzudenken. MSE; Maschinensprachepro-

gramme sircd schrtell und spcher mit MSE ein-

geejeberu

Besl&lt-Nr. LH 6606 CD
DM 29,90*/sFr. 24,90'tfS 29&J

Happy-Computer Ausgabe 5/86

Commodore 64/Cdmmodcre 128
Radish-Two: Ein KleEter- und Sammelapiel fur

den C64. Ultra boot: Erganzung zu aUitraload

Plus*. 104 zusatzJiche Blbcke auf der Diskette.

Ein dort abgelegtes Programm Ihrer Wahl wird

in kurzesteir 2eit in den Spetchergeladen. Sim-
ple Sound: Ei no kleine Soundbibliothek bietel

KI3nge lur jede GeJegenheil. AJIe Programme
aus Ausgabe 4,'86.

Quadrophenia: Spiel des Monatsluf den Com-
modore 64. SlauernSie gleichzeilig vier Spielfi-

guren. Kurven: Mathematische Kurven aut dem
C128 schneN program miert. (Laud nicht 1m

C64-Modus!) Kalender: Ein Kalender fur die

Jahrebis 2000. Auto-Boot 12B: Das Programm
nutzt die Fahigkeit des C t28, CP/M- Pro-

gramme automatisch zu boo ten (laden), {Nicht

fur C64!, Wtderstande: Eine Utility, die Ihnen

hifft. Widerstandswerte aus Farbskalen in

numerische Werte umzure-chnen. Aus Ausgabe
5/86.

BesteEI-IMr. LH 6605 CD
DM 29.90*'sFr. 24

K
90/dS 290,-'

Happy-Computer, Ausgabe 4/8$

Sc h n ei der-Com puter

D-Mon: Daten auf Diskette Byle lur Byte lesen

und andern. Fehlerhafle Dateien korrigteren

und retten. GOTO XV (nur CPC 464): Eine

machtige RSX-Befehlserweilerung, die erlaubi,

das Zie[ von GOTO-GOSUB-Befehlen mit Hilfe

emer Vmsbi&n zu beslirnmen Accept: Eirs

komfortabler Ersatz fur den normaJen INPUT-

Befehl, mit dem sich jetzt die maximale
Eingabe-Lange begrenzen ladi. Turbo-Screen

(rtur CPC 464): Mit dieser RSX-Erweilerung

machen Sie der Bildschirmausgabe im. Modus 2

Beine. Aus Ausgabe 2/86. E*plorar Mit diesem
Prufsummen-Generalor entfallt die Jaslige und
zeilaufwendige Fehlersuche. Stack-Manipula-

tion (nur CPC 464); Basic- Program mterung mit

vier RSX-Befehlen. Aus Ausgabe 3/66. Tool-

Basic: 44 neue RSX-Befehle fur Gralik-. Sprite-.

Diskeilen- und Kasselle n- Prog rammierung.
Achtes Bit: Endlich Atohilfe fur den Umstand,
daG der Schneider CPC uber die Druckei-

Schnittstelle nur sieben DatenbiEs ausgibt.

Mord im Computer: Das DFD -Spiel mit

Adventure-Charakter. Aus Ausgabe 4/86.

Bestell-Nr. LH 8604 SK Cassette)
DM 29,90* 'sFr, 24,90;6S 299/
Hestell-Nr. LH 6604 SD (Diskette)

DM 29,90 *;sFr. 24,90/oS 299.-"

Happy-Computer, Ausgabe 2J86

Commodore 64.''Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8602 CD
DM 29,90' /sFr. 24.90/6$ 299,-*

Happy-Oompuier, Ausgabe 1/66

Commodore 64/Commodore t28
Bestelt-Nr. LH 66Q1 CD (Diskette)

DM 29.90*/sFr. 24.90/OS 299,-'

Happy-Computer, Ausgabe 12/65

Atari 6OOXL/T30XE/8GO
BosteU-Wr. LH 8512 B
DM 29,90* /SFr. 24,90/oS 299,-*

Happy-Computer, Ausgabe 12/85

Schneider CPC
Bestell-Nr. LH 8512 G (Kassette)

DM 29.90 '/sFr. 2 4,90 /OS 299-'

Bestell-Nr. LH 651 2 (Diskette)

DM 34.90' /sFr. 29,50/OS 349,-'

Happy-Computer, Ausgabe 11/85

Commodore &4
BesEeJE Nr. LH 8311 A
DM 29,90* /sFr, 24,90/oS 299.-*

Happy-Computer, Ausgabe tQ;65

Sinclair Spectrum
Beslell-Nr. LH 8510 D
DM 19,90* /sFr. 17,-/68 199.-*

Atari 800XL
Bestell-Nr. LH 8510 B
DM 29.90* /sFr. 24,90/68 299,-*

Happy-Computer, Ausgabe 9/85

Commodore 64
Bestell-Nr. LH 8509 A (Diskette)

DM 29,90* /sFr. 24,90/bS 299,-"

Happy-Computer, Ausgabe 8/86
Schneider CPC 464
Bestell-Nr. LH 8508 G (Kassette)

DM 29,90* /sFr. 24,90/bS 299.-*

Happy-Computer, Ausgabe 7/65

Commodore 64
Bestell-Nr. LH 8507 A [Diskette)

DM 29.90' /sFr. 24.90/OS 299 -'

Happy-SonderheMe

SonderheTt 5/86: Programmtersprachen
Diskeue fur Schneider-Compuler

Best.-Nr. LH 86S5 SB
DM 34.90' ,'3Fr. 29.S0i'ftS 349,-*

Diskette fur C64
Best.-Nr. LH 86S5 CD
DM 29,90 ','sFr- 2 i.90 /OS 299.-
Dishettel(lrC128
Best.-Nr. LH 86S6 3D
DM 29.90/sFr. 24.90/flS 299.-"

Sonderhelt 4/S6: Schneider
Beslell-Nr. LH B6S4 K (Kassette)

DM 29,90*7sFr. 24.90/oS 299.-"

Baslell.Nr. LH SSS4 D (Diskette)

DM 34,90" /sFr. 29.50/OS 349.-"

Sonderhelt3/eS:eS000
Beslall-Nr. LH 36S3 D (Diskette)

DM 29,90* /sFr. 24,90frjS 299.-*

Sonderheft im: ATARI
Bestell-Nr. LH 86S2 D (2 Diskette")

DM 34.90*.'sFr. 29.S0/OS 349.-*

Sonderheft 1;S6: Schneider
Bestell-Nr. LH 86St D (Diskette)

DM 34.90*:SFr, 29.50.-oS 349.-*

Bestell-Nr, LH S6S1 K (Kassette)

DM 29.90*..'sFr. 24,90/BS 299,-*

Scnderhelt 2/B5: Schneider
Bestell-Nr. LH 85S2 D (3--Diskelte)

DM 34.90 *;sFr. 29.50,'oS 349.-'

Bestell-Nr. LH 85S2 V (5V -Diskette)

DM 34,90VsFr 2 9,50 /6S 349.-'

Bestell-Nr. LH 85S2 K (Kassette)

DM 29,90 " /SFr. 24.90/OS 299,-*

Sonderheft 1/85: Spectrum
Bestell-Nr. LH 85S1 D (Kassette)

DM 19.90' 'SFr. 17-/6S 199.-*

* inkF. MwSt. Unverbindliche Preisemplehlung

Bitte verwenden Sie fur Ihre Bestellung und Uberweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte,

Oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung.

Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und dafur berechnen wir Ihnen keine Versandkosten.

DM pf fur Postscheckkonto Nr.

14 199-803
Absender
der Zahlkiarte .

FOr Vermerke des Absenders

DM Pf

fiir Poslscrieckkonto Nr.

14 199-803
Liefera nschrttl und Absender
der Zahlkarte

Verwendungszweck

M&T Buchverlag
Program m-Service

| Postscheckkonto Nr des Absenders, _ PSchA^— Postscheckkonto Mr des Absenders,

Empfangerabschn itt

1

Zahlkarte/Postuberweisung
Dk; stark umrandeten Feldersmd nurauszufijllen,

wenri em F^stscheckkontoinrvabef das Formblatt ais

Postuberweisung verwendet (Eriautenjng s. Rud<s.)

Moine Kunden-Nr..

I i J_ j I

Postscheckkonto Nr.

Postscheckkonto Nr ties Absenders

1
Einlieferungsschein/Lastschriftzette

DM Pf

(Or Postscrieokkonto Nr

14 199-803

Postscheckai

Miincht

"* Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft

m 8013 Haar

14 199-803 Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinset-Str. 2

in 8013 Haar

Postscheckamt
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AussteKungsdatum Unterschnfl



Wichtiger Hinweis

fur alle

Kleinanzeigen-

inserenten:

Der Verlag behalt sich vor,

bei Softwareangeboten
indizierte Spiele

ersatzlos zu streichen.

Folgende Video- und
Computerspiele sind

indiziert:

Battlezone

Beach Head
Beach Head II

Blue Max
Paratrooper

Raid over Moscow

River Raid

Seafox/Seawolf

Speed Racer

Stalag I

Strike Eagle

Tank Attack

/nserentenverzeichnis

Das nachste

Sonderheft

erscheint am 27.06.86

zum Thema Einsteiger

und Computerzeit

Anzeigenschluft ist der

01.07.86

Activision

Ariola Soft

Atari

CC Computer-Studio
CDI
Compu Camp
Computer Shop
Compy Shop
CSV Riegert

Data Becker
Data Berger
Disco Phono Service

EDV Buchversand
Elite

Epson
EZ Appel & Grywatz

Fun Tastic

Gorlitz Computerbau

Haase
HSV

Joysoft

KHS
Kingsoft

Markt&Ttechnik
Buchverlag
MCL

31, 41

27, 35, 43

137

103

94

93

96

91, 102

102

87

96
88

103

176

2

100

96

89

86

100

95

104

98/99

44, 151, 157

91

Play it!

Printadress

Roth & Partner

88

102

102

Rushware 17, 33, 47, 85, 129, 175

Schneider
Softwareland
Sybex Verlag

Utopia

Vobis
Vortex

Wagner
Weber

ZS-Soft

22/23
90
104

100

5

97

100

100

101

Dieser Ausgabe liegen

Prospekte der Commodore
GmbH, Frankfurt, bei.

Einem Teil dieser Ausgabe lie-

gen Prospekte des Microcom-
puterladen, Berlin, bei.

OOO
o
o

wo
finden Sie Ihre fachgerechte

Beratung?

WIE
finden Sie »Ihren« Computer und

»Ihre« Software?

WER
bietet Ihnen eine

»ma6geschneiderte«
Problemlosung?

FACHHANDLER!
Kaufen Sie bei Ihrem Fachhandler,

damit Sie auch nach dem Kauf
in guten Harden sind!

DAS AKTUELLE

VERZEICHNIS DES

FACHHANDELS

FINDEN SIE IM

HAPPY-COMPUTER-

EINKAUFSFUHRER

AUF SEITE 105

Ausgabe 7/Juli 1986
171



Vorschau 8/86

im August

Bastlers Gluck
Wer etwas handwerkliches Ge-

schick hat, spart durch Selbstbau
viel Geld. Zusatzschaltungen, Er-

weiterungskarten — kein Problem
fiir geschickte Hande. Was man
beim Basteln beachten muB, wie
zimperlich ein IC sein kann, sowie
Tips und Tricks zum Loten, sind nur
ein paar Themen aus unserem
Schwerpunkt.

C 16, C 64 & C 128 Es lebe der Sport
Die nachste Happy-Computer

dreht sich rund urn C 16, C 64 und
C 128, Eine umfassende Ubersicht
zeigt das ganze Angebot an Hard-
und Software fiir den C 16 und wo
man sie bekommt. Fiir den C 64 stel-

len wir alle Druckerinterfaces,

Floppy-Speeder und EPROMer vor.

AuBerdem informieren wir Sie aus-

fuhrlich iiber den C 128.

Sport und Computer? Aber ja!

Ihre Kombination ergibt sowohl ein

niitzliches als auch ein verspieltes

Gespann. In unserem Schwerpunkt
berichten wir iiber beide Seiten.

Neben einer Ubersicht mit alien

Sportspielen zeigen wir, wie der
Computer bei einem Sport-Wett-

kampf wertvolle Dienste leistet,

Die besten Spiele
fiir den C 64
Im Commodore-Schwerpunkt

kommen die Spiele-Fans nicht zu

kurz; Die Redaktion prasentiert

Ihnen die C 64-Spiele, die Sie haben
mussen. Diese ausgesprochen sub-

jektive Auswahl hilft Ihnen, die letz-

ten Liicken in der Software-Samm-
lung zu schlieBen. Und als Schman-
kerl: POKES, POKES, POKES.

Auf zur CES
nach Amerika
Wir haben uns auf einer der groB-

ten Computer-Messen der Welt fiir

Sie umgesehen, BrandheiB servie-

ren wir Ihnen die Neuigkeiten aus
Amerikas Wunderwelt fiir Compu-
ter. Was gibt's Neues fiir den Amiga
und den Atari ST? Lesen Sie unseren
Messebericht in der nachsten Aus-
gabe,

Tennisball
in Neten

In »Let's Bounce«, dem Listing des
Monats August, erleben Sie hautnah
die Gefahren im Leben eines Ten-
nisballs hoch iiber den Dachern ei-

ner GroBstadt, Ihre Aufgabe ist es,

den Ball so hiipfen zu lassen, daB er
vor einem Sturz in die Tiefe bewahrt
bleibt. Wir wunschen viel SpielspaB
auf dem Commodore 64.

CPC-Wunscbkonzerl
Musikbegeisterte CPC-Fans fuhl-

ten sich bisiang von den Software-

Hausern vernachlassigt. Das soli

sich mit zwei Programmpaketen zur

computergestiitzten Komposition
andern. Ein groBer Vergleichstest

stellt die Starken und Schwachen
heraus und laBt nur einen Sieger zu.

Spiele-Teil
Der Spiele-Teil bringt in der nach-

sten Happy-Computer »Green Be-

ret« (grausam, aber gut), Spiele fiir

Commodore 128 und Spectrum 128,

ein Interview, News und Tips. Au-
Berdem testen wir Activision's neu-
en Sport-Kniiller »Two-on-Two«, der
MaBstabe setzt.

Die neue

172 3$Mt Ausgabe 7/Juli 1986
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Vier Spiele-Hits

zum Preis

von EINEM!

Auf Kassette und Diskette

fur Commodore 64/128

Schneider CPC

Spectrum 48 K

U.S. Gold Computerspiel© GmbH
4044 Kaarst

JUtion in der Schweiz durch HlLCll

sonic in julsorlierlen Computer shops



BALD ERHAELTLICH
Zwei grosse Arcade Klassiker

SPIELEZU GEWINNEN
und Sie koennen ein kostenloses Exemplar des
Klassischen Arcade Spiels Airwolf gewinnen.

Name und Adresse:

Bald erhaeltlich fuer

Commodore 64/1 /»

2°unliHpr 464/664 und 6128
Schneider v .

auf

und Spectrum. Beidebpie

Cassette und Disc.

Computer Typ

Name des Magazines, welchem Sie diesen

Coupon entnommen haben

Senden Sie diesen Coupon an:

Peter West Records GmbH
Am Heerdter Hof 15

4000 Duesseldorf 1

1

Beide Spiele sincl erhaeftlfch bpi
alien gut sortierten
Software-Haendlern.

Distributoren/Grosshaendler,
bitte nehmen Sie Kontakt auf mit
Elites Agentur in Deutschland.
Fuer Beratung und Bestellungen
steht Ihnen gern
Herr Karl-Heinz Klug
unterTelefon 0211/500234
021 1 /5048267, Telex 8582493 pwr oder
Telefax 5048619 zur Verfu eg ung.

Elite Systems Ltd., Anchor House, Anchor Road, Aid ridge, Walsall, West Midlands, England. Tel: Aldridge 55852


