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Happy-Computer 191 die Zeitschnft zum Mitma
Bitte sagen Sie uns huer, ob und welchen G
Sie haben, [ir welchen Sie sich inter
lhnen an Happy-Computer gefallt cder
men Sie sich wunschen

In dieser Ausgabe war besonders qut

Flr die nachisten Hefte winsche ich mir folgendes
Thema

leh besize smnen Computer JJa [ Nein

Wenn ja: Welchen Comptite

Wenn nein: Fiir welchen interessieren Sie sich, bew
welchen wollen Sie kaufen?

Absender

Name/Vorname

Strafe

PLZ/On

FUNDGRUBE

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraRe 2

8013 Haar bei Munchen

Happy-Computer st die Zeltschnift Mitmachen

den Fragen

(Absenderangabe nicht vergessen)

In dieger Ausgabe war besonders gut

leh begitze einen Computer |4 ] Nein
Wenn |a, welchen Computer

Wenn nein, fiir welchen inersssieren Sie sicl, baw,
walchen wollen Sie kau

Absender

Nurmie/ {|__.:.____::

=1 1LY

Bitre
fren-
machen

Fostkaxte |

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen



Das DATA BECKER
SCHULBUCH zum
COMMODORE-64 ist
besonders fir Schiiler
der Mittel-und Ober-
stufe geschrieben
worden. Themen sind
nicht nur Naturwissen-
schaften und Mathe-
matik, sondern auch
Englisch und Erd-
kunde. Mit diesem
SCHULBUCH machen
die Hausaufgaben
wieder SpaB! SCHUL-
BUCH zum COMMO-
DORE-64, 1984, liber
300 Seiten, DM 49,-.

DIE NEUEN

Das neue DATA
BECKER Trainings-
buch zu WORDSTAR/
MAILMERGE ermog-
licht Ihnen eine selb-
standige intensive
Einarbeitung in das
leistungsfahige Text-
verarbeitungspaket.
Trainingsbuch zu
WORDSTAR/MAIL-
MERGE, iiber 200
Seiten, DM 39,-.

In diesem DATA
BECKER BUCH wer-
den die Programmie-
rung von Betriebssy-
stemerweiterungen,
der E-A-Bausteine,
von eigenen BASIC-
Befehlen und Funktio-
nen und von Interrupt-
routinen ausfihrlich
und mit vielen Bei-

spielen erklart. Erwei-
tern Sie die Maglich-
keiten lhres Commao-
dore-64! MASCHI-
NENSPRACHE fur
Fortgeschrittene zum
C-64, 1984, ca. 200
Seiten, DM 39—

Die neue DATA WELT ist jetzt noch
umfangreicher mit liber 100 Seiten

FUR URCHBUCKEH

heien

dem.

Informationen rund um
COMMODORE. Die Sommeraus-
gabe der neuen DATA WELT erhal-
ten Sie ab Anfang Juni iiberall dort,
wo es DATA BECKER BUCHER und
-Programme gibt. Am besten gleich
holen oder direkt bei DATA BECKER
gegen DM 4,- in Briefmarken anfor-

Das neue Trainings-
buch bietet eine Ein-
filhrung in die Grund-
begriffe der Tabellen-
kalkulation und er-
leichtert es dem MUL-
TIPLAN-Einsteiger
wesentlich, den um-
fangreichen Befehls-
satz auch kommer-
ziell zu nutzen. TRAI-
NINGSBUCH ZU
MULTIPLAN, 1984, ca.
250 Seiten, DM 49—,

Das neue groBe
DRUCKERBUCH von
DATA BECKER ist fir
jeden, der neben sei-
nem C-64 oder VC-20
einen Drucker besitzt

odererwerben michte.

Ob es um Sekundar-
adressen, Drucker-
schnittstellen oder
den AnschluB einer
Schreibmaschine
geht, alles ist hier
leichtverstandlich

erklirt. Das groBe
DRUCKERBUCH,
1984, iiber 300 Seiten,
DM 49,-.

Im DATA BECKER
IDEENBUCH wird die
riesige Bandbreite der
Anwendungen des C-
64, von der Textverar-
beitung bis zur Schau-
fensterwerbung, mit
vielen Beispielen be-
schrieben, wobei auch

die jeweiligen Kosten
und Leistungsgren-
zen aufgefihrt sind.
Das DATA BECKER
IDEENBUCH mit Tips
zum Geldsparen und
Anwendungen, an die
Sie noch nie gedacht
haben! 1984, ca 220
Seiten, DM 29—

Erscheinungstermin fiir alle Biicher: Juni ‘84

Das TRAININGS-
BUCH ZU PASCAL »
bietet eine leichtver-  Das neue Trainings-
standliche Einfihrung buch zum MICRO-
in die Sprache PAS- SOFT-BASIC stelit
CAL Dabeiwirdder eine umfassende Ein-
Befehlssatz des UCSD- flihrung in das BASIC
PASCAL und des PAS- des|BM-Personalcom-
CAL 64-Compilers, der puters dar. Es wird
von DATA BECKER von grundiegenden
vertrieben wird, eriu- Begriffen der Daten-
tert. Der schrittweise  verarbeitung Uber
Aufbau des Buches, MS-BASIC-Befehle
bis zur Menuetechnik
mm——t | alles erkldrt, was man

vom Einfachen zum
Schwierigen, tragt
zum gutem Verstand-
nis des PASCAL-Kon-
zeptes bei. TRAI-
NINGSBUCH ZU PAS-
CAL, 1984, ca 250
Seiten, DM 39,-.

Ein faszinierendes
Buch aus der Welt der
Wissenschatt. Viele
Programme aus den
Bereichen Mathema-
tik, Biologie, Chemie,
Physik, Astronomie,

Elektronik und Tech-
nik machen dieses
neue DATA BECKER
BUCH mehr als inter-
essant. Dazu sind die
Programme modular
gestaltet, was es dem
Anwender ermoglicht,
sich sein eigenes Pro-
gramm aus mehreren
Unterroutinen ,maB-
zuschneidem®. COM-
MODORE-64 fir
Technik und Wissen-
schaft, 1984, ca. 300
Seiten, DM 49,—.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKE

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

wissen muf, um den
IBM-PC erfolgreich in
BASIC zu Program-
mieren. Trainingsbuch

zu MICROSOFT-
BASIC, 1984, ca. 250
Seiten, DM 39,-.

Das neue BASIC-
TRAININGSBUCH von
DATA BECKER zum
C-64 ist besonders fur
diejenigen geeignet,
die selbstédndig BASIC
lernen wollen. Mit dem
schrittweisen Vor-
gehen von einfach-
sten Programmen hin
zu kompiexeren Pro-
blemstellungen und
vielen Ubungsaufga-
ben kann jeder BASIC
verstehen und anwen-
den. DATA BECKER
macht das Lemen
leicht! BASIC-TRAI-
NINGSBUCH zum
COMMODORE-64,
Mitte Juni 1984,

DM 39.-.

Aus der beliebten
DATA BECKER TIPS &
TRICKS Reihe gibt es
jetzt ein neues Buch
zum APPLE lle, das
dem schon etwas
erfahreneren APPLE-
Besitzer viele zusatz-
liche Maglichkeiten
eroffnet. Wichtige
PEEKs und POKEs,
Grundiagen der
ASSEMBLER-Pro-
grammierung, Farb-
grafik, Aufbau von
Bildschirmmasken
sind nur Ausschnitte
der Themenvielfalt.
APPLE lle TIPS &
TRICKS, 1984, iiber
300 Seiten, DM 49,-.

COMPUTER FURS
GESCHAFT bietet
eine Einfiihrung in die
kommerzielle Anwen-
dung von Mikrocom-
putern, wobei beson-
derer Wert auf die
Beriicksichtigung der
Bediirfnisse kleinerer
Unternehmen und
Selbstandiger genom-
men wird. Themen
wig Fibu und Textver-
arbeitung mit dem
Mikrocomputer wer-
den hier leicht ver-
standlich erklart. Ein
Buch, das sich aus-
zahit. COMPUTER
FURS GESCHAFT,
1984, ca. 200 Seiten,
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Ist die Oberklasse
Zu teuer?

Mit IBMs PC junior und App-
le's Jiingstem, dem Ilc, gibt es
zwei Systeme, die man je nach
Blickwinkel entweder als Heim-
computer der Oberklasse oder
als kleines »Business«CGerit an-
sehen kann. Beide kommen von
grofien Anbietern — und fiir bei-
de ist ein sehr grofes Software-
angebot verfilgbar, fiir den ei-
nen die MS-DOS/PC-DOS-Pro-
gramme des IBM-PC, fiir den
anderen das Apple-lI-Pro-
grammangebot. Beide haben in
den USA fast denselben Listen-
preis — 1295 Dollar der Ilc, 1269
Dollar der Junior (jeweils mit 128
KByte RAM und einem Disket-
tenlaufwerk). Von IBM wird in
den USA bereits behauptet, der
Preis sei zu hoch, der Junior-
Absatz unbefriedigend. In
Deutschland verlangen freie
Importeure filr den Junior um
5000 Mark; Apple nennt einen
empfohlenen Verkaufspreis von
3728 Mark zuziglich Mehrwert-
steuer —und bezeichnet denIlc
auch gleich als »professionellen
Personal Computer«, Der Traum
vom leistungsfahigen Heimcom-
puter, den viele Interessenten
mit diesen beiden Modellen
verbunden haben, bleibt bei
solchen Preisen ein Traum.
Bleibt abzuwarten, ob die Japa-
ner mit ihren MSX-Computern
Oberklasse-Modelle in Heim-
computer-Preislage  anbieten
werden. Entgegen den Erwar-
tungen spielten diese Systeme
bei der Hannover-Messe noch
keine nennenswerte Rolle. In
den Bereichen Leistung, Kom-
fort und Preis gibt es zwischen
den heute in Massen verkauften
Heimecomputern wie Commodo-
re 64 und den »professionellens
Systemen noch eine relativ gro-
f3e Liicke. Ein Ilc so um die 2500
Mark — das wiérs.

Michael Pauly, Chefredakteur

Dragon-News

Gegen einennagelneuen Dra-
gon 64 kann man derzeit seinen
alten Dragon 32 umtauschen.

Alt gegen neu

Bei diesem Tauschgeschaft
muB der Benutzer allerdings 348
Mark drauflegen. Dafiir erhalt
er auBer 32 zusitzlichen KByte,
die auch von Basic aus genutzt
werden konnen, eine RS232-
Schnittstelle, Repeatfunktion bei
den Tasten und die Méglichkeit,
das neue Betriebssystem OS-9

benutzen zu konnen. Fiir den

Hﬂmh muB nur das Gerat
—a

e Kabel, Handbuch und an-
deres Zubehir) an den jewell-
gen Handler eingeschickt wer-
den. Nach zwei bis drei Wochen
kommt ein neuer Dragon 64 mit
Zusatzanleitung zuriick. Voraus-
setzung ist iibrigens, daB sich
das alte Gerit in einem ein-
wandfreien Zustand befindet
und die Tauschaktion noch im
Mai 1984 stattfindet.

Drachen-Training
Die Kreissparkasse Herford

hat am 10.2.84 in Zusammenar-
beit mit dem ortlichen Einzel- |
handel ein offentliches Compu-

ter-Trainingscenter fir selb-
standiges Arbeiten und Uben
mit Computern exfinet. Es ste-
hen zehn Dragon 32 mit Disket-
tenstation und zwel Dragon-
Drucker (Mannesmann-Tally)
am Nachmittag jedermann ko-
stenlos zur freien Verfligung.
Auf Wunsch erfolgt Programm-
unterstiitzung. Abends werden
geschlossene Kurse von Verei
nen, Schulen, CVIM und so wei-
ter abgehalten; auch Kurse der
Volkshochschule Herford zur
Entlastung ihrer eigenen Ma-
schinen. Die notwendigen Ver-
waltungsarbeiten wefden eben-
falls auf diesen Computern mit

eeeee Konig der Hacker in Miinchen eseee

Der »Kénig der Hackers,
der Amerikaner Richard
Cheshire demonstrierte auf
Einladung des Leurc-
Instituts fiilr Neue Kommuni-

kationstechnologie im
Miinchner Hotel Holliday
Inn seine besonderen Fahig-
keiten. Er drang slive« mit
Hilfe eines Modems per Te-
lefon in ein amerikanisches
Datensystem ein. AnlaB der
Einladung und der drasti-
schen Demonstration: Ein
Seminar fiir rund 50
Computer-Spezialisten, die
gegen eine Gebiihr von 1600
Mark die Gefahren der
Computer-Kriminalitdt ken-
nenleren wollten. Das Semi-
nar dauerte zwei Tage und
hatte sManipulationstechni-
ken«zum Thema. An Cheshi-

res erstem Auftritt in Europa
durften allerdings auch Jour-
nalisten zum Nulltanf teil-
nehmen. Wie die meisten
Hacker der Szene in den
USA hat auch Cheshire
schon im szarten Alter« von
16 Jahren seine ersten Bits
geknackt. DaB das Problem

der Hacker auch in Deutsch-
land aktuell zu werden
droht, erleben die zustandi-
gen Spezialisten des Lan-
deskriminalamtes taglich.
Besonders Btx konnte bald
einen zusitzlichen Anreiz fir
diese spezielle Art von Com-
puterfans bieten.

©9®@®@® Apple und Homebanking ®0© ®@

Nicht mehr auf die Off-
nungszeiten der Banken
achten zu miissen, wenn
Uberweisungen zu erledi-
gen sind oder man irgend-
welche Auskiinfte schwarz
auf welB braucht — dieser
Wunschtraum wird jetzt fiir
Apple-Ile-Besitzer in Nord-
kalifornien zur Wirklichkeit.
In nahezu 100 Zweigstellen

der Bank of America wird
kostenlos erkldrt, wie man
seine Uberweisungen und
Abfragen von zu Hause aus
mit einem Apple lle macht.
Gebiihr fiir diesen Home-
banking-Service: acht Dol-
lar pro Monat. Vorausset-
zung: Personal Computer,
Modem und Standard-Da-
teniibertragungsprogramm.

Ausgabe 8/Juni 1984



eigens dafiir erstellten Pro-
grammen erledigt.

Clubs

Folgende Clubs kiimmern
sich besonders um Dragon-
Besitzer;
Dragon Club, Rainer Weber,
Danzinger Str. 45, 4052 Kor-
schenbroich 1, Tel. (02161)
644741,
Dragon Computer Club Vier-
sen, Jirgen Heske, Eintrachtstr.
1, 4080 Viersen, Tel. (02162)
50935;

Achtung:
Bissiges rund
um ZX

Ein sJournal fiir Computerkri-
tik« mit sdem gewissen BiB« kiin-
digt der »ZX-Club Deutschland
und Umgebungs an. In unregel-
méBiger Folge sind sechs Aus-
gaben pro Jahr geplant, zum
Preis von § Mark fiir Nichtmit-
glieder. Das satirische Compu-
termagazin versteht sich als k-
tische ZX-Clubzeitschnft mit
Tiir nach drauBen. Informatio-

Dragon Arcada, Peer Pubben,
Wilhelmstr. 17, 4055 Nieder-
kriichten 1.

nen vom Club: Postfach 967,
7000 Stuttgart |

Interface-
Schaltungen fiir
den Color
Computer

Interface-Schaltungen fiir den
Color Computer von Tandy stellt
ein neues Buch vor (*TRS-80 Co-
lor Computer Interfacing, with
Experimentse, ISBN 0-672-21893-
3), das in den USA fir 14,85 US-
Dollar erhiltlich ist. Der Autor,
Andrew C. Staugaard jr. gibt
neben Erluterungen zu den
Schaltungen des Computers und
seiner 6808-CPU auch Anleitun-
gen zu sechs praktischen Experi-
menten,

Info: Howard W Sams, 4300 West 82nd
Street, Indianapolis, IN 46268

‘Wenn der populdre Taschen-
rechner HP-41 oder der neue
Taschencomputer HP-75 zusam-
men mit Thermodrucker, Kas-
settenlaufwerk und Videcan-
schluf betrieben wird, sind
schnell vier Netzteile notig. Cor-
vallis bietet fiir diesen Zweck
ein Vierfach-Netzteil an. Es ver-

Auch in Japan werden Video-
spiele immer interessanter. 1983
setzten die acht Branchenfiihrer

@ ® @ Japan im Videospiele- Rausch?’¢@® @

HP-41 und HP-75
mit Peripherie gut versorgt

hindert Kabelsalat, spart Ce-
wicht (zum Beispiel fiir Aufen-
dienstanwender) und Steckdo-
sen. Es erlaubt dariiber hinaus
den AnschluB an eine Auto-
steckdose. Preis: 175 Mark zu-
ziiglich MwSt.

Info; Corvallis Team, Postfach 1125, 8382
Priedrichsdorf |

insgesamt 1,1 Millionen solcher
Spiele ab. Dies sei allerdings
noch sehr viel weniger als in den
USA, meldete die japanische
Wirtschaftszeitung »Nihon Keizai
Sangyo Shimbum, dort lage die
Absatzzahl bei zirka 17 Millionen.
Fiir 1984 erwarten aber japani-
sche Fachleute, daB in Japan
rund 3 Millionen dieser Spiele
verkauft werden kénnen,

Zweite Runde

Mach einem guten Erfolg des
Buches #99 Special I» erscheint
nun auch der zweite Band »99
Special II» im Buchhandel, mit
480 Seiten ein beachtlicher »Wal-
zers. Wieder finden vier Pro-
grammiersprachen Beachtung:
Tl-Basic, Extended Basic, TMS
9800-Assembler und UCSD Pas-
cal. Der angekiindigte Inhalt
(Backtracking und Simulation,
Datenorganisation,  Niitzliches
und Spiele) verspricht den hohen
Preis von 54 Mark zu rechtferti-
gen, Happy Computer wird in ei-
ner der ndchsten Ausgaben eine
ausfithrliche Buchbesprechung
iiber diesen zweiten Band brin-

gen.

Ausgabe 6/Tuni 1984
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®E > %a b,

Fangobst (wie auf unserem Titelbild) oder Fallobst
(wie in der Uberschrift)? Dariiber entscheidet Ihr
Geschick. Sie stehen vor einem sanften Hiigel

mit Baumchen und Wiesen. Plotzlich kullern lhnen
Friichte entgegen. Lassen Sie sie nicht fallen,
fangen Sie sie auf. Jede Frucht bringt lhnen
Bonuspunkte — genau die richtigen Vitamine

fur einen Spieler wie Sie. Was Sie dazu brauchen?
Nur die Tl 99/4A-Konsole.

Ausgabe 6/Jum 1984




er T1 99/4A macht durch
seine hohe Rechenzeit (in
TI-Basic) Spiele mit beweg-
ter Grafik beinahe unmég-
lich. Schade, denn er ver-
mag durch seine Grafik- und
Sound-Eligenschaften durch-
auszuiiberzeugen. Sohaben
wir uns bemiiht, ein Spiel zu
konstruieren, das nicht nur
iiber eine hiibsche Grafik
(Wolken, Berge, Bdume,
Wiesen, Sterne, Sonne und
Mond, sowie allerlei Friich-
te) und eine eigene Schon-
schrift verfiigt, sondern au-

Berdem noch recht schnell
arbeitet.

Die Spielidee ist einfach:
Es gilt, mit einem Korb
Frichte aufzufangen, die ei-
nen Hang herunterpurzeln,
mitten durch einen Wald mit
kleinen Bdumchen. Diese
lenken die Friichte standig
und vom Zufall gesteuert ab.
Das Auffangen ist eine gar
nicht so einfache Angele-
genheit. Der Spieler kann
den Korb mit den Pfeiltasten
horizontal in Bewegung set-
zen. Zum Auffangen kann er
ihn durch das Driicken der
Leertaste stoppen (andern-
falls 1duft der Korb aus dem
Bild). Dies bedarf einiger

E = E & R T

THILILYD SHEEEFETRER!

FARGCE MET DEIREN KRB
HLLE FFUECETE., DFE DUFCEH
EER URALD PFPEFURTERE@LLER'
CERUTZE EA2d DIE TASTER
FUEF
"SPACE’. UM
HQFB ZU STEPPER!
EFRE THESTE!

== FUEEF L¥ANS. ‘B
FECETS URD
EEFTRER
EFUETH

das Spiel etwas. Jede aufge-

fangene Frucht bedeutet Bo-
nuspunkte. Fiir jede nicht
aufgefangene Frucht redu-
ziert sich der Vorrat an Kor-
ben (fiinf Stiick zu Beginn des
Spiels) um einen. Zwischen
zwel Friichten wandert die
Sonne jeweils ein Stiick am
Himmel weiter. Erreicht sie
den rechten Bildrand, wech-
selt die Szene vom Tag zur
Nacht und die Mondsichel
iibernimmt jetzt die Rolle der
Sonne. Nach zwei tiberstan-
denen Tagen und N&chten
wird der Korbvorrat wieder
auf fiinf ergénzt.

Das Spiel kann natiirlich
noch weiter ausgebaut wer-
den (Highscore, verschie-
dene Schwierigkeitsgrade,
wechselnde Szenen, usw.).
Das reizvolle ist die Zufallig-
keit der Bahn der Friichte.
Sie folgt im Durchschnitt den
Gesetzen der GauBschen
Normalverteilung (am hau-
figsten fallen die Friichte in
der Mitte aus dem Wald her-
aus).

Noch ein Hinweis: Der Zei-
chensatz fiir die Schonschrift
istin den Zeilen 2500 bis 2680
abgelegt. Er kann weggelas-
sen oder fiir sich in einem an-
deren Programm verwendet
werden.

(Stefan Ziiger/
Erich Schnellmann)

UBER RND AUSGEWAHLT WIRD,
RICHTUNG DES KORBES

A JEWEILIGER ASC-CODE DES AUSZUDRUCKENDEN BAUMES (ZXHLT | s SPALTE DER FALLENDEN FRUCHT (ZeiLew 16380-1980)
SICH HOCH) , s BAUMAUSDRUCK; ZWISCHENTABULATOR (ZEI1LeEn 1000-1100)

2 MEHRFACH VERWENDETE ZAHLERVARIABLE sl ANFANGSTABULATOR FUR BAUME (ZEILEN 1000-1100)

F1 NACHT / TAG=FLAG; WENN Fl=1 DANN NACHT sc ANZAHL DER NOCH VORNAMDENEN KORBE

FR ASC-CODE DER NEUEN POSITION EINER FRUCHT SEORE.  PUNICTIASL

Lo ZHHLERVARTABELN ST TASTATURABFRAGE "STATUS"

K LIEFERT DEN ASC-CODE EINER GEDRUCKTEN TASTE. T.TT.T1 SOUND(ZAMLER)VARIABELN

e kéEFﬁgﬁnggf ASC-CODE DER NEUEN POSITION DER SONNE BZW. | .o STRING FUR “DISPLAY AT“-RoUTINE

MOND  LIEFERT DEN ASC-CODE FUR MOND/SONNE (JE NACH F1) Tz ZEILE FOR "DISPLAY AT"-ROUTINE

M SPALTE DES MONDES / DER SONNE TZAEHL Egﬁtlé; DIE TAGE UND LUSCHT BE! WERT U SICH UND ALLE

0 SPALTE FUR AUSDRUCK DES MINI-STRINGS "SCORE". W HORIZONTALRICHTUNG DER FRUCHT

e ZETCHEN FUR MIN1-STRING "SCORE™ ¥s HOR1ZONTALPOSITION DES SPIELERS (KORBES)

PIC ASC-CODE DER GERADE FALLENDEN FRUCHT. 2.76:21 ZKHLERVARIABELN

PI{X) CODE FUR DIE FRUCHTESAMMLUNG, AUS DER JEWEILS EINE 2 ZEICHENCODE FUR DEN HINTERGRUND AM ANFANG

Variablentabelle zu »Garden Hunta
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iir Stefan zdhlt neben der

Computereli das Segeln
auf dem Ziirichsee zu seinen
ganz besonderen Hobbies.
Zur Zeit besuchter die vierte
Klasse des Kollegium Nuo-
len, eine Art humanistisches
Gymnasium. Wie seltsam oft
die Wege sind, auf denen
der erste Kontakt mit dem
Computer zustande kom-
men kann, zeigt gerade sei-
ne Geschichte.

Die Gemeinde Wangen
hat rund 3000 Einwohner.
Stefans Vater, Gemeinde-
kassier in Wangen, bekam
eines Tages fiir seine Arbeit
einen Cobol-Computer zur
Verfiigung gestellt. Stefan
wurde neugierig und ver-
suchte dessen Betriebssy-
stem zu ergriinden. Ein hoff-
nungsloses Unterfangen fiir
einen Computerlaien, der

16 ash,

Stefan damals noch war. Im-
merhin weckte die Beschafii-
gung mit dem professionel-
len System iIn ihm den
Wunsch nach einem eige-
nen, beherrschbaren, Com-
puter. Von einem Bekannten
erstand er deshalb einen
PET, dessen Mdglichkeiten
aber bald den Anspriichen
nicht mehr geniigten. Als
sich sein Freund und Nach-
bar Erich, durch Stefan an-
gesteckt, einen TI 99/4A
kaufte, begann Stefan auf
dessen Computer zu pro-
grammieren.

Zusammen schrieben sie
in rund zwei Monaten das
Programm »Garden Hunts.
Die Spielidee kam ihnen in
einem Dorfgasthaus, in dem
ein alter mechanischer
Spielautomat steht. Im Auto-
maten fallen von oben Ku-
geln durch ein GauBsches
Nagelbrett (an manchen

Schulen dient ein solches
Monstrum noch zur Demon-
stration der GauBschen Ver-
teilung), die am unteren En-
de durch den Spieler mit Hil-
fe einer Clownsfigur aufge-
fangen werden miissen.

Teamwork auch am
Computer
erfolgreich

Stefan hat beruflich mit
EDV wenig im Sinn. Er plant,
spater einmal Journalismus
zu studieren. Er leugnet je-
doch nicht, zeitweise einer
ArtComputersucht verfallen
zu sein, die er aber inzwi-
scheniiberwunden hat. Den-
noch will er sich von seinem
Anteil an den 2000 Mark Pra-
mie einen Commodore 64
kaufen. Indiesem Punkt glei-
chen seine Pléne denen sei-
nes Freundes Erich, der al-
lerdings mehr auf den Spec-

trum spekuliert. Erich
Schnellmann, Azubi in Ma-
schinentechnik, betreibt die
Computereiim Gegensatzzu
Stefan als einziges Hobby
und kann sich durchaus vor-
stellen, spater einmal seinen
Beruf auf dieses Gebiet zu
verlagern. Sein Engagement
fiir die Computertechnik fin-
det im Familienkreis jeden-

falls volle Anerkennung.
Erstaunlich ist fiir uns, daB
wieder einmal ein »Gemein-
schaftss-Produktdas Rennen
machte. Es scheint deutlich
zuwerden: Auchinder Com-
puterei ist in der Regel
Teamarbeit erfolgreicher
als Einzelkampfertum. Der
Computer gibt uns Men-
schenalsokeinen Anlaf, der
zwischenmenschlichen Iso-
lation den Vorzug einzurdu-
men. Und noch etwas finden
wir schon: Mit dieser Pra-
mierung kénnen wir den Be-
weis erbringen, daB wir un-
sere Leserschafi nicht an

Lidndergrenzen messen.
(g)
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40
S0
&0
70
80
0

CALL CLEAR

GOSUB 2500

PRINT TAB(&) ; "WUENSCHST DU EI
NE": :TAB(3); "SPIELANLEITUNG
?7 (J/N)": = & @

CALL KEY(0,K,S)

IF 5=0 THEN 40

IF K=74 THEN B8O

IF K=78 THEN 280

GOSUB 2690

REM

Listing zu nGarden Hunt«




360

370

380

370

400
410

420

430

440

450
460
470
480
490

REP 2
REM* *
REM=#* *
REM* *
REM* (C) COFPYRIGHTS #
REM* BY #*
REM* *
REM#ERICH SCHNELLMANN®*

REM*BANHHOFSTRASSE 46%

REM*CH-B8B55 WANGEN *
REM* *
REM* STEFAN ZUEGER
REM* GARTENSTRASSE
REM* CH-BB855 WANGEN *
REM* *
REM* 13/01/1984 *
REM % 3 436 53 39 36 5 56 396 36 9 3 96 3 3

CALL CLEAR

F1=0

SC=5

CALL SCREEN(1)

GOSUB 2050

MG=130

MOND=147

DATA 137,130,130,130,130,137
,130,130,130,137,152,153,154
,155,130,137,130,130,130,130
,130,130,137

DATA 130,130,130,137,130,130
,137,130,130

DATA 130,137,130,130,130,130
,130,137,130,130,156,157,158
,159,129,130,137,130,137,130
,130,137,130

pATA 130,130,137,130,152,153
,154,155,137

paTA 130,130,130,137,130,43,
42,44,130,130,130,137,130,13
0,130,137,130,130,43,41,42,4
4,130,130,130,130,137

pATA 156,157,158,159,129
DATA 42,41,42,41,46,47,47,47
,45,44,130,137,130,43,41
DATA 41,42,46,47,47,47,47,45
,42,41,42,42,44,130,130,137,
130

DATA 47,47,47,47,47,47 ,47 ,47
,47 ,47 ,45,42,46,47 ,47,40
DATA 47,47,47,47,47 ,47,47 ,47
,47,47 ,47 ,47 ,45,41,41,42
YS=16

PI(1)=72

PI(2)=88

FI(3)=80

PI(4)=73

18 skl

560
570

580
570
&£00
610
620
&30
640
&30
&&0
&70
&80
690
700
710
720
730
740
730
760
770

780

790

810

820

CALL CHAR(3&,"0010387C7C1")
CALL CHAR(34,"0008081C0B")
CALL CHAR(33,"00001038")
CALL CHAR(35,"000010387C1")
CALL CHAR (137, "0000000008")
CALL CHAR(148,"020303070F1EF
B da |

CALL CHAR(147,"187EFFFFFFFF7
E18™)

CALL CHAR(72,"02041E3E3C7060
8™)

CALL CHAR(73,"0B103C7A7E7E3C
)I)

CALL CHAR(74,"0073846414E3")
CALL CHAR(75,"009925252599")
CALL CHAR(76,"O0CF2Z8CE4B2F")
CALL CHAR(96&,"182442ABDSABS6
36%)

CALL CHAR(80,"78F010102844C3
=)

CALL CHAR (88, "B0COE0A0703B1E
o7")

CALL CHAR(39,"0000001054381"
)

CALL CHAR(38,"00000089523418
1)

CALL CHAR(152,"000303000F1F3
F3F™)

CALL CHAR(153, "O0O0OFOFFFFEFF
FFF™)

CALL CHAR (154, "000001F3FFFFF
F3F™)

CALL CHAR (155, "0000EOFOFCOE?
EFE™)

CALL CHAR(15&6,"7F&F&F&F3F16"
)

CALL CHAR(157,"FB8FFEFBFFFFF7
B")

CALL CHAR (138, "19B3FFFFFFFFS
G

CALL CHAR(15%9,"FEFFEFFEFFF7C
1™}

CALL CHAR(129,"B0OEOEOEOFQOEOC
“3

CALL CHAR (40, "FFFF7EC3C18183
E3")
CALL
FF"’
CALL CHAR (42, "0000000084CFFF
FF™)

CALL CHAR (43, "0000000002247F
FF")

CALL CHAR (44 ,"00000000A0F4FE

CHAR (41, "00004070FCFFFF

Ausgabe 6/Juni 1984



860
870
880
890
00
F10
920
30
40
950
40
270

L Nt 2 ¢ Tnz
CALL CHAR(4&,"01030F IFDFFFFF
FF™)

CALL CHAR(47,"FFFFFFFFFFFFFF
FF")

CALL CHAR(130,"™)

REM ### WALD PRINTEN

FOR J=1 TO S

FOR I=1 TO 32

READ ZC

CALL HCHAR(J,I,ZC)

NEXT I

NEXT J

51=15

I=6

X=1

A=32

780 A=A+1
9890 &=51

1000
1010
1020
1030
1040
1050
10&0
1070
1080

1070
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1150
1170
iigo
1170
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1270
1300
1310
1320

FOR J=1 TO X

CALL HCHAR(Z,S,A)

CALL HCHAR(Z,5+2,A)
5=5+2

NEXT J

X=X+1

Z=7+1

S1=51-1

ON Z GOTO 990,990,990,990,9
90,990,990, 980,980,990,980,
990,980,990,990, 1090
CALL HCHAR(20,1,3%,160)
0=24

FOR P=74 TO 76

CALL HCHAR(22,0,P)

0=0+1

NEXT P

GO0TO 1300

REM WIESE BEWEGT

sC=5C-1

FOR ZE=38 TO 39

CALL HCHAR(Z-1,5-1,ZE,3)
FOR ZI=1 TO S50

NEXT ZI

NEXT ZE

T1=1200

FOR TT=1 TO 2

FOR T=T1 TO 1000 STEF -30
CALL SOUND(-100,T,0)
NEXT T

T1=1400

NEXT TT

CALL HCHAR(19,YS,9&)
RANDOMI ZE

FOR J=1 TO S
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' NEXT

OR J=1 TOSC =
CALL HCHAR(23,5+J,96)
NEXT J

IF SC=0 THEN 2360
CALL HCHAR (2,MS,MB)
MS=MS+1

IF MS<33 THEN 1560
IF F1=1 THEN 1480
F1=1

REM ### TAG/NACHT
MOND=148

GOSUB 2050

GOTO 1560

Fi=0

MOND=147

GOSUB 2050
TZAEHL=TZAEHL+1

1520 IF TZAEHL<4 THEN 15&0

1530 TZAEHL=0

1540 SC=5

1550 GOTO 1350

1540 CALL BGCHAR(2,MS,MB)

1570 IF MG=129 THEN 1410

1580 IF MB<1&60 THEN 1590 ELSE 16
00

1590 IF MG>151 THEN 1610 ELSE 16
00

1600 CALL HCHAR (2,MS,MOND)

1610 PIC=PI (INT (RND%*4)+1)

1620 7=6

1630 S=16

1640 REM ### SPIELBEGINN

1650 CALL HCHAR(&,16,PIC)

1660 CALL HCHAR (6,146,32)

1670 CALL SOUND(-50,-2,7)

1680 CALL HCHAR(Z,S,32)

1690 Z=Z+1

1700 IF Z<15 THEN 1750

1710 IF Z=21 THEN 1140

1720 CALL GCHAR(Z,S,FR)

1730 IF FR=32 THEN 1780

1740 IF FR=9&6 THEN 19&0

1750 W=INT (RND*3)—1

1760 IF W=0 THEN 1750

1770 S=S+W

1780 CALL HCHAR(Z,S,PIC)

1790 CALL KEY(0,K,ST)

1800 IF ST=0 THEN 1870

1810 IF K=68 THEN 1840

1820 IF K=83 THEN 18&0

1830 IF K=32 THEN 1480

Listing zu »Garden Hunt« (Fortsetzung)
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1870

1880

1890
1900
1910
1920
1230
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080

2090

2100
2110
2120
2130

2140

IF YS>32 THEN 1890 ELSE 192
0]

¥YS5=YS—-R

GOTO 1480

¥5=1

CALL HCHAR(19,YS-R,32)

IF YS5<1 THEN 1210

CALL HCHAR(19,Y5,94)

GOTO 1480

REM

CALL SOUND(-100,-&,0)

CALL SOUND(-100,1200,0)
SCORE=SCORE+1

TE$=S5TR$ (SCORE) &" "

TS=24

TZ=23

GOSUB 2250

G0TO 1380

REM #FARBENSUBROUTINE

REM #TAG UND NACHT

M5=1

CALL COLOR(1,3+F1#10,11+F1%
=7}

CALL COLOR(2,15+F1%-13,56+F1
#—1)

IF F1=0 THEN 2130

CALL COLDR(14,16,6+F1%—1)
GOTO 2140

CALL COLDOR(14,6+F1%—1,6+F1%
-1)

CALL COLOR(13,16+F1#—10,6+F
1%-1)

CALL COLOR(146,16+F1#-10,6+F
1#-1)
CALL
*=5)
cCALL
CALL
CALL
-2)
CALL
CALL
-9)
CALL
-
CALL COLOR(15,12,6+F1%x—1)
RETURN

REM ### ALLGEMEINE FRINTER/
ROUTINE

J=LEN(TE#)

FOR I=0 TO 2

COLOR(S,11+F1%-9,11+F1
COLDR (6,7 ,11+F1%-9)
COLOR(7,14,11+F1%=9)
COLOR(4,2+F1%14,11+F1*

COLOR(8,3,11+F1%-9)
COLOR(3,2+F1%14,11+F1%

COLOR(9,2+F1%14,11+F 1%

2530

2540

2550

2560

2570

2580

2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670

T
LSS by e

TG=ASC(SEG#(TE$,I+1,1))
CALL HCHAR(TZ,TS+I1,TG)
IF TB=3Z THEN 2350
NEXT I

RETURN

TZ=22

T5=8

TE$="nochmals_i_n "
G0OSUB 2250

CALL KEY(0,K,ST)

IF K=74 THEN 2440

IF K<>78 THEN 2400

CALL CLEAR

PRINT TAB(7);"-AUF WIEDERSE
HEN-"= : 2 2 2z = = =

END

CALL HCHAR(ZZ2,B8,39,14)

SCORE=0

SC=35

GOTO 1300

REM #*%*% SCHOENSCHRIFT
RESTORE

DATA O03F6L6C7446466EF ,007ES
13B3633337E,003E4634140603F1
E,007E321119113F7E,007F 3330
3C38317F ,007F 723239383078
DATA OO03ELL48504F663E,007C6
03IF3132327A03,007C38181C1A1
B3C2,003F13060606263F

DATA 007B72363C363673,00783
0303072&637F

DATA O07F2BZ2A49494963,007C7
6323A323477 ,003E634559617F3
E,O007E33313F3E3078,003E6345
S2617F3EQ7

DATA O07F313A3432317%,003E4
13C06634F3E

DATA 007F492A0808081C,006F2
L266LLETES7 ,0073622232321E0
C,0077222241494936,00793214
0814264F

DATA 0073414623418183C,007F4
3260C1A317F

FOR J=1 TO 1&0

READ I

NEXT J

FOR J=65 TO 90

READ ZI¥%

CALL CHAR(J,ZI$)

NEXT J

GOSUB 2730

RESTORE
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2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030

3040
3050

e

GOTO 2780

CALL SCREEN(14)
FOR J=1 TO 16

CALL COLOR(J,1&,14)
NEXT J
RETURN
PRINT *

N T

PRINT

GARDEN HU

PRINT = : :

PRINT "HALLO GAERTNER'": =
PRINT "FANGE MIT DEINEM KOR
B "z =

FRINT "ALLE FRUECHTE, DIE D
URCH": :

PRINT "DEN WALD HERUNTERROL
LEN!"z :

PRINT "BENUTZE DAZU DIE TAS
TEN": =

FRINT "'S® FUER LINKS, ‘D’
FUER": :

PRINT "RECHTS UND ‘SFACE’,
LM": =
FRINT "DEINEN KORB ZU STOPP
EN!": =

PRINT "DRUECK ® EINE TASTE!"

BOSUB 2730

CALL KEY(0,K,S5T)
IF ST=0 THEN 2910 ELSE 2930
CALL CLEAR

PRINT TAB(10); "HALT

= - - - - - - -
- - - - - -

PRINT "FAST HAETT® ICH'S VE
RGESSEN: ": :

FRINT "DU DARFST NUR FUENF
FEHLER": =
PRINT "MACHEM;
GEN": :

PRINT "UND ZWEI NAECHTEN HA
RTER": =

PRINT "ARBEIT WERDEN DIR AL
LE FEH-"z2 :

PRINT ."LER GESTRICHEN.": :
PRINT "DRUECK®™ EINE TASTE!"
CALL KEY(0,K,S5T)

IF ST=0 THEN 3020

CALL CLEAR

RETURN

Fing -
e - -

NACH ZWEI TA

Listing zu nGarden Hunt« (SchiuR)
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wir davon halten

An dieser Stelle sollte ur-
spriinglich ein anderes
Programm als Listing des
Monats pramiert werden.
Alles war fix und fertig vor-
bereitet. Da riefein aufmerk-
samer Leser in der Redak-
tion an und wies darauf hin,
daB ihm das Bildschirmfoto
aus der Vorschau in Ausga-
be 5 sehr bekannt vorkdme.
Er habe das Programm dazu
bereits vor einigen Monaten
in einer anderen Computer-
zeitschrift gesehen und dar-
aus abgetippt. Wir tiberpriif-
ten die Sache. Die beiden
Programme waren nicht
identisch, aber die Grafik
und — dies ist der entschei-
dende Aspekt — die Spiel-
idee glichen sich nahezu vil-
lig.

Nun betrachten wir das Li-
sting des Monats aber als et-
was besonderes. Die Héhe
der Pramie ist keine schlich-
te Aufrechnung und Hono-
rnierung der Programmierar-
beit, daher richtet sie sich
auch nicht nach dem tatsach-
lichen Umfang eines Pro-
gramms (so scheinen aller-
dings eine Reihe unserer Le-
ser die 2000-Mark-Pramie
falschlicherweise zu inter-
pretieren). Fiir den gleichen
Betrag miiBte ein normal Be-
rufstatiger ohne Fachqualifi-
kation immerhin fast einen
Monat lang ganztags arbei-
ten gehen!

Dem Wettbewerb liegt
vielmehr die Absicht zu-
grunde, die Kreativitit unter
den Hobbyprogrammierern
fordern zu wollen. Vor allem
auf die Pfiffigkeit und Origi-

nalitdt der Idee kommt es
uns an; saubere Umsetzung
und Ausfithrung ist selbst-
verstandliche  Vorausset-
zung. Die Héhe der Pramie
soll Anreiz zur Teilnahme am
»Wettkampf der Kopfe« fiir
alle Leser und materielle
Forderung fiir die Weiter-
entwicklung der Pramier-
ten sein, kein »Entgelts fiir
geopferte Freizeit, denn wer
darin ein »Opfer« sieht, sollte
sich tiberlegen, ob er iiber-
haupt noch einem sHobbys
nachgeht.

Etwas stimmt uns an der
Sache besonders traurig: In
den Zeiten der miihevoll
selbst zusammengelbteten
Kleincomputer gehorte es
einmal zum guten Ton unter
den Computerfreaks, dafl in
Programmen mit fremden
Programmideen wenigstens
der Name des eigentlichen
Urhebers genannt wurde.
Dabei vergab sich niemand
etwas. Heute scheint es
mehr und mehr zum guten (?)
Ton zu gehoren, méglichst
geschickt zu kopieren und
moglichst schnell sabzusah-
nens.

Dabei sind sich viele nicht
dariiber im Klaren, wie
schnell, besonders im kom-
merziellen Bereich, die
Grenze vom scheinbar
harmlosen Kavaliersdelikt
zur kriminellen Handlung
iiberschritten ist. Die
Software-Handler wissen ein
Lied davon zu singen. Wir
werden in einer der néch-
sten Ausgaben ausfithrlich
zu diesem Thema Stellung
beziehen. (ig)




In der Grundversion ein vollwertiger Tastatur-

com

puter fir daheim, mit der Erweiterungs-

box ein System, das auf Giber 32 MByte auf-
geriistet werden kann: Der MTX 512 besitzt
zwei Gesichter. Schafft er es gleichzeitig,
Heim- und Businesscomputer zu sein?

ich: Da muB ein besonders 1o-
bustes Cerat auf mich zukom-
men. Dieser erste Eindruck besta-
tigte sich dann auch, als der MTX

N0 salinds:

s chon beim Auspacken merkie

512 vor mir auf dem Schreibtisch
stand. In Form und GroBe einer et-
was groBeren Tastatur nicht undhn-
lich, préisentierte er sich in einem
mattschwarzen, solide verarbeite-

Znol

ten Metallgehduse. Endlich einmal
ein Computer, der auch fiir Kinder-
hande geeignet ist; einer, der nicht
jede unsanfte Berihrung sofort

tibelnimmt. Die Tastatur gefiel
ebenfalls gut, sie erwies sich dann
auch in der Bedienung als sehr be-
nutzerfreundlich.

Die Tastatur weist 79 Tasten auf,
die in drei Blocke aufgeteilt sind.
Der groBte Block stellt eine deut-
sche Schreibmaschinentastaturdar,
die allerdings beimeinem Testgerat
erst durch einen speziellen Befehl
auf den deutschen Zeichensatz um-
geschaltet werden mufte. Von Haus
aus wurde der englische Zeichen-
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satz verwandt, aber bei den in
Deutschland erhaltlichen MTX-
Geraten soll der deutsche Zeichen-
satz automatisch angewahlt werden.
Insgesamt stehen sechs verschiede-
ne Zeichensatze zur Verfilgung, die
alle durch einen einfachen Befehl
direkt aufgerufen werden kénnen.
Neben den schon erwéahnten engli-
schen und deutschen Zeichensét-
zen kann man noch schwedische,
spanische, franzosische und ameri-
kanische Symbole auf den Bild-
schirm bringen,

Rechts daneben befindet sich ein
Zahlenblock, wie er auf jeder Addi-
tionsmaschine zu finden ist. Er dient
einerseits zur schnellen Eingabe nu-
merischer Daten, auf der anderen
Seite wird mit ihm der Cursor ge-
steuert. Das Umschalien auf die nu-
merische Eingabe erfolgt leider et-
was umstandlich, mittels eines
POKE-Befehls. Auch das Fehlen ei-
ner im Zahlenblock integrierten Ad-
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ditionstaste hindert einen, den MTX
als schnelle Additionsmaschine zu
verwenden. Aber fiir solche Aufga-
ben ist er sicherlich auch nicht ge-
dacht,

Der dritte Block besteht aus acht
Funktionstasten, die man selbst mit
bis zu 16 unterschiedlichen Funktio-
nen belegen kann. Haufig benutzte
Routinen kénnen sodurch einen ein-
zigen Tastendruck aufgerufen wer-
den — eine niitzliche Eigenschatt,
die man nicht auf allen Heimcompu-
tern finden kann.

Zwel wichtige Tasten findet man
neben der grofen Space-Taste. Ge-
meinsam gedriickt bewirken sie el-
nen Neustart des Gerates. Das Pro-
gramm ist dann nicht mehr ohne
weiteres verfligbar. Genau genom-
men ist es jedoch nur nicht mehr als
solches zu erkennen. Mittels eines
POKE-Befehls kann man es aber
wieder hervorzaubern und dann
weiter bearbeiten. Die Tastatur be-
sitzt eine Repeatfunktion fiir alle vor-
handenen Tasten. Alles in allem
kann man dem MTX bescheinigen,
daf der Eingabeteil sehr benutzer-
freundlich ausgefallen ist.

CPU durch 1 Millimeter
starke Metallplatte
geschiitzt

Unter der Tastatur, durch eine
1 Millimeter starke Leichtmetallplat-
te geschiitzt, sitzt die Platine des
Computers. Auf der Grundplatine
findet man als Zentraleinheit eine
Z80A CPU, die mit einer Takige-
schwindigkeit von 4MHz arbeitet.
Ein 24 KByte ROM Dbeinhaltet die
verschiedenen Programmierspra-
chen, mit denen der MTX ausgestat-
tet ist. Neben Basic gibt es hier die
Sprachen Noddy und Assembler,

Die Platine des
MTX 512

Auf der Platine finden sich dann
noch die iiblichen Baugruppen zur
Bildausgabe und Tonerzeugung, so-
wie eine Echizeituhr und so welter,
Der MTX 512 verfiigt iiber 64 KByte
frel programmierbaren Speicher-
platz, der bisauf 512 KByte erweitert
werden kann. Die Erweiterungen
werden in Blocken von jeweils 32
KByte angesprochen.

In dem Gehause ist noch Platz fiir
eventuelle Erweiterungskarten vor-
handen. Die Karten werden in eine
Schiene eingesteckt und so mit dem
Datenbus verbunden. Eine stabile
Konstruktion, die selbst durch un-
sanfte Behandlung nicht so schnell
zu beschadigen ist. Auch die Karte
fiir zwei parallele Schnittstellen, an

Preise des MTX-Systems in DM
(mit Mehrwertsteuer)
MTX 512 1.390,—
FDX mit zwei Diskettenlauf-
werken 3.907,—
FDX mit Diskettenlaufwerk

..............

und Pseudofloppy .... 4.394 —
Pseudofloppy-Karte
PRBICRYIe i i 1.662,—
Interface mit zwel R5232
Schnittstellen .......... 269,—
RAM Erweiterungskarten
B2 KB L e e 249, —
B BB ot i 410, —
188 KByte - o s 675,—
Technische Daten
(50 01 PSR ol SIS e Z80A
Taktfrequenz ...... 4 MHz
M sl e i 24 KByte
PRI e e 64 KByte
(bis auf 512 KByte
erweiterbar)
Mabe;
Bydite oot uris 48.8 cm
T oA A ol 20,2 cm
HORe Vs 5,6 cm
Gewicht . . . . gSSEE 2.8kg




die das Diskettenlaufwerk ange-
schlossen wird, wird so eingebaut.

Auf der linken Seite des Gehau-
ses ist der Datenbus aus dem Gerat
herausgefiihrt. Hier sollen als Auf-
satz Module mit Programmen aller
Art angeboten werden. Dabel wird
es sich nicht nur um Spiele handeln,
sondern auch um professionelle An-
wendersoftware. So konnten wir
schon ein Modul mit einem word-
stardhnlichen Textverarbeitungs-
programm benutzen. Auf der Riick-

geite findet man die restlichen An- |

schliiBe. Neben zwei atarikompati-
blen Joysticksteckern findet man
zwel Buchsen fiir einen Kassettenre-
corder und die Buchsen fiir Fern-
sehgerét, Monitor, Audio und
Stromversorgung. Als letztes findet
man auf der Riickseite noch eine
Centronics-Schnittstelle fiir einen
Drucker, sowie, wenn man die noti-
ge Erweiterungskarte angesteckt
hat, zwei RS232-Schnittstellen.

Die Stromversorgung erfolgt iiber
einen Trafo, der nicht in das Gerat
integriert ist. Dieser Trafo weist
auch den Netzschalter auf der,
wenn das Gerat angeschaltet ist, rot
leuchtet, Man sieht sofort ob der
Computer ein- oder ausgeschaltet
ist,

Noddy: Eine exotische
Programmiersprache

Die Computer der MTX-Serie ver-
fiigen hardwaremaBig iiber drei
verschiedene Programmierspra-
chen. Etwas exotisch erscheint
einem Noddy. Diese eigentlich fiir
Kinder gedachte Sprache verfiigt
iiber relativ wenige Befehle; ermog-
licht aber eine sehr einfache Bild-
schirmgestaltung. Durch Anlegen
verschiedener  Bildschirmseiten
kann man Texte beliebiger Ldnge —
ohne weitere Befehle — abspei-

chern. Wie bei einem Buch kénnen

diese Texte seitenweise auf dem
Bildschirm ausgegeben werden.
Noddy ist beidem MTX mit dem Ba-

sic sehr eng verbunden, So wirken

die Basic-Befehle »SAVE«, »LOAD«

oder »NEW« auch auf ein eventuel-
les Programm in Noddy. Aufgeru-
fen wird Noddy ebenfalls vom Basic
aus, einfach durch den Befehl
»yNODDY«,

Die zweite Sprache, die vom Basic
aus aufgerufen wird, ist Assembler.
Und hier hat sich der Hersteller der
MTX-Gerdte wirklich eine sehr
komiortable Méoglichkeit des Pro-
grammierens in der Maschinen-
sprache einfallen lassen. Die Einga-
be eines Maschinenprogramms

kann auf drei verschiedene Weisen
geschehen. Zum einen gibt es die
iiblichen Arten der Eingabe in hexa-
dezimaler oder dezimaler Darstel-
lung. Als besonders gut habe ich es
aber empfunden, daf man auch die
Mbéglichkeit hat, das Maschinenpro-
gramm als Mnemonics (Darstellung
der Maschinencodebefehle in Kiir-
zeln, die die Bedeutung veran-
schaulichen sollen) einzutippen. Die
Maschinenprogramme werden
beim Auflisten wieder in Mnemo-
nicsausgegeben, so daB es auch fiir
einen Anfdnger in der Assembler-
programmierung ein Leichtes ist,
seine Programmierung einzugeben.

Der Aufruf der Assemblerroutine
erfolgt von Basic aus mit dem Befehl
wASSEM Zeilennummers, Dieser Be-
fehl bewirkt erstens, da der Com-
puter zur Eingabe eines Maschinen-
programms bereit ist und zweitens,
daB fiir dieses Programm eine Ba-
siczeile (mit obiger Nummer) ange-
legt wird. Das Gerét antwortet mit

der Meldung sAssemble« und ist
nun zur Programmeingabe in Mne-
monic bereit. Die Assemblerroutine
erlaubt es, vor jedem Programm-
schritt ein Label zu setzen und hinter
jeden Befehl einen Kommentar ein-
zufiigen, Zum Testen existiert eine

Routine »Front Panel«. Unter ande-
rem kann man mit ihr das Maschi-
nenprogramm schrittweise abar-
beiten und bei jedem Schritt den In-
halt der Register der CPU anzeigen,
Somit sollte sich jeder Fehler relativ
leicht finden und beheben lassen.
Die BREAK-Taste wirkt auch bei Ab-
arbeitung emmes Maschinenpro-
gramms, so daB man aus jeder ver-
fahrenen Situation chne Programm-
verlust herauskommen kann.

Hauptsprache ist Basic

Wie bei fast jedem Heimcompu-
ter istauch beim MTX die wichtigste
Sprache Basic. Es handelt sich um
MBasic mit einigen MTX-eigenen
Befehlen, wie zum Beispiel den
schon oben aufgefithrten Aufrufen
einer anderen Programmierspra-
che. Fiir die Ansteuerung des Bild-
schirms und die Erzeugung von T6-
nen gibt es einige sehr zweckmabi-
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ge Befehle, die speziell auf die F-
h_lgcliceiten des MTX 512 abgestimmt
sind.

Der MTX 512 erlaubt es, soge-
nannte Sprites zu verwenden. Hier-
bei handelt es sich um Grafiken, die
unabhéngig vom Hauptbild defi-

-niert werden und dann gemeinsam
mit dem Bild ausgegeben werden
kénnen. Da sie unabhéangig sind,
konnen sie iiber den Bildschirm
swandern» ohne daB an der Hinter-
grundgrafik etwas geéndert wer-
den muB. Bis zu zwemnddreiBig

des MTX 512

voneinander unabhangige Sprites
konnen verwendet werden. Der
Bildschirm selber stellt nur einen
Ausschnitt des gesamten Bildesdar.
Das bedeutet, daf man mit dem
Bildschirm {iber das eigentliche
Bild wandem kann — wie mit einer
Iupe. Und das in alle Flachenrich-
tungen. Wenn nun noch bis zu zwel-
unddreiRig Sprites tiber den Bild-
schirm wandern, hat man schon
sehr viele Moglichkeiten einer kom-
plexen Bildschirmgestaltung.

Mitdem Befehl »CLOCKe«wird die
eingebaute Uhr aktiviert. Sie kann
bis zu 100 Stunden hochzdhlen, be-
vor sie wieder auf Null umspringt.
Zur Bildschirmausgabe wird die
Uhrzeit in einem String mit dem Na-
men »TIME$« zur Verfiigung ge-
stellt. Diese Routine 148t sich iibri-
gens in die Interruptroutine einbau-
en; man hat so eine einfache Mog-
lichkeit die Uhrzeit standig auf dem
Bildschirm auszugeben.

Bis auf einige Befehle, die im Zu-
sammenhang mit den beiden Spra-
chen Noddy und Assembler genutzt
werden, entsprechen die restlichen
Befehle im groBen und ganzen de-
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nen der gangigen Basic-Versionen.
Befehle zur Stringverarbeitung und
mathematische Funkiionen, sowie
Grafikbefehle vervollstandigen
den Befehlssatz. Eine Besonderheit
ist mir noch aufgefallen: Ein GOTO-
Befehl muB immer auf eine tatsich-
lich existierende Zellennummer er-
folgen, eine zumindest am Anfang
recht gewochnungsbediirflige Ange-
legenheit.

ausgehen, erwahnt das Handbuch
sehr ausfiihrlich, die Standardbe-
fehle werden eher kurz abgearbei-
tet. Ausfiihrliche Tabellen und
Schaliplane vervollstindigen das
Buch, wobei nochmals alle Basic-
Befehle mit thren moglichen Abkiir-
zungen aufgefiahrt sind.

MTX 512: Nicht nur ein
Heimcomputer

Der MTX 512 wird nicht nur als
Heimcomputer angeboten. Mit el
ner Diskettenstation stellt er — auch
vom Preis her — einen Computer
der unteren Businessklasse dar. Fiir
diesen Zweck werden zwel ver-
schiedene Erweiterungssyste-
me angeboten, das FDX Floppy-
Disc-System (mit zwei Disketten-
laufwerken) und das HDX Win-
chester-Disc-System (mit einem

5 | Diskettenlaufwerk und einem Fest-

In dem Lieferpaket der Grund-
ausstattung befinden sich neben
dem Computer und dem Netzteil
noch fiinf Kassetten. AuBer zwei
Spielen (siehe letzten Teil dieses Ar-
tikels) zeigt auch eine Demonstra-
tionskassette die Moglichkeiten, die
in dem MTX 512 stecken. Neben
Sound- und Crafikbeispielen wer-
den die verschiedenen Zeichensat-
ze vorgefiihrt, mathematische Funk-
tionen gezeichnet und die verschie-
denen Programmiersprachen kurz
vorgestellt. Ferner wird auf die
Madglichkeit des Multitasking hinge-
wiesen. Denn der MTX hat die Fa-
higkeit, mehrere Programmieile —
beispielsweise Sound und Bild-
schirm — unabhangig voneinander
ablaufen zu lassen.

Neben den erwahnten Kassetten
findet man in dem Lieferpaket noch
eine Tonkopfreinigungskassetie,
sowie eine Leerkassette, damit man
seine selbst eingegebenen Pro-
gramme auch sofort speichern
kann. Meinem Testgerat lag noch
das englische Handbuch bei. Von
der deutschen Ubersetzung hatte
mir der deutsche Importeur das Ma-
nuskript zur Verfiigung gestellt. Das
Handbuch ist recht ausfiihrlich,
wenn auch nicht alle Einzelheiten
erwahnt werden. Besonderheiten
des MTX, die iiber das iibliche hin-

| plattenlaufwerk). Sie bestehen je-

weills aus einem sehr massiven
schwarzen Kasten, in dem die Dis-
kettenlaufwerke und Erweiterungs-
karten eingebaut sind. Eine 80-Zel-
chen-Farbkarte und die Laufwerk-
steuerungskarte gehdren serien-
maBRig zu den Geréten. Bei den Dis-
kettenlaufwerken handelt es sich
um doppelseitig genutzte 5%-Zoll-
Laufwerke mit je 340 KByte Spei-
cherkapazitit. Ferner kann man bis
zu vier Pseudo-Floppys mit jewells
einem MByte Kapazitdt anschlie-
Ben. Die Zugriffszeit ist bei den
Pseudo-Floppys zirka 50mal kiirzer
als beil den normalen Diskettenlauf-
werken. Das Festplattenlaufwerk
der HDX-Erweiterung wird in drei
Ausfilhrungen angeboten, mit 15, 20
oder 32 MByte. Als Betriebssystem
wird CP/M 2.2 verwendet, mit dem
alle bekannten CP/M-Programme,
wie zum Beispiel Wordstar, ohne
Probleme laufen.

Die Erweiterungseinheiten FDX
beziehungsweise HDX haben fiinf
freie Steckplatze. Dabel bedient
man sich des selben Systems, wie
auch bei der Zentraleinheit. In eine
Schiene wird die Karte eingescho-
ben und auf einen Stecker gesteckt.
Und wiederum ist eine sehr stabile
Verbindung hergestellt, die auch
robust gegen etwas hartere Be-
handlung ist. Bei Verwendung der
Erweiterungseinheit erfolgtdie Bild-
ausgabe iiber einen direkten Mo-
nitoranschluB an der Riickseite der
Diskettenstation. Mit einer Darstel-
lung von 80 Zeichen pro Zeile ist ei-
ne Ausgabe liber ein Fernsehgerét



mehr 7ratsam; die

auch nicht
schlechte: Auflésung des Fernse-
hers wiirde ein Arbeiten nur unter

sehr anstrengenden Umstanden zu-
lassen,

Neben den Erweiterungseinhei-
ten wird zu dem MTX-System noch
ein Drucker angeboten. Hierbei
handelt es sich um einen Matrix-
drucker mit dem Namen DMZXB80.
Dieser ist baugleich mit dem Pana-
sonic K-XP 1090, palBt sich aber mit
seinem Gehiuse in die MTX-Fami-
lie ein. Neben 98 ASCII-Zeichen
konnen 62 Zeichen, die vom Benut-
zer definiert werden, ausgegeben
werden, Der Druck erfolgt mit einer
Geschwindigkeit von bis zu 96 Zel-
chen pro Sekunde.

Das MTX-System besteht eigent-
lich aus zwei vollkommen verschie-
denen Versionen. Da wéare zum el-
nen das Grundgerét, was — allein
genommen — wohl als gehobener
Heimcomputer anzusehen ist. Mit
seinen Moglichkeiten der Program-
mierung und den guten Bild- und
Toneigenschaften ist er sicherlich
ein ernstzunehmender Konkurrent
schon existierender Systeme. Mit
einer Diskettenstation als Erweite-
rung wird aus diesem Heimcompu-
ter ein Business-Computer, der fiir
kleinere bis mittlere Anwendungen

0R sl

geeignet scheint. Da er mit dem
CP/M Betriebssystem arbeitet,
steht dem Benutzer viel Standard-
Software zur Verfiigung. Dies und
die vielfaltigen Moglichkeiten der
Erweiterung, sowohl der System-
einheit, als auch der externen Mas-
senspeicher, machen den MTX 512
7u einem interessanten Gerat. (hg)

Da der MTX 512 vor allem fiir zu
Hause gedacht ist, haben wir gleich
zwei Spielekassetten mitgetestet.

Spiele auf dem MTX

»Toadow gehort zu der Sorte von
Spielprogrammen, die fiir ein ge-
wisses Aha-Erlebnis beim Anwen-
der sorgen. Denn das Spiel kommt
einem bekannt vor: Es gilt, eme
Kroten-Sippschaft iiber eine Auto-
bahn und einen FluB zu fithren, da-
mit die griinen Hipfer unversehrt
ans andere Ufer kommen,

Wer jetzt vom Sessel aufspringt
und »Frogger« ruft, hat's erfaBt.
»Toadox ist eine neue »Frogger«
Kopie. Also gilt es wieder einmal auf
der Autobahn umhersausenden Au-
tos, Schlangen und &hnlichen Wid-
rigkeiten auszuweichen um das
Leben unseres Amphibiums zu ver-
langern und Punkte zu sammeln.

Crafisch ist das Spiel durch-
schnittlich programmiert und laBt
weder ungebremste Euphorie noch
vernichtende Kritik aufkommen.

Leider fehlt es auBerdem an Va-
riationsmoglichkeiten (nur ein Spiel
fiir einen Spieler), so daB»Toado«al-
les in allem nicht {iber das Pradikat
ausreichend hinauskommt.

Wenn man von der Kassettenhiil-
le des Programms »Draughtse auf
den Inhalt schlieBen wollte, so Wiir-
de man angesichts der wilden
Action-Illustration wohl ein wiistes

Weltraum-Geballer erwarten. Aber
weit gefehlt! Hinter dieser aufreibe-
risch-irrefiihrenden  Verpackung
verbirgt sich lediglich eine Compu-
terversion des alten Spiels *Dames.

Zehn verschiedene Schwierig-
keitsstufen bietet das Programm an,
wobei die h6heren Schwierigkeits-
grade nur fiir sehr geduldige Spie-
lematuren zu empfehlen sind. Hier
vergeht ohne weiteres ein Viertel-
stiindchen bis der Computer einen
(oft simplen) Gegenzug macht.

Aber selbst auf den niedrigen Stu-
fen istder MTX ein Gegner, der erst
einmal geschlagen werden muB. Er
fithrt dann seine Ziige in Sekunden-
schnelle aus und spielt dabei auf ei-
nem guten Niveau, Der Spieler hat
iibrigens die Wahl zwischen den
weifen und schwarzen Steinen.

Die Crafik, die ja eigentlich nur
aus dem Spielbrett besteht, ist gut.
Der einzige Sound-Effekt ist ein
Piepser, der akustisch darauf hin-
weist, daB der Computer soeben ei-
nen Zug gemacht hat.

Fiir »Dames-Fans, denen es oftam
Spielpartner fehlt, ist sDraughts« ei-
ne akzeptable Ldsung.

(Heinrich Lenhardt)
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Junior-Spiel:
Taucher auf der
Schatzsuche —
kann er dem
gefréRigen
Krokodil
entkommen?

wieder ein IBM-Computer un-

terhalb des PC im Gesprach.
Seitdem 1. November letzten Jahres
ist aus diesem Geriicht — zumindest
in den USA — eine handfeste Tatsa-
che geworden. In Deutschland ist
zwar noch kein Liefertermin ange-
kiindigt, aber einige Direktimpor-
teure verkaufen schon heute den
neuen IBM-PC junior., Wir haben
uns in Amerika ein Gerat besorgt,
um es fiir Sie zu testen.

Der neue Heimcomputer wird in
zwel Ausfithrungen geliefert. Die
Grundversion (#Entry«Modell) hat
einen Hauptspeicher von 64 KByte
RAM, die erweilterte Version »Ex-
panded«Modell) verfiigt hingegen

NQ pelddd

schon seit langerem ist immer

{iber 128 KByte Spei-
cherplatz. Ein mit
dem PC voll
kompatibles
Disketten-
laufwerk (5%-
Zoll, 320 KByte
Speicherplatz, dop- -
pelseitig genutzt) und eine
80-Zeichen-Farbkarte weist nur das
ausgebaute Cerét auf. Die umfang-
reiche Zubehdrliste fithrt aber alle
Teile der erweiterten Ausfithning
auch einzeln auf, so dak man im Zu-
ge einer Aufriistung auch mit dem
einfachen Modell durch Ausbau
den hoheren Standard erreichen
kann. Beide haben zwei Steckplatze

fiir Module. Das Angebot an Modu-
len umfaft bis heute im wesentli-
chen Spiele, aber auch em
erweitertes Basic. In néchster Zeit
werden sicherlich auch einige pro-
fessionelle Programme auf Modu-
len geliefert werden.

In seiner Grundausfithrung diirfte
der Junior auch mehr fiir den reinen
Heimbereich gedacht sein, wah-
rend erinder teureren»Expandeds«-
Version mit dem IBM-PC fast voll
kompatibel ist. Dann ist er auch der
kleine Business-Computer als der
er im Herbst von IBM vorgestellt
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wurde. Schon im Aussehen ist er
den anderen Personal Computern
von IBM angepaPt. Er zeigt das glei-
che grauweiBe Gehause, welches
allerdings bedeutend kleiner als
beim PC ist. Aus Gewichtsgriinden
ist es vollstandig in Plastik gehalten,
so daB das ganze Gerat recht hand-
lich wirkt. ___ -8
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Um den Junior in Betrieb zu neh-
men, sind nur wenige Dinge zu tun:
Ein Trafo fiir die Stromversorgung
wird an die Riickseite des Gerdtes
angesteckt, ebenso das Kabel fiir
den Fernseher, beziehungsweise
einen Monitor. Zumindest der ame-
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rikanische Trafo weist keinen Netz-
schalter auf, so daB man, um ihn
abzustellen, immer den Netzstecker
ziehen muB. Zum Anschluf eines
Fernsehgerdtes wird ein Adapter
benttigt; fiir einen Monitor ein spe-
zielles Kabel. Beide sind nicht ganz
billig (in Amerika 20 Dollar bezie-
hungsweise 30 Dollar). Man findet
die gleiche Aufpreispolitik wieder
wie beim PC. Dieses Verkaufssy-
stem hat sicher den Vorteil, daB der
Kaufer sein Gerat individuell zusam-
menstellen kann, aber

zu dem Grundpreis
noch einige Kosten
kommen, will man ein
betrniebsbereites Gerét
erhalten.

Stellt man den Moni-
tor oder das Fernsehge-
rat auf den IBM, so stellt
man etwas wenig er-
freuliches fest. Das
elektromagnetische
Feld der Femnsehrthre
verhindert, daB das Dis-
kettenlaufwerk ein-
wandfrei arbeitet. Dies
kann nicht an unserem
Monitor gelegen haben,
wie ein diesbeziiglicher
Hinweis im Handbuch
verrat. Man muB also —
zumindest bel der erwel-
terten Version — den Bild-
schirm in einem genii-
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gend groBen Abstand zum Grund-
gerataufstellen. Hat man dieses Pro-
blem iiberwunden, so wird man mit
einem vorziglichen Bild belchnt.
Man verfiigt iiber sieben Farben in
jewellszwel Abstufungen. Selbstbei
einem Bildschirm mit 640 x 200 Punk-
ten kann man noch vier verschiede-
ne Farben ansprechen. Fiir solch

auch den Nachtei, daB:*
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Mit sScuba Venture« présentiert
IBM ein Geschicklichkeitsspiel, das
in den Tiefen eines reiRenden Flus-
ses angesiedelt ist. Riicken Sie also
Ihre Taucherbrille zurecht und
tiberpriifen Sie den Schnorchel,
denn der Sinn des Spiels ist es, mog-
lichst viele Schatze zu bergen.

Ein oder zwei Spieler kénnen an
den Start gehen, um [hren Taucher
durchs Wasser zu steuern, was mit-
tels Cursorsteuertasten oder Joy-
stick geschehen kann. Wenn man
durch die Fluten flitzt, sollte man
sich vor einem Krokodil hiiten, das
unseren Tauchern wild schnap-
pend an die Haxen will. AuBerdem
ist ein »gespenstischer weiBer Tau-
cher zu beachten, der unsere Tau-
cher oft beim Schwimmen behin-
dert. An iiblen Dingen gabe es da
noch Seepferdchen und Seetang-
Biischel, die &hnlich wie der
Geister-Taucher unseren Schatzsu-
chern im Wege stehen.

Wie es sich fiir ein Reaktionsspiel
gehort, gilt es, moglichst viele Punk-
te zu sammeln. Dies schafft man in
erster Linie durch das Bergen von
Schétzen. Einen im Wasser treiben-
den Schatz kann man aber erstdann
bergen, wenn man ihn mit dem pas-
senden Schliissel beriihrt, den ein
kluger Taucher vorher bereits an
sich genommen hat. Punktetrachtig
sind auch ein paar Fische, die eben-
falls durch einfaches Beriihren das
Punktekonto bereichern.

So abenteuerlich das Ganze zu-
nachst klingen mag — »Scuba Ven-
tures ist letztendlich ein gewdéhn-
liches Geschicklichkeitsspiel, des-
sen Spielwitz doch sehr zu wiin-
schen librig 14Bt. Die farbenfrohe
Szenerie kann nicht dariiber hin-
wegtduschen, daB die Handlungs-
mdglichkeiten fiir den Spieler recht

. begrenzt sind.

»Scuba Ventures ist unterm Strich
ein nettes Spiel — mehr aber nicht.
Bleibt abzuwarten, welche span-
nenden Spiele in Kiirze fiir den IBM-
PC junior angeboten werden. Lan-
ge wird es sicher nicht dauemn: Alle
groBen Spielehersteller arbeiten
bereits an Versionen ihrer bekann-
ten Spielhallen- oder Heimcompu-
ter Spiele-Hits fiir den PC junior.

(Heinrich Lenhardi)
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gute Bilder hat man dannauch einen
Speicherbedarf von zirka 32 KByte.
Aber nicht nur hierfiir ist die Spei-
chererweiterung auf 128 KByte
RAM eine niitzliche Angelegenheit.

Nicht gefallen hat mir die Tastatur
des neusten IBM-Produktes. Sie hat
nur entfernte Ahnlichkeit mit einer
Schreibmaschinentastatur und ist
sehr ermiidend, wenn man sie lan-
ger benutzen will. Es fehlt ein spiir-
barer Druckpunkt und die Tasten
sind nicht mit Buchstabenaufdruck
versehen. Dies wird damit begriin-
det, daB fiir verschiedenste Anwen-
dungen unterschiedliche Schablo-
nen verwendet werden sollen. Die-
se Probleme mit der Tastatur zu 16-
sen, haben sich einige Fremdanbie-
ter vorgenommen. So sind in Ameri-
ka schon heute unterschiedlichste
Zusatztastaturen im Angebot.

Die Tastatur besteht aus 62 Ta-
sten. Sie &hnelt stark der PC-
Tastatur, die geringere Zahl von Ta-
sten wird durch Mehrfachbelegung
ausgeglichen. Unser Testgerat hat-
te den amerikanischen Zeichensatz,
aber mittels der »ALT«Taste liefen
sich die deutschen Sonderzeichen
aufrufen, so daf man bei den in
Deutschland lieferbaren Geraten si-
cher mit einer deutschen Tastatur
rechnen darf.

Tastatur mit Tiicken

Die Ubertragung zur Systemein-
heit wird - dhnlich mancher Fern-
sehbedienungen - mittels Infrarot-
strahlen bewerkstelligt. Die Reich-
weite von biszu 7 Metern ist bei Ver-
wendung grofer Fernsehgerite als
Datensichtgerat sehr angenehm.
Diese Ubertragungsart hat aber zur
Folge, daR die Tastatur immer in el-
nem bestimmten Winkel zum Com-
puter stehen muf. Der Abstrahlwin-
kel ist namlich auf zirka 60 Grad be-
schrankt, was man durch Verwen-
dung mehrerer Infrarotdioden si-
cherlich hitte verbessern konnen.
Dann waren bestimmt auch die Pro-
bleme mit Fremdstrahlen bewaltigt
worden, denn in unsem Test hat es
Komplikationen gegeben, wenn
beispielsweise Sonnenstrahlen auf
den Empfanger fielen. Diese
Schwierigkeiten lassen sich aber
einfach beheben, indem man die
Tastatur mittels eines Kabels an den
Computer anschlieft. Dann wird
auch die Stromversorgung vom
Muttergerét iilbernommen, sonst er-
folgt sie von vier 1,5 Volt-Batterien,
die laut IBM eine Lebensdauer von
mehreren Monaten aufweisen sol-
len.

30 a4

Wie sein groBer Bruder, arbeitet
der PC junior mit einem 8088 Prozes-
sor. Dies hat zur Folge, daB viele be-
kannte Programme verwendet wer-
den kénnen. Allerdings benutzt der
Junior ein neues DOS, das DOS 2.1.
Dies ist aber bis auf wenige Befehle
mit dem DOS 2.0 des PC kompati-
bel, so daf fast alle Programme, fiir
die der RAM-Bereich ausreichend
ist, vom IBM-PC iibernommen wer-
den kénnen. Bei vielen kommerziel-
len Programmen wirkt sich dann
aber das Fehlen des zweiten Disket-
tenlaufwerks aus.

Als Heimgerit sind die Moglich-
keiten des Programmierens in Basic
sicherlich besonders interessant. In
der Grundversion ist ein 32-KByte-
Basic enthalten, welches aber eini-
ge interessante Befehle vermissen
14Rt. Es kann dann auch nur mit ei-
nem Kassettenrecorder zusammen-
arbeiten, das Diskettenlaufwerk ist
mit diesem Basic nicht ansprechbar.
Auch die Méglichkeiten der Grafik
und des Soundgenerators sind so
nicht nutzbar. Mit dem schon oben
erwahnten Basic-Modul wird das
eingebaute ROM-Basic zu dem be-
kannten BasicA des IBM-PC ausge-
baut. Dieses Steckmodul ermoglicht
es, vom Basic den Bildschirm im
hochauflésenden Modus anzuspre-
chen, den Soundgenerator, sowie
den Generator fiir weiBes Rau-
schen zu programmieren und auf
das Diskettenlaufwerk zuzugreifen
Der Soundgenerator kann auf drei
unabhangigen Kanélen in einem Be-
reich von sieben Oktaven Tone er-
zeugen. Dieses »Cartridges-Basic,
wie es bei IBM genannt wird, weist

ferner so niitzliche Befehle wie »RE-
NUMBER« und »KILL« auf. Es ist, zu-
mindest fiir einen Heimcomputer,
wirklich auferordentlich gut.

Erweiterungsmdoglichkeiten
fiir fast jeden Zweck

Neben den Steckplétzen fiir die
Module weist der Junior jede Men-
ge weiterer Anschlufmoglichkel-
ten auf. An der Riickseite findet man
Stecker fiir zwel Joysticks, Tastatur,
Light Pen, Fernseher oder Monitor,
Kassettenrecorder und Audiogera-
te. Auch den Stromversorgungs-
stecker und eine serielle Schnittstel-
le findet man hier. Optisch wirktsich
dies sehr gut aus, da von vorne kel
ne storenden Kabel zu sehen sind.
Auf der rechten Seite wird - hinter
einer Blende verdeckt - der Daten-
bus aus dem Gerét herausgefiihrt.
Dieser wird von einigen Erweite-
rungen genutzt, so zum Beispiel von
einer parallelen Schnitistelle, die

sich auch mit ihrem Gehduse gut in
das System einfiigt. Zwei der drei
internen Anschliisse werden fiirdas
Diskettenlaufwerk und die Spei-
chererweiterung genutzt. Aus Platz-
griinden lassen sich hier nicht
Fortsetzung auf Seite 33
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K. EY B O A RDS DER SINCLAIR-ZXB81-8AU:

Das Standard-Moving-Keyboard ist eine  Wir haben den ZX 81 BAUSATZ im Ange- erhalten Sie den kompletten Bausatz mit

Neuent- bot. Fiir alle Einsteiger, Elektronik-Freunde dem Original 212-seitigen Handbuch,
wick- und Do-it-yourself-Freaks, die Freude am Netzteil, AnschluRkabel fir TV

lung auf EErSREEEAS
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der Tasten entspricht exaki der SINCLAIR
ZX B1-Folientastatur. Kein Léten, kein
Basteln, einfach nur einstecken - und
schon ist |hr Microcomputer betriebs-
bereit. Ein formschones, schwarzes und
ergonomisch gestaltetes Gehause wurde
auf das ZX81-Design abgestimmt.

und Kassettenrecorder.
Und 8K-Byte BASIC
HOM, 1K-Byte RAM und

Yefrapdd  FAAAERbdi

- -— Z80a-CPU. AuBerdem

Nr.123.0M 98.-. % My heben Sie auf alle Teile
QuBer der normalen ZX 81- ey die Original SINCLAIR
o« 1 -- Garantie. Den Bausatz be-

Basteln - = = ** stellen Sie bitte unter Nr. 001,

und Laten haben. DM 129.-.

Denn die Montageanleitung stammt aus
dem Hause SINCLAIR Fiir ganze DM 129.-

DER KI.EINE Der Seikosha Graphic Printer

GP-50S. Genannt der )Kieine«. Handlich, praktisch,
kompakt. Uberspielt bescheiden, was in ihm steckt.
Normalpapierdrucker. Eingebautes Interface. Ohne
Zubehor und ohne Umstande sofort funktionsfahig.

In seiner Leistung ist der Kleine groR. RlESIG
DM 398.-

Tastatur besitzt das Super-Moving Key-
board eine zusdtzliche SHIFT-Taste, einen
10er Block fiir eine schnelle Zahlen-
eingabe. Die obere Tastenreihe I8t sich
auf Dauerfunktion umschalten; mit nur
einem Tastendruck kénnen Sie 2.B. eine
komplette Programmazeile lgschen. 2 zu-
satzliche Tasten, um die P10 aus- oder ein-
zuschalten. (High oder Low). Eine Taste
kinnen Sie nach lhren Wiinschen belegen.
Leichte Lotarbeit erforderlich. Nr. 124.
DM175,-.

Diese Tastatur
fiir den
SPECTRUM §
kann 2
direkt
nach Ab-
nehmen
der Originalblende und der darunterliegen-
den Silikontastenmatie ausgetauscht
werden. Zum Lieferumfang gehdrt die
komplette Aufsatztastatur und die Origi-
nal-SINCLAIR-Beschriftung. die auf die
Tasten geklebt und mit transparenten
Abdeckungen versehen wird. In dieser
Reihenfolge werden die Bauteile ganz ein-
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit
6 Schrauben in die bereits vorhandenen
Aufnahmebohrungen von der Geh&use-
unterseite befestigt. GroBe, bedienungs-
freundliche Tasten erleichtern das Pro-
grammieren. Nr.133. DM 98.-.

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

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

durch Zeichen oder Punkt adressier-
bar (Positio uerung)

Das Druckformat. 5 x 8 Punk!-Matrix-
Druckkopt

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

(= 322 Punkte)

Druckarten: Standardzeichen,
doppelte Zeichenbreite und Grafik
Nutzen: 1 Original und 1 Kopie
SEIKDSHA GP-50S. 1 Papierrolle,
Farbband, Netzteil und Handbuch
Best-Nr.136. DM 398 -

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

Der Friktionsantrieb gestattet die Ver-
wendung ven Rollenpapier und Einzel-
blatt-Papier bis zu 127 mm Breite.
Modus fur Grafik, einfache und dop-
pelte Zeichenbreite innerhalb einer
Zeile moglich.

Voll grafikfahig. Normalschrift und
doppelte Schriftbreite. Druckpaosition

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

Hier ein Elite-Angebot fiir den 2X 81:
Basic-Compiler/M-Coder. Nr. 300.

DM 28,50. 3
VU-Cale. Kalku-
lationsprogramm.
Nr.322.DM 53.-.
VU-File. {
Dateiprogramm. B
Nr. 321.0M 59.-. .8
Machine Code Test
Tool. Nr. 307.

DM 29,50.

Maze Death. Todesrennen.

Nr. 301. DM 19,50.

Ghost Hunt. Gespensterjagd.

Nr. 302. DM 19,50.

Crazy Kong. Gefahrliches Abenteuer im
Dschungel. Nr. 303. DM 19,50.

Tai. Invasion auf dem Staubplaneten mit
viel Action. Nr. 304. DM 19,50.

3D black Star. Galaxis-Spiel.

Nr. 311. DM 19.50.

SPECTRUM GALA-KOLLEKTION

} === Und hier die Gala-Kollek-
=i tion fiir den SPECTRUM.
_-pur-...... Mit ausfihrlicher deut-
S5 wecrem | SCher Beschreibung:
LS. Tasword |l. Das einzige
3 - wirkliche brauchbareTexi-
verarbeitungsprogramm.
Uber 25 Funktionen von
== kursiv bis Super-Lettern.
und und...
Nr. 452. DM 69.-.
Adress-Manager. Adres-
sen, Dateien, Register.

Nr. 421.DM 43,.-.
d Basic-Compiler/M-Coder.
Nr.422.DM 38.,50.

Finance Manager. Super-Finanz-Pro-
gramm mit vielen Funktionen.
Nr.428.DM 43—

Collector's Pack. Archivierungsprogramm.
Nr. 413. DM 39,50.

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

Nr. 445. DM 49 -.

ZX-USER-TAPE. Die Zeitung auf Kassette,
mit ganzen Programmen und brandheiBen
Informationen. Nr. 453. DM 19,80.

Hier wird bestellt:

|:| per Yorausscheck
[:l per Nachnzhme (ruzigl Nechaahmegeb )

Stuck [Artrkel-Nr Frems
in OM
Seikosha-Drocker 6P 505 Ne136 [398 -

MRS
Kame
Strake
FLL/Ont
Datum

Unterschrif
Bei Bestellungen unter DM 250.~ ruzigl Versand-
spesen

COMPUTERACCESSOIRES INTLGMBH
Jagerweg 10 - B012 Ottobrunn




ildbreite, Bildhdhe, horizontale

und vertikale Bildposition sowie

Bildfang lassen sich mit dem
beigelegten Abgleichstift von der
Riickseite her einstellen. Scharfe,
Farbintensitat und Helligkeit kon-
nen ebenfalls auf der Riickseite, mit-
tels kleiner Drehregler, abgegli-
chen werden. Kontraste und Laut-
starke des Tonteils sind von vorn re-
gelbar.

Eine mitgelieferte, aufsteckbare
Filterscheibe dient der (notwendi-
gen) Kontrastverstarkung.

Das Innenleben des Gerates
macht einen sehr guten Eindruck.

Cetestet wurde das Gerat an ei-
nem Sinclair Spectrum mit Video-
Ausgang. Das Bild iibertrifft von der
Schérfe und den Farben her bei
weitem auch gute Farbfernsehgera-
te, Schatten an den Hell-Dunkel-
Grenzen gehoren der Vergangen-

N aldadn

heit an. Die Einstellbereiche fiir Hel-
ligkeit und Kontrast, in denen ohne
Bildrandverzerrungen gearbeitet
werden kann, sind allerdings etwas
unbefriedigend. Form und Farbe
sprechen an. Der Preis von knapp
1000 Mark ist auch fiir Heimcom-
puter-Anwendungen akzeptabel.
(mk)

Daten laut Hersteller:
12-Zoll-Bildschirm
RGB-Eingang

Composite-Eingang mit Chinch-Buchse
Audio-Eingang mit 3,5-mm-Klinkenbuchse

15-MHz-Auflésung
Integriertes Tonteil
65 Watt Leistungsaufnahme

320 (Breite) x 303 (Hohe) x 390 (Tiefe) mm

12 kg Gewicht
Preis: 998 Mark (unverbindlich)

Bedienelemente:
Ein-/Aus

Kontrast
Horizontale Breite
Vertikale Breite
Horizontaler Bildlauf
Vertikaler Bildlauf
Horizontale Position
Vertikale Position
Bildscharfe
Farbintensitat
Helligkeit
Signal-Wahl

Eingénge: ==
FBAS (Composit-Video)
RGB

Ton (Audio)

Extras:
Filterscheibe
LED-Betriebsanzeige
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Fortsetzung von Seite 30

die Karten des PC einstecken, aber
in naher Zukunft werden sicherlich
von Fremdanbietern passende Kar-
ten angeboten werden.

Der IBM-PC junior ist als ein offe-
nes System entworfen worden. Alle
wichtigen technischen Daten sind
vom Hersteller verdifentlicht wor-
den. Das hat dazu gefiithrt, daR
schon kurz nach dem Erscheinen in
den USA recht viele Ergdnzungen
auf den Markt gekommen sind. Ne-
ben einem neuen Thermodrucker
von IBM wird alles mégliche Zube-
hor fiir das System, angefangen bei
besseren Tastaturen bis hin zu
RAM-Erweiterungskarten, angebo-
ten. Und diese werden sicherlich in
der Zukunft nicht die einzigen blei-
ben,

Spielmodule in Hiille und
Fille

Auch die Softwareanbieter haben
sich auf das neue Gerét eingestellt.
So sind inzwischen — nicht nur von
IBM — viele Spiele auf Modulen er-
schienen. Diese Art des Verkaufs
hat fiir die Hersteller den Vortell,
dab die Spiele relativ kopiersicher
sind. Fiir den Anwender entfillt das
Problem des Ladens. Besonders an-
genehm ist uns aufgefallen, daB

man, um die Module zu wechseln,
den Computer nicht abschalten
muf.

Da der PC junior in Deutschland
von IBM noch nicht angeboten wird,
gibt es noch keine offiziellen Preise.
Anbieter, die den PC junior direkt
aus den USA importieren, verlan-
gen fiir die »Expanded«Version mit
Diskettenlaufwerk und Speicherer-
weiterung zirka 5000 Mark ohne
Mehrwertsteuer. Die Preise in Ame-
rika konnen Sie der Tabelle auf Sei-
te 30 entnehmen.

Der IBM-PC junior ist sicher ein
recht teures Gerat in der Klasse der
Heimcomputer. Er hat aber den gro-
Ben Vorteil seiner Verwandtschaft
mit dem PC. Somit ist er in zweierlei
Hinsicht gut zu nutzen: Er kann zu
Hause im Wohnzimmer die glel-
chen Probleme bearbeiten, die man
von der Arbeit mit dem grofien Bru-
der im Biiro gewohnt ist. Aufierdem
kann er alle Funktionen eines typi-
schen Heimcomputers iberneh-
men, da seine CGrafik- und Soundfa-
higkeiten jedem Spiel gerecht wer-
den. Da er auch noch die Mdéglich-
keiten der einfachen Erweiterung
aufweist — und diese auch schon
umfassend genutzt werden —, ister
sicherlich ein interessantes Gerét
fiirs Biiro und zu Hause. (hg)
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Der Alphacom 32

Thermopapier Printer mit eingebautem
Interface fiir den Sinclair ZX81 und ZX
Spectrum. Ein ungewdhnlich robuster Rol-
lenpapier-Printer, kompakt und handlich,
extrem problemlos in der Anwendung, uner-
miidlich funktionstiichtig dank eingebauter
Ventilation. Energieversorgung durch sepa-
raten Power-Adaptor. Einfacher Steck-
anschiuB an lhren Computer.

Und das bietet der Alphacom 32: Durch
einfachen SteckeranschluB sofort betriebs-
hereit. Eingebautes Interface fiir den Sinclair
ZX81 und ZXSpectrum, mit allen Befehlen
voll Sinclair-kompatibel. 32 Zeichen pro
Zeile. Ausdruck aller Grafikzeichen. Hoch-
auflsende Grafik. Sehr klarer Ausdruck auf

Thermopapier. Druckt 2  Zeilen pro
Sekunde.

Lieferumfang: Drucker mit eingebautem
Interface, Steckanschliisse, eine Rolle
Thermopapier, Power-Adaptor und ausfiihr-

liche Beschreibung.

"™ DM 298.-

COMPUTER ACCESSORES T

Der Computer-Ausstatter.

i >
Hier wird bestellt:

O per Vorausscheck
=l per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.)

Stiick | Alphacom 32 Einzel- | Gesamt-
Therggnapler Printer ;lstis Preis

Name

Strae
PLZ/Drt

Datum

Unterschrift
Bei Bestellungen unter DM 250, ruzigl. Versandspesen

COMPUTER ACCESSOIRES INT'L GMBH
Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn
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stx-80 den deutschen Zeichen-

satz beherrscht, Grafik erzeu-
gen kann und echte Unterléngen
(5 x 9-Punkt-Matrix) aufs Papier
bringt, Doch damit kommen wir be-
reits zur Achillesferse der meisten
Thermodrucker: Der stx-80 benotigt
Spezialpapier, das nicht gerade bil-
lig ist und dariiber hinaus weder in
der prallen Sonne noch nahe an der
Heizung liegen sollte. Auch die Ko-
pierfahigkeit ist nur mit Einschran-
kung gegeben. Das Papier wird in
Rollen zu je 30 m geliefert, entspre-
chend 100 Blatt DIN A4. Diese 100
Blatt kosten zirka 10 Mark, wahrend
2000 Blatt Drucker-Normalpapier
lediglich B0 Mark kosten. Eine ver-
gleichbare Menge an Thermopa-
pier wiirde also mit 200 Mark ein ar-
ges Loch in den Geldbeutel reifen.

Fliistern statt Krachen

Man ist iiberrascht, dal® der

Der Vorteil des stx-80 ist — wie
auch bei anderen Thermo-
Druckern — sein gerduschloses Ar-
beiten. Diesen Vorteil lernt man
sehr schnell schaitzen, wenn man
sich zum Beispiel eine invertierte
Crafik ausdrucken laft. Beim Druck
ist auPer einem leisen Flistern und
einem Brummen wéahrend des Pa-
piervorschubs nichts zu verneh-
men,

Die Ausdruck- und Schnitistellen-
daten des Druckers lassen sich
{iber einen DIP-Switch, der von au-
Ben gut erreichbar ist, voreinstel-
len, Mit diesem DIP-Schalter kann
man unter anderem auch den deut-
schen Zeichensatz konfigurieren.
Der Drucker, der zum Test iber ei-
nen Apple II mit Grafstar-Interface
lief, vermag 96 Zeichen im Standard
ASCII, 51 internationale Sonderzei-
chen und 64 Sonder- und Blockgra-
fikzeichen darzustellen. Pro Zeile
schafft er 80 Zeichen im normalen
Druck-Modus und 40 im Fettdruck-
Modus. Auch nach Ende des Dauer-
tests (zirka 100 m Papier) war das
Schriftbild makellos und gestochen
scharf,

Mit dem schon erwidhnten Graf-
star-Interface wird erreicht, daB der
stx-80 die am Apple II-Bildschirm
entworfene Crafik ohne groBen
Aufwand auf das Thermopapier
sicopierte. Diese Crafikanweisun-
gen konnen sowohl liber die Tasta-
tur als auch iiber ein Programm aus-
gegeben werden.

TR ™ 3 = o o T s

PR (Ot —, B340 7S
P S B SolE

B | =)y LTI R O [ ) B e L E e e r T R BT e S

34 ks

Er kostet nur halb soviel
wie gangige groRe Matrixdrucker,
namlich 595 Mark.

DER KLEINE
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Schriftarten und
Sonderzeichen
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Der Thermodrucker Star stx-80 ist auf Computerfreaks
zugeschnitten, die nur einen schmalen Geldbeutel haben,
aber dennoch in einen Drucker hohe Erwartungen setzen.

EISE MIT DEM

bietet unzureichende Beschreibun-
gen und ist zudem in englischer
Sprache gehalten. Gerade bei ei-
nem Drucker, der offensichtlich auf
jingere Leute verschiedenster
Schulbildung zugeschnitten wurde,
sollte es doch selbstverstandlich
sein, daB ein iiberdurchschnittli-
ches, ausfiihrliches und vor allem
deutsches Handbuch vorliegt. Dies
sollte der Hersteller im Interesse
seiner Kunden andern.

Grafikausdrucke des Thermodruckers

Der dunkle Punkt

Die gemeinsame Schwachstelle
aller Drucker von Star steckt nicht in
der Technik, sondern in deren Be-
schreibung: Das »Users Manual«

Ausgabe 6/Tuni 1984

Fazit: Der Drucker verdient zwar
das Pradikat ssehr gute, leider 158t
das Handbuch zu wiinschen iibrig;
dadurch kann das Gesamturteil un-
serer Meinung nach insgesamt nur

»gute lauten. (Wolfram Hofler)

Bewertung
(1.0 wurde mit 10 Prozent, 2.0 mit 20 Pro-
zent und 3.0 mit 70 Prozent gewichtet)

1.0 Verpackung sehr gut
2.0 Handbuch ansreichend
3.0 Drucker sehr gut
3.1 Papiereinlagen unproblematisch
3.2 Handhabung sehr gut
3.3 Selektierbare

Features sehr gut
3.4 Schriftbild sehr gut
3.5 Schriftbild nach

Dauertest unverindert
3.6 Gerauschent-

wicklung sehr gering
3.7 Druckge-

schwindigkeit gut
3.8 Grafikoption sehr gut

Druckprinzip Thermodrucker
Geschwindigkeit 60 Zeichen/Sekunde
SchriftgréBen 40 und 80 Zei-

chen/Zeile

Grafik T oder 8 x 480 Punkte
pro Zeile

Zeichensdtze 96 Standard ASCII:
51 internationale Son-
derzeichen (inklusive
deutscher Zeichen-
satz) und 64 Sonder-
und Blockgrafikzei-
chen

Papier Rollen Thermopapier

Interface Parallel

Abmessung 352 x 190 x 100 mm

Gewicht 3.5kg

Preis 595 Mark

% 35
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icht wenige Audic-Kassetten-
recorder sind fiir die Aufnahme |
und Wiedergabe von digitalen \ /
Daten ungeeignet, Um Sprache und
Musik ohne groBere Verzerrungen
und Klirranteile wiedergeben zu
konnen, enthalten sie Schaltstufen

fiir automatische Aussteuerung und
Amplitudenbegrenzung bei der
Wiedergabe. Genau diese Schalt-
stufen storen aber die korrekte Wie-
dergabe von digitalen Impulsen,
deren Amplitude moglichst im Be-
reich von 1 bis 1,5 V konstant blel-
ben soll. Im Audiobereich entspra-
che eine so hohe Ausgangsspan-
nung nicht mehr der Norm. AuBer-
dem besitzen digitale Impulse im
Idealfall eine Rechteckform, Audio-
signale aber Sinusform.

Natiirlich gibt es spezielle Daten-
recorder, deren Preise nicht héher
als diejenigen fiir gleich gute Audic-
recorder sind. Aber wer kauft sich
schon gerne ein zusatzliches Gerét,
wenn bereits ein Kassettenrecorder
vorhanden ist. Als Alternative wird
zur Zeit in Anzeigen ein kleines In-
terface mit dem Namen CPR (fir
»Cassette Pulse Regenerator« ange-
boten. In das Verbindungskabel
zwischen Kassettenrecorder und
Computer eingeschleift, soll es
beim Speichern und Laden von Da-
ten und Programmen die Signale
des Recorders so aufbereiten, daB
sie den Anforderungen des Compu-
ters entsprechen.

Gestbrtes Sinus-Signal (Laborsimulation)
mit starkem Lautstiirkeeinbruch und
iiberlagerter Hochfrequenz am Recorder-

ausgang

AuPerlich macht das Kkleine
Interkom-Interface wenig von sich
her. Aber es besitzt ein stabiles Alu-
mininmgeh#duse. Die Platine im In-
neren ist sauber aufgebaut und soli-
de im Gehduse verankert — also
keine der iiblichen billigen »Kleb-
stoffe-Schaltungen. Auch die Tatsa-
che, daR fiir den Ein- und den Aus-
gang jeweils zwei alternative Buch-
sen montiert sind (sowohl Cinch- als
auch DIN-Buchsen) spricht fir das
Gerat. Uber Klinken- statt Cinch-
Buchsen wiren die meisten Anwen-
der allerdings sicherlich gliickli-
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cher, da zu den meisten Heimcom-
putern nur Verbindungskabel mit
Klinkensteckern mitgeliefert wer-
den.

Die Stromversorgung erfolgtiiber
eine 2.5mm-Klinkenbuchse. Die
Spannung kann zwischen 12 und
24 V liegen. Das Interface ver-
kraftet sowohl Wechselstrom
wie auch Gleichstrom (sehr lobens-
wert) und benétigt nur ca. 4 mA. Die
geringe Leistungsaufnahme erlaubt
theoretisch auch eine Versorgung
{iber den Computer. Nur die Hohe
der minimalen Spannung diirfte in
der Regel einen Strich durch die
Rechnung machen. Sogar die Be-
schaffung eines passenden kleinen
Steckernetzteils ist nicht einfach, es
sei denn, man bestellt es beim Her-
steller gleich mit. Hier ware eine
5-V-Losung besser gewesen.

Die Signaleinginge besitzen eine

Impedanz von ca. 330 kOhm, die
Ausgénge eine von ca. 18 kOhm.

Der Hersteller gibt eine Ihiemale
von 1350 Bit/s an. Die Labormes-
sung mit Wobbler ergab eine obere
Grenzifrequenz, bei der ,;im em»
wandfreie Funktion noch ¢

ist, von ca. 10kHz. Dasbedeuteteine
rein theoretische maximale Daten-
rate (chne Umsetzung durch Fre-
quency Shift Keying) von 20 000
Bit/s. Auch mit FSK liegt dergemes-
sene Wert noch weit iiber d.em]em-
gen des Datenblatts. 38
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Das Wobblerbild zeigt aber auch,
daB entgegen der Herstelleranga-
be kein gegen Brummeinstreuung
wirksamer HochpaB-Filter einge-
baut ist. Eine Messung mit iiberla-
gerter 50-Hz-Wechselspannung er-
gab deutliche Fehler im Ausgangs-
signal, obgleich gerade solche
Brummspannungen sehr haufig Ur-
sache von Betriebsstorungen mit
Audiorecordem sind. Eine entspre-
chende Filterschaltung ware leicht
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zu realisieren. Knackgerausche (al-
so Nadelimpulse) werden dagegen
tatsdchlich weitgehend neutrali-
siert, da ihre Frequenz meistiiber 10
kHz liegt. Aus dem gleichen Grund
beeinflussen auch Hochfrequenz-
iiberlagerungen das Ausgangssi-
gnal nicht.

Knacken und Drop outs
beseitigt
Laut Hersteller besteht das Funk-
tionsprinzip der Schaltung darin,
daf die Nulldurchgange des Si-

gnals fiir die Regeneration herange-
zogen werden. Dabel wird als Trig-

So sieht das regenerierte Signal am
Interface-Ausgang aus: saubere Recht-
eckimpulse

gerbereich 3 mV bis 10 V angege-
ben. Am Testgerat klappte es ab 4
mV; ein sehr gquter Wert. Besonders
deutlich ist die Wirkung der Signal-
aufbereitung, wenn das urspriingli-
che OSignal starke Amplituden-
schwankungen aufweist, zum Bei-
spiel bei den sogenannten Drop
outs. Diese werden vollstandig be-
seitigt, vorausgesetzt, die Amplitu-
de unterschreitet auch anden leisen
Stellen nicht den Wert von 4 mV.
Laut Hersteller darf die Drop-out-
Tiefe —15dB betragen.

Die Ausgangsspannung laBt sich
tibrigens iiber einen Trimmer zwi-
schen Ound 3 Vg einstellen. Werk-
seitig ist 1 Vg voreingestellt. Die
Amplimdenform ist ein schones
Rechteck mit steilen Flanken, d.h.
sehr computergerecht.

Das Interface leistet also eine gan-
ze Menge und kann sicher viele Sto-
rungen beheben. Zusammen mit el
nem normalen Audiorecorder iibli-
cher Qualitét ersetzt es einen spe-
ziellen Datenrecorder voll und
ganz. Dennoch gibt es Storungen,
die mit diesem Interface nicht beser-
tigt werden, zum Beispiel Gleich-
laufschwankungen und — wieschon
erwdahnt — Brummeinstreuungen.
Angesichts eines Preises von 49,50
Mark fiir das Fertiggerét, bzw. 39,90
Mark fiir den Bausatz, sollte man
sich iiberlegen, ob ein Datenrecor-
der (zur Zeit schon ab knapp 100
Mark erhaltlich) nicht doch die bes-
sere Alternative ist, vor allem, wenn
der Audiorecorder nach wie vor fiir
Musikzwecke gebraucht wird. Istim
Haushalt aber ein Audiorecorder
vorhanden, der ohnehin nur fiir den
Computer bentitzt wird, kann das In-
terface einen halben Hunderter
sparen helfen. (g)
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' gerat angeschlossen werden. Die Bildwie-
dergabe ist dabei mitunter etwas unscharf
. — und stort manchmal den Familienfrieden,
dadurch der einzige Fernseher
blockiert wird. Ausweg kann ein preiswerter
Monitor sein. Wir zeigen, wie man beide
~ Computer mit dem zugehdrigen Anschluf®

ausruisten kann.

o
¥
N
L
-l
b
i
>
]

¥

2

it

indestens zwel technische
Criinde sprechen dafiir, el
nen Monitor als Datensicht-
) gerat fiir die Sinclair-Computer zu
verwenden, Zum einen muf ein an-
geschlossenes Fernsehgerat durch
die mangelnde Temperaturstabil-

s tat der Hochfrequenzmodulatoren

i g
-y

der beiden Computer standig nach-
geregelt werden, damit das Bild el-
nigermaBen scharf bleibt (auBer

o

" das Fernsehgerét besitzt eine auto-

-

1 gestelltem Gerat die Schéarfe unbe-
M friedigend. Der Grund dafiir ist der

i

-
{]

Umweg des Bildsignals iiber das
Hochfrecuenzteil des Computers,
das Antennenkabel und das Hoch-
frequenzempfangsteil des Fernseh-

8 gerdts, Dabei wird das Signal zwei-

" des Signalwegs wieder auf die ur-

spriingliche Form reduziert worden

A}

“7u sein (Bild 1 zeigt den Signalweg

beim AnschluB an ein normales

" Fernsehgerat).

-
.

Davon abgesehen will der Rest
der Familie aller Erfahrung nach im-
mer dann fernsehen, wenn man ein

" neues Programm austesten mochte.

e

Cegen eine solche »lgnoranze
kampft man als Hobby-Program-
mierer meist vergebens. In dieser
" Situation iiberlegen sich viele Com-

‘tragbares TV-Gerét extra fiir ihren
' Computer anschaffen sollen.
In letzter Zeit werden jedoch gute

2 Video-Monitore mit griiner entspie-

8 “igelter Bildrohre und hoher Aufls-

s

~ ATy

P

TR

2 isung bereits fiir weniger als 300

\Mark angeboten und sind damit nur
‘mehr wenig teurer als billige SW-

& Fernseher. Wer sich allerdings fiir

v -
S b o -

méchte, wird feststellen, daB ein
entsprechender Ausgang am Spec-
trum ebenso wie am ZX81 fehlt.

Monitorausgang
nachriisten — aber wie?

In diesem Umbauvorschlag soll
kein Grundwissen in Elektronik ver-
mittelt, sondern nur ein »Kochre-
zept« gegeben werden, wie man mit
einem Létkolben (15 bis maximal 30
Watt), einem Transistor (NPN, zum
Beispiel BC 547), zwei Widerstén-
den (1 k@ und 569), einer Cinch-
Kupplung, einem 10 cm langen
Hochfrequenz-Koaxial-Kabel und
einem Kreugzschlitz-Schrauben-
dreher das Problem losen kann.
Schade, daB Sinclair den Benutzemn
seiner Computer diese Arbeit nicht
schon abgenommen hat.

Der Transistor (in Bild 2 schema-
tisch dargestellt) muf mit dem Kol-
lektoranschlu® an die +5 Volt-
Zufithrung zum Hi-Modulator ange-
16tet werden. Das mittlere Beinchen
des Transistors (Basis-AnschluB)
kommt an den Video-Signal-
Eingang des Modulators. Der
Emitter-Anschlu® wird mit dem
1-k0-Widerstand verlotet, dessen
anderes Ende aufdie Oberseite des
Cehiusedeckels (des Hf-Modula-
tors) gelttet werden muf. Wenn al-
les richtig gemacht wurde, mup die
abgeflachte Seite des Transistors
dem Modulator-Gehause zugewen-

det sein (kann bei abweichenden

Transistortypen anders sein).

Nun kommt ein 56-Q-Wiederstand
zwischen den inneren Leiter des Hi-
Kabels und den Emitteranschluf
des Transistors. Das Mantelgeilecht
des Kabe wird am gleichen
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des Gehdusedeckels angeldtet, an
dem auch der 1-kQ-Widerstand an-
gebracht ist. Dies ist wichtig, damit &
keine hochfrequenten Wanderwel-

len auftreten, durch die das Signal i§

| geschwacht werden konnte. ks
Was noch zu tun bleibt, ist einfach. {8

Das Gehduse des Spectrum oder B
" des ZX81 mup an gegeniiberliegen- =

den Stellen der Naht jeweils halb-}

rund ausgefeilt werden, damit nach |8 -

i

dem Zusammenbau ein DurchlaB
fiir das Zuleitungskabel entsteht, An
das Kabelende muB natiirlich au-§

N

\

angelétet werden, Dann kann der {8
Monitor angeschlossen und der 8

Strom eingeschaltet werden. P

Unsere Bilder 3 und 4 zeigen das|

2
1

Spectrum und beim ZX81. Bei letzte- & :

rem kann {ibrigens je nach verwen-
detem Monitor ein groerer Wider-

Zenith-Monitor benétigte ich 4

Beispiel 3309. Sie kénnen ruhig fiir

ihren Monitor Widerstdnde zwi-§ &
schen 56 und 4700 auf einen optima- &
len Wert hin testen — es kann nichts

passieren,

des Transistors stimmt

Wichtig ist nur, da@ die Polung &

schmort er Thnen durch und kann &

dann unter Umstanden den Modula- §
tor beschadigen) und daf der Com-
puter wahrend des Umbaus vom
Netzteil abgeirennt ist. Auberdem @

-~

miigsen alle Létungen sehr raschins

vorgenommen werden, da die Bau-
teile hitzeempfindlich sind und bei

zu langsamem Loéten beschadigt B8

werden koénnen. Beachten Sie auch

bitte die Garantiebestimmungen. =

Garantie erloschen.

Wer sich diese Létarbeiten nicht&

selbst zutraut, kennt vielleicht in sel-

nem Bekanntenkreis einen Elektro-
nikbastler oder gar Funkamateur. =
Fiir einen solchen Experten ist dexr &

Umbau eine Sache von wenigen Mi- |

nuten, Die Schaltskizze in Bild 5 hilft B
dabei. Die Materialkosten belaufen =

sich auf zirka 5 Mark.







Vokabeltrainer

Tl 99/4A

as Programm »Vokabel-

trainers bietet die Még-
lichkeit, Vokabeln einzuge-
ben und bestimmten Ober-
begriffen zuzuordnen, die
auch auf Kassette gespei-
chert werden konnen, um
spater erneut verwendet
werden zu kénnen. Folgen-
de Funktionen stehen zur
Verfiigung:
[l Die eingegebenen Voka-
beln kénnen aufgelistet und,
wenn ndtig, korrigiert wer-
den.
[ Das Unterprogramm sAb-
fragen« bietet die Méglich-
keit, entweder einzelne Be-
griffe abzurufen, dhnlich ei-
nem Lexikon, oder durch
Eingabe eines Oberbegrif-
fes ganze Gruppen von Vo-
kablen zu erfragen (ver-
gleichbar mit einer Kartei).
[l Die dritte Funktion ermég-
licht es, sich vom Computer
aus einem vorher festgeleg-
ten Bereich abfragen zu las-
gen, Die Anzahl der zur Ver-
fiigung stehenden Versuche
muB vom Benuizer bestimmt
werden,.

Nach Programmstart wird
man aufgefordert, eine
Funktion zu wahlen. Driickt
man die Taste »ls, so er
scheint ein Begleittext und
im untersten Feld des Bild-
schirms erwartet der Com-
puter eine Eingabe (erste
Vokabel). Dann wird die
zweite Vokabel erfragt, und
s0 weiter. Will man das Un-
terprogramm verlassen,
muB man bei der Abfrage
von Begriff 1 \/ENTER« einge-
ben. Vor Abschluf des Un-
terprogramms besteht die
Méaglichkeit, die vorher ein-
gegebene Vokabelpaare
mit einem Oberbegriff zu
versehen.

In den Unterprogrammen
2 und 3 erfragt der Compu-
ter zundchst die notigen In-

formationen. Danach erfolgt
im unteren Bildschirmteil ei-
ne Eingabe. So lange man
nicht sENTER« eingibt, bleibt
man Iim gewahlten Pro-
grammteil. Andernfalls ver-
I&At man, analog zu Unter-
programm 1, die Funktion
und kehrt zum Hauptmenii
zuriick. Die gleiche Art der
Eingabe kann man auch im
Unterprogramm 6 (Korrigie-
ren) anwenden. Nur bezieht
sie sich dort auf die Funktio-
nen »Anderne, snachste Fol-
ge«(fiir denFall, daB nichtal-
le eingegebenen Begrifis-
paare auf einmal gelistet
werden konnen weil der
Bildschirmbereich zu klein
ist) und »Riicksprungs. Diese
Funktionen konnen durch
Eingabe der enisprechen-
den Kiirzel ausgewéhlt wer-
den. :

Anwendungs-
beispiele

1. Beispiel: Englischvoka-
beln
Begriff 1: To have
Begriff 2: Haben ... und so
weiter
Oberbegriff: sEnglisch Lek-
tion l« (oder; »sEnglisch: Text,
Autor)
2. Beispiel: Geschichtsdaten
Begnif 1: 1789
Begriff 2: Franzosiche Reve-
lution ... und so weiter
Oberbegriff; »Geschichte:
1700 bis 1800«
3. Beispiel: Schallplatienar-
chiv
Begriff 1: Titel
Begriff 2: Sanger
Begriff 3: Lieder
Begriff 4; Seite 1
Begniff 5: Titel 1 ... und so
weiter
Oberbegrifi; »Titel und San-
Jers

Zu Beispiel 1: Man kann
die Vokabeln nach Lekiio-
nen geordnet zusammenfas-

10 R

20 K

100

110

120
130

140
150

160

10580
1050

1060
1070
1080

1090

11006
1110
2000
2010

2020

2030

2040

20350

060

CALL KEY(QO,K,S5)z: IF 5=0 THE
N 1560 z: IF K<49 XDR K>S54 TH
EN 160
OM K—48 GOSUB 1000 ,2000,3000
» 4000, 5000 , 5000

> CALL DELSPRITE(#1):: GODTD 14
]

e e e e i e

3> CALL SPRITE(#1,42,2,81,8)::

» DISFLAY AT(1,1):"Nach Einga

EM VOKABELTRAINER FUER
TI 992/4A + EXTENDED
BASIC
EM (C) JDACHIM THOMAS
MOSELSTR. 3
5592 KLOTTEN
CALL CLEaR
CALL CHAR(5, "000D00OFFFFOOQO0
Q0™)
DOFTION BASE1
DIM A%(400) ,B%(400) ,0BG$ (50)
,OBG (50)
CALL DIS
DISPLAY AT{(Z2,7):"VDKABELTRAI
NER"™ :: DISPLAY AT(4,2):z"Bit
te eine Funktion washlen"

CALL CLEAN(1,8,1,1)

be eines Begriffs—" ::
LAY AT(Z2,1): "paares: "
DISFLAY AT(Z;1):"Weitere Ei
ngabe=Weiter"” :: DISPLAY AT
(4,%9): " "Enter "=Ruecksprung”
I=7I+1
ACCEFT AT(20,4)BEEF:A$(Z)=z:
IF A$(L)="" THEN 1080
ACCEFT AT(22,4)BEEF:B$(Z)
GOTO 1040
CALL CLEAN(1,4,1,1):: DISPL
AY AT(1,7): "Oberbegriff 2"
:z DISPLAY AT(2,1):"0berbeg

DISP

riff oder "Enter’ einge—"
DISPLAY AT(3;1):"ben:z" 2z A
CCEPT AT(4,1)BEEP:LC#$ :: IF
C$="" THEN 1110

U=i+1 z: OBGF(UI=C# :: OBG(
W =I-1

I=7-1 z: RETURN

CALL SPRITE(#1,62,2,57,8)::

CALL CLEAN(L.4,1,1)

DISFLAY AT(1,1):"Abfrage n

ch Oberbegriffen 7" :: DISF

LAY AT(3,4):"°J° oder "N’ d

ruecken"

CALL KEY(D,K,S)z: IF 5=0 T

EN 2030 z: IF K<>78 AND K>

74 THEN 2030

IF K<>78 THEN 2250

DISPLAY AT(1,1):"Sprache 1
-»* Sprache 2 7"

CALL KEY(O,K,S)z:z IF S=0 TH

EN 2060 :: IF K<>78 AND K<>

74 THEN 20&0

Ausgabe §
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Vokabeltrainer

2070
2080

2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
21460
2170
2180
2190
(2200
2210
2220
2230
2240

2250

2260

2270

2300
2310

2380

3000

flzo10

Ausgabe §

IF E<>78 THEN W=0 ELS5E W=1
DISFLAY AT(1,1):z"Nach Einga
be und Beantwor—" :: DISFLA
¥ AT(Z2,12: "tung: "

DISPLAY AT(S3,1):"Weitere Ei1
ngabe=Weiter" :: DISPLAY AT
(4,9):" "Enter "=Ruecksprung"
IF W=1 THEN 2180

ACCEPT AT(20,4)BEEFP:C# :2: 1
F C$="" THEN 2380

FOR 1I=1 TO Z

IF C#F<>A3(I)THEN Z21&0
DISPLAY AT (22,6):BF(1)
CALL CLEAN(Z20,24,2,8)::
D 2110

NEXT I

DISPLAY AT{(22,6):"Nicht vor
handen '" ::z CALL CLEAN{(Z20O,
24,2,8):: BOTO 2110

ACCEPT AT(22,4)BEEFP:C% :: 1
F C#="" THEN 2380

FOR I=1 TO Z

IF C#<{>B${(1)THEN 223
DISFLAY AT(20,6):A% (1)
CALL CLEAN(20,24,2,8)::
0O 2180

NEXT I

DISFLAY AT{20,&):"Nicht wvor
handen CALL CLEAN(20,
24,2,8):: GOTO 2180
CALL DELSFPFRITE (#1)::
LEANCL ,4,1,1):: CALL
6,17,1,1)

DISFLAY AT(1,2):"Bitte Ober
begriff singeben" :: ACCEFT
AT(2,2)BEEP:C# =: IF C%=""
THEN 2380

FOR I=1 TO U =z
(I)THEN 2290

IF I=1 THEN R=1 :=:: E=0BG(1)
:: J=10 :: GOTO 2300 ELSE R

=0BG{I-1)+1 :: E=DBG(I):: J

=10 :: GOTO 2300

NEXT I :: DISPLAY AT(Z2

Nicht vorhanden '" z2:

DELAY :: GOTO 2260

P=R-1 :: FOR I=R TOD E

DISPLAY AT(I-P45,1):I:" ":@
#{I)3" "3;B$(Id)z: IF I=R+J T

HEM 2330 =z: IF LEN(A$(I))+L

EM(B$£(1)) >20 THEN P=F-1 :z:
J=Jd-1

MNEXT 1 :: GOTO 23&0

DISPLAY AT (3,2):"Weiter ?"
:: ACCEPT AT(3,10)BEEP:C#%
IF C#<>"Jd" THEN 2360

R=I+1 =: J=10 =2: CALL CLEAN
(6,18,1,1):: GOTO 2300
DISPLAY AT{(3,1):"Beliebige
taste druecken”

CALL KEY(0,K,S):: IF 5=0 TH
EN 2370 =: CALL CLEANM(1,4,1

GOT

GOT

CALL C
CLEAN(

IF C#<>DBG#

e I8
CALL

os132: CALL CLEAN(6,18,1,1):
: GOTO 2260
RETURN

CALL SPRITE (#1,62,2,73,8)::

Listing zum Programm »Vokabaltrainer«

=020

030

=040

2050

Z0&0

077G

U8B0

90

3100

Z110
3120

3190

3200

3210

3230

Z240
4000
4010
4020

CALL CLEAN(1,4,1,1) I
DISPLAY AT(1,1):"Welcher Be|
reich ?" :: DISPLAY AT(2,1)
: "Oberbegriff oder “ALLES’
2inge—"
DISFLAY AT(Z,1):"ben:" ::
CCEPT AT(Z,5)BEEP:C$ z: IF
C#="ALLES" THEN 3070
FOR I=1 TO U-:: IF C#%<:>0BGH
(I}THEN 32060
IF I=1 THEN R=1 :: E=0BG(I)
r: GOTD 3080 ELSE R=DBG(I-1
¥+1 :: E=0BG(I):: BOTO 3080
NEXT 1 :: DISPLAY AT(3,5):"
Micht wvorhanden '" z2: CALL
DELAY :: GOTO Z03Z0
R=1 =: E=1
CalLlL CLEAN{1,4,1,1):: DISPL
AY AT{1,2):"Zahl der Versuc
he ?" :: ACCEPT AT(1,23)BEE
Fiv
DISFLAY AT(1,2):"Sprache 1
—> Sprache 2 7" :: DISFL
AY AT(3,2):""J° oder 'N° dr
uecken"
CALL KEY(D,K,S):z: IF S=0 TH
ENM 3100 :2: 1F E<:78 AND K<z
74 THEN 3100
IF K<>78 THEN W=0 ELSE W=1
DISPLAY AT(1,1):"Nach Vorga
be eines begriffs: 2: DISP
LAY AT(Z,2): "Beantwortunag=W
eiter"
DISFLAY AT{4,7):" "Enter "=Ru
ecksprung” :: IF W=1 THEN 3
190
RANDOMIZIE : S=INT((E-R+1) %
RMD)+R z: B=V
DISFLAY AT(20,6):AF(8):: AC
CEFPT AT(22,4)BEEF:C%
IF C¥="" THEN 3240 ::
< >B¥(S)YTHEN Q=0-1 =z:
180
DISFLAY AT(24,&):"Richtig !
CALL CLEAN(Z2C,24,2,8):
: GOTO Z140
DISFLAY AT(24,6):"Falsch !*
:z CALL CLEAN{(20,24,2,8B)z:
IF >0 THEN 2150 ELSE Z140
RANDOMIZE :=: S=INT((E-R+1)#*
RMD)+R z: B=V
DISFLAY AT(22,6):BF{(S):z: AC
CEPT AT(20,6)BEEF:C#%
IF Cs="" THEN 3240 :: IF C%
<>AF (S5)THEN Q=R-1 =:: BGOTO =
230
DISFLAY AT(24,6&):"Richtig !
" :: CALL CLEAN(20,24,2,B):
: GOTO 3170
DISFLAY AT(24,4):"Falsch '*
:: CALL CLEAN(Z20,24,2,8)::
IF B>0 THEN 3200 ELSE 3190

A

-
-

IF C3$
GOTO I

CALL CLEAR
OPEN #1:"CS1",SEQUENTIAL 1
NTERNAL ,DUTPUT ,FIXED




OPEN #2:‘551“ SERQUENTIAL
INTERNAL ,GUTPUT 4FIXED 1
:: FOR I=1 TO U ETEP 7

PRINT #2:0BG$(1),0BG(I),0BG|

$(I+1),0B6(1+1) ,0BG$(I+2),
BG(I+2) ,0BG# (I+3) ,0BG(I+3),
OBG$(I+4) ,0BG(I+4) ,0BGF(1+3
) ,0BG(I+5) ,OBG# (I+6) ,0BG(I
&)

MNEXT I :: CLOSE #2

OPEN #3:"CS1",SEBUENTIAL , Ij

NTERNAL ,0UTPUT ,FIXED 170
FOR I=1 TO Z STEP 8

PRINT #3:A$(I),B$(1),AF(I+1

) ,BE(I+1), nst[+2) BS(I+2!

st:+3),as{1+3:,nstx+4).Bstl,'
+4) A% (1+5) ,BE (I+5) (AT (1+&)]]

JBE(1+6) ,A$(147) ,BE(1+7)
NEXT I :: CLOSE #3
RETURN

e ———————

CALL CLEAR :: OPEN #1:"CSi“|f

,SEQUENTIAL ,INTERNAL ,INP
T ,FIXED
INPUT #1:Z,U :: CLOSE #1 z:

OPEN #2:"CS1",SEQUENTIAL ||

INTERNAL ,INPUT ,FIXED 128
:: FOR I=1 TO U STEP 7

INPUT #2:0BG#(1),0BG(1) ,0BB
$(I+1) ,0BG(I+1) ,0BG$(1+2),

BE(I1+2) ,086%(1+3) ,0BG(1+3) ,||
OBG$ (1+4) ,0BG (1+4) ,0BG# (1+5)

) ,0BG (1+5) ,0B6$ (1+6) ,0BG (I
&)
NEXT I :: CLOSE #2

OPEN #3:“CE1",SEGUENTIAL , 1|

NTERNAL ,INPUT ,FIXED 170
FOR I=1 10 Z STEP B

INPUT #3:a8(1) ,B$(I),AS(I+1)

) BE(I+1) ,AF(I+2) ,BE(I+2),

$(1+3) ,BF(1+3) ,A$(1+4) ,BS (]|
+4) A% (145) ,BE(1+5) ,A$ (1+6)

JBE(146) ,AS (1+7) ,BECI+7)
NEXT I
CLOSE #3

CﬁLL CLEAN(1,4,1,1)z: CALL

CLEAN(&,17,1,1)

DISPLAY AT(2.1):"Korrigierd|

FLAY AT(4,1):"'J" oder "N’
druecken"

CALL KEY(0,K,8):: IF 8=0 TH|

EN 4030 :: IF K<>78 AND K<
74 THEN &030

IF k<>78 THEN &160

R=1 1z P=0 :1: J=10

FOR I=R TO Z

DISPLAY AT(I-P+5,1):I:" "3
$(I)3" "3B$(I)zz IF I=R+J

HEN 6090 :: IF LEN(As(D+U)

EN(B$(I))>20 THEN P=F-1 :2:
J=J-1
' NEXT I

DISPLAY AT(1,1):"A fuer ael|
ndern” i: DISPLAY AT(2,1):"}

DISFLAY AT(3.1):"R fuer Rul
ecksprung” 1: ACCEFT AT (4,1
VBEEF:C#

A" THEM 4130 ELSE IF|
CH="N" THEN &£1Z0 ELSE RETU|
243 i
J=10 :: R=I+1 f:z P=R-1 :2°C
ALL CLEAN(S,18,1,1):: GOTO
BOAD
CISPLAY AT(4,1):"Welche Nr.|

2% :: ACCEFT AT(4,12)BEEP:

H

ACCEPT AT(20,48)BEEF:AF{H) 2z
ACCEPT AT (22,&) BEEF:B# (H)

CALL CLEAN(Z20,24,2,B):: GOT
0 &090

R=1 :2: P=0Q

FOR I=R TO U

pispLAY AT(I-P+5.10:1:" "30
BGHF (I}

IF I=R+10 THEN 6210

MEXT 1

DISPLAY AT(1,1):"A Ffuer ae
ndarn” :: DISFLAY AT(Z2,1):"
N fuer naechste Folge" |
DISFLAY AT(3,1):"R fuer Ru

ecksprung' :: ACCEFT AT(4,1}
YBEEF:C# |
IF & A" THEN &250 ELSE IF
Cg="N" THEN &240 ELSE RETU

RN

R=[+1 :: P=R-1 :: CALL CLEA||
N(a, 171,102 GOTO &170
DISFLAY AT(4,1):"Welche nr.
27 :: ACCEFPT AT (4,12)BEEP:
H

QCCEPT AT(4,1):0BG#(H):: GO
TO &210

RETURN

SuUp DIS

CALL CLEAN(S,18,1,1):: CALL
CLEAN(20,24,2, BJ:: cALL CL
EAN(1,4,1,1)5: CALL CLEAN(Z
1,282, 1)

DISFLAY AT (&,2):"1 EINBE
BEN" 2: DISFLAY AT(B,2):"2 |}

ABFRAGEN"

DISFLAY AT(10,2):"3

FRAGT WERDEN" :: DISPLAY AT}
(12, 2):1"4 ABSFEICHERN" |
DISPLAY AT(14,2):"5 EINLIE
ESEN" :: DISPFLAY AT(16,2):"|]
b KORRIGIEREN" j
DISPLAY AT(20,1):"B. 1" &t
DISPLAY AT(22,1):"B. 2"
DISFLAY AT(24,1):"LOE.:" 12
CcALL HCHAR(S,1,95,32)1: ca
LL HCHAR(19,1,95,32)

SUBEND

SUB CLEAN(A,B,C,D)

IF A=20 THEN CALL DELAY

FOR I=A TO B STEF C

CALL HCHAR(I,D,32,31-D)

NEXT 1

SUBEND

SUE DELAY

FOR I=1 TO 500

SUBEND
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und Variablendimensionierung)
Abfrage des gewiinschten Unter-
programms und entsprechende
Verzweigung

Unterprogramm eingeben

Zeile 1000 bis 1030 Plazierung des Programmzeigers

Zeile 160 bis 170

Plazierung des Begleittextes und
entsprechende Verzweigung

s sen oder die zu einem Text chen Zeiteinteilung) arbei- durch Eingabe dieses Titels spiel 3, zur Archivierung an-
gahﬁrenden Vokabeln mit ten kann, So weiB man im- auchwiederabgerufenwer- derer Informationen ver-
. dem Titel des gelesenen mer, welchen Oberbegriff den. Esistsinnvoll, den Plat- wenden: Biicher, Briefmar-
o Stiicks versehen. man wahlen muB, namlich tentitel und den Interpreten ken oder -auch personliche
| Zu Beispiel 2: Die Ge- die Ube:rschnftdasemspr& auch als »Vokabele« anzuge- Daten von Clubmitgliedern
- schichtsdaten konnen nach chenden Kapitels im Buch. ben, da der Oberbegriff konnendannabgespeichert
'? - Zeitraumen oder Epochen Zu Beispiel 3: Angaben nicht mit den Begriffspaaren wezﬂeu. wobei der Oberbe-

fiberschrieben werden, so fiber Schallplatten konnen zusammen aufgelistet wird. ~ griff als  Passwort dienen
'= . daB man parallel zum Ge- unter dem Titel der Platte Man kann den »Vokabel- kann.
i minchtsbuch (mit der glei- gespeichert werden und trainer«auch, analog zu Bei- (Joachim Thomas)
Zeile 100 bis 150 Bildschirmaufbau (mittels SUB DIS)  7.4j¢ 3140 bis 3190 Ermittlung und Vorgabe von Be-

grniff 1 und Abfrage des Gegenbe-
griffes; Auswertung des Ergebnis-
ses und entsprechende Ausgabe
(Richtig oder Falsch), verbunden
mit KEorrektur der noch moglichen

% Versuche (Variable V)
und Ausgabe des erklarenden Be- 7.1 3190 bis 3230 Gleicher Vorgang, nur mit Vorga-
gleittextes be von Begriff 2
Zeile 1040 bis 1070 Elnga.be de;’q]%g%nﬂspwe (Aus- Zeile 3240 Riicksprung zum Hauptmenii
stieg mit »E ) Unte: ich
Zeile 1080 bis 1100 Wenn erwiinscht, Eingabe eines ik a0 bas 4100 mw“?h“mr:l g
Oberbegriffes und Zuordnung der Oberbegriffe auf Kassette (durch
Zafla 1410 E;;;f:rg; i i Verringerung der Schieifendurch-
etzt eingegebe- = =
nen Vokabel (" ") un d Riick- rg:g:;;;e (STEP 7/STEP 8) beschleu
sprung in Zeile 180 (Uberleitung Unte +Einl .
ks Sam }h:g;“a‘;‘:f Zeile 5000 bis 5100 Wie Unterprogramm »Abspei-
!ogtm », o : b . - -
Zeile 2000 bis 2100 Festlegung des Arbeitsmodus, 32:;:; g eachleunigter Einlese
Plazierung des Begleittextes und Unterp: +Eorrigierens
: . entsprechende Verzweigung Zeile 6000 bis 6050 Abfrage des Arbeitsmodus und
Zeile 2110 bis 2170 Eingabe von Begriff 1 und Suche Versweigung
voui Beanll.3; dann ASOLS 0% Zeile 6060 bis 6080 Belegung der bendtigten Varia-
e e sl blen und Ausgabe auf dem Bild-
meldung schi
Zeile 2180 bis 2240 Gleicher Vorgang wie vorher, nur Zeile 6090 bis 6150 Abfrage und Durchfiihrung der
Eingabe von Begriff 2 und Suche gewiinschten Funktion (Ausstieg
von Begriff 1 mit R fiir Riicksprung)
Siella 5200 Bis A0 Eingabe des Oberbegriffs, dessen 7416 6160 bis 6200 Ausgabe der Oberbegifle s
zugehorige Vokabeln gelistet dem Bildschirm
werden sollen; Festlegung der Zeile 6210 bis 6260 Abfrage und Durchfithrun
%0 = . s g der
l‘f‘, ; Variablen zur Bildschirmausgabe ge wiigschte n Funktion
|} Zeile 2300 bis 2380 Auflisten der Begriffspaare; nach Zeile 6270 Riicksprung zur Hauptmeng
|‘ vollstinder Durchfiihrung Rilck-
£ sprung in das Hauptmenii Sub Dis
Unterprogramm »Abgefragt werden« Bildschirmaufbau
Zeile 3000 bis 3130 Festlegung des Arbeitsmodus, Sub Clean

Léschen von Bﬂdschmnbereichen in Abhingigkeit von A,B,CD

Sub Delay

Verzégerung des Léschvorgangs nach erfolgter Bildschirmaus-

"y
i Programmbeschreibung gabe
i s
{
B I Allgemeine Laufvariable
AS(400) Feld fiir den ersten Begriff eines Vokabel- R Index des ersten zu verwendenden
paares Begriffspaares
B$(400) Feld fiir den entsprechenden Gegenbegriff E Index des letzten zu verwendenden
OBGH(50) Feld fiir Oberbegriffe Begriffspaares
OBGI(50) Obergrenzen der von den Oberbegriffen P Richtige Ausgabestelle auf dem Bildschirm
abgedeckten Bereiche S Zufallszahl zur Ermittlung einer vorzugeben-
Z Anzahl der bisher eingegebenen/eingele- den Vokabel
senen Begriffspaare w Verzweigungsvariable
u Anzahl der bisher verwendeten ] Anzahl der zu listenden Vokalpaare
Oberbegriffe H Index des zu berichtigenden Vokalpaares
ABCD Angaben iiber den zu l&schenden Bild- v Anzahl der maximalen Versuche
schirmbereich Q Anzahl der noch méglichen Versuche
Cs Allgemeine Eingabevariable fiir Strings

Variablenliste

1Aﬂp,p,’irr
43



Lagerverwaltung

ieses Programm beweist,
wie ich glaube, daf der
VC 20, dem der Ruf eines
Spielzeugs anhaftet, mit gu-
ter Software zu einem profes-
sionellen Werkzeug eines
Betriebs werden kann.

Der Programmumfang be-
tragt zirka 13 KByte. Benétigt
werden neben dem VC 20
ein Drucker und ein Disket-
tenlaufwerk.

Das Programm ermoglicht
eine umfangreiche Lager-
verwaltung mit gleichzeiti-
ger Lieferantenkarteifuh-
Tung. ErfaBt werden kdnnen
maximal 99 Lieferanten und
650 verschiedene Ariikel.

Das Programm ist menu-
gesteuert, so daB sich der
Anwender iiber Komfortund

Ubersichtlichkeit nicht be-
klagen kann.
Die Lieferantenkartei bie-
tet die Maoglichkeit jedem
Zulieferer zwei vollstandige
Anschriften zuzuordnen. So
kann beispielsweise neben
einer Verwaltungsanschrift
auch die Adresse des zu-
standigen Vertreters erfaBt
werden. Der Computer ord-
net jedem Lieferanten selb-
standig eine zweistellige
EDV-Nummer zu. Diese
Nummer mubf vom Anwen-
der stets eingegeben wer-
den, wenn eine Ausgabe
oder Anderung erfolgen
soll. Der Benuizer erfahrt
diese Nummer durch Aus-
druck einer Lieferantenge-
samtliste, die ihm alle einge-
speicherten Anschrifiten
samt EDV-Nummer zu Pa-
pier bringt. AdreBanderun-
gen sind kein Problem. Un-
ter Eingabe der EDV-
Nummer kénnen alle Daten
gedndert oder geldscht wer-
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28 O MR 199) : DIMEZ(ES1)
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1530 IFAgan’ ..';L"gjlwlﬁ
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1559 1F§:=--I.:;;'EL‘JFLEMvnc:msmsm
1560 IFRSC(As)=1ymmncl T3CYS, LENC Sy~ 5 -
= 3 HENIFLEnws)(LTHEWsi_-60301399
N =V$+" . G0To1S60

+ I N
. " e : E : L E I C sVgn st RE U

2068 REM RUSGH
AEE

5658 CRINTICBITTE e oy oe-
gggg gRINT"EE. GESﬁNTt?gigﬂﬁBRUF“
oo JETH$51F9$="1"THE ]

IFH$="2"THEN2539 neloe
E?Sg EDTOEQSS

=2?PRIHT"HBITT
5 T e e S e
£iS8 1R o TR e
g}gg V$=STR${VHL{V$)) ~FDRI=ITUZBBB?NEKTfGGT5f sl s
- GGSU3214B5GDTDQSBB *
2133 EzEN848;8,V$+" S.R"

5 =ll " : F = 4 . -

P CLOSE& ORI ITUI34-GET#B;H$1LS=L$+H$3NEXT

2179 LE(1)=p]
2 /=NIDSCLS, 2,
2180 L$(2)=MID$(LS;f81f;J

2269 L$¢1p)=
gg;g §ETU§; MID$CLS, 125, 14>
2 RINT"-FIRMA : »
2310 PRINT"!STRT?“Lifél)
Zggg EEfHT"xPLzr"Ls<5>)
330 FRINT"NDRT: " $c0
2348 PRINT» Lses
ggsa PRINT aac "L$¢5)
69 PRINT"], ;
gggg ;EIHT"ME.Hgggggpgl“
INT"MB3. MENUE®
2390 GETAS: [rpgns OE
2335 1Fns="3"?:éwi2;HEH2¢82
2397 IFASCO 2% THENS90p
2300 PRINT JVERT, < o3
2410 PRINT*NSTR, | vy gca’
242p PRINT'NPLZ: "L gcg)
gjjg §§§HT"EDRT:"Ls59;
Sihte %
5259 ERINT"MTEL. : "L g(10)
55 PRINT“], = n
2450 Pﬁxnr"me.fﬁéggcé "
3:?3 ﬁE%NT"MB. HENUE® |
79 GETAS$: IFAg=ny oy
§4f5 IFRS=" 34 THEN) o CH2300
476 IFASC 2" THENS Ao
gzgg PRINT#3, 2
E3 PRINT#3. L
5264 PRIHT*SJES;1+<CJHL(H$)-1)15)D
25 PRINTHZ, L$(24¢
3 L2+ (VAL CASY—1 yue
2306 ;E}H;#J;XX‘iPRINT#é?:QSID*J)}
2488 PRINIEZ:LECIHCCYAL (g yog spmss
#3,LEC4+CCYRL(Rgy g saol )
#3, XN R

2439 PRINT#3
2491 G0To120 e
S8a PRIHT”HBESHNTLISTE“

den. An dieser Stelle sei
iibrigens gleich erwahnt,
daB auch die Loschung aller
Artikel eines Lieferanten mit
einer einfachen Eingabe auf
einmal geschehen kann.

Nun einige Worte zur La-
gerverwaltung: Wie bereits
erwahnt, kénnen bis zu 650
verschiedene Artikel erfaBt
werden. Jedem Artikel muf
vom Anwender eine drei-
stellige Artikelnummer 001
bis 650 zugeordnet werden.
Weiterhin kann jedem Arti-
kel eine Lieferantennum-

mer, ein Standort, ein Sollbe-
stand, der Istbestand, der

Einkaufspreis, eine Menge

je Gebinde, eine Bezeich-
-nung und eine Mehrwert-

steverkennziffer beigege-
ben werden. Die Mehrwert-
steuerkennzifier hat den

Vorteil, daf bei Anderung

der Mehrwertsteuersitze

nicht 650 Artikel verbessert
werden miissen, sondermn le-
diglich zwei Kennziffern mit
einer im Progamm vorhan-
denen Routine. Die Moglich-

keiten der Sortierung und Li-

stung der Artikeldaten ge-

¥HANDEN 1+ : i
" henausder beiligenden Be-

dienungsanleitung hervor.

ist meniigesteuert

1. Programm einladen,

»RUN« eingeben.
Bei der ersten Benutzung

muB die Diskette vom Pro-
- formatiert werden.
Dieser Vorgang dauert zirka
zehn Minuten. Nach zirka ei-
ner Minute erscheinen auf
dem Bildschirm Kontrollzah-
len (1 bis 650). Wahrend die
Kontrollzahlen  ablaufen,
mubf das Diskettenlaufwerk
arbeiten. Sollte diesnicht ge-
schehen, bitte den Formatie
rungsvorgang wiederholen.
2. Das Programm ist Menii-

gesuyuerh
Bitte beachten Sie unbe-

dingt, daB ein Programmlau
durch die Routine »BEEN-
DEN¢« abgeschlossen wer-
den mu8.
3. Eingabe-Routinen
Die Anzahl der vorgege-
benen Punkte, gibt die Anh =3
buchstaben an. Sollten Sie
=t Anzahl nicht errei-
chen, so springt der Cursor
durch Driicken der Return-

Taste um.




Lagerverwaltung

Bitte beachten Sie, daB bei

der Lieferanteneingabe die
Lieferantennummer (1 bis
99)vom Computer vergeben
wird. Bei der Lagereingabe

jedoch haben Sie die Mdg-
lichkeit Artikelnummern zu
vergeben (1 bis 650).

Bitte vergeben Sie niemals
héhere Nummern, eder 000
als Artikelnummer.

Unterbrechen Sie das Pro-
gramm nicht. Sollte es den-
noch zu einer Unterbre-
chung kommen, bitte sofort
mit »CLOSE 8 : GOTO 50000«
weiterfiihren. Der Computer

springt dann in die Routine
»BEENDEN.

Lieferantenkartei
besitzt zwei Ausga-
bemadglichkeiten

4, Ausgabe »Lieferantenkar-
tels
Hier sind zwei Ausgabe-
moglichkeiten vorgesehen.
a. Gesamtli
Bei der Wahl des Ausga-
bekriteriums wird eine Ge-
samtliste gedruckt, in der
auch die vom Computer au-
tomatisch vergebene Liefer-
nummer erscheint.
b. Einzeldatenabruf
Nach Eingabe der Liefe-
rantennummer erscheinen
die Daten auf dem Bild-
schirm und konnen auf
Whunsch auch auf Haftetiket-

ten gedruckt werden (Hard-
copy).

5. Anderung sLieferanten-
karteis

Hier muf zun&chst die Lie-
ferantennummer eingege-
ben werden. Danach kann
eine Loschung oder Ande-

rung gewahlt werden.
a. Bei Auswahl eines Menii-
punktes sAnderunge er

‘scheinen die Daten nume-
riert auf dem Bildschirm.
Nach Eingabe der entspre-
chenden Nummer kann der
neue Datensatz eingegeben
werden. Hierfiirsind der An-

‘zahl der méglichen Buchsta-

ben entspréchend Punkte

vorgegeben. Durch Errei
chen der maximalen Einga-
beldnge oder Driicken der
Return-Taste werden die Da-
ten auf Diskette abgespei-
‘chert und auf dem Drucker
ausgedruckt.
b. Bei der Wahl des Menii-
punktes sLoschunge wird
der Lieferant geloscht.
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6. Ausgabe »Lagerverwal-
tung«

a. Gesamtliste

Ausdruck einer Gesamtliste
nach Artikelnummern sor-
tiert.

b. Ausdruck einer Artikelli-
ste mit gleichen Artikelna-
men. Wahlweise fiir Bild-
schirm oder Drucker,
c.Firmenliste

Ausdruck aller Artikel einer
Firma. Wahlweise fiir
Drucker oder Bildschirm.
d. Bestelliste (firmenbezo-
gen)

Umfassende Be-
standskontrolle
durch Lagerverwal-
tung

Ausdruck aller Artikel de-
ren Istbestand tiefer als der
Sollbestand ist, mit Angabe
der Fehlmenge einer Firma.
e. Inventurliste
Ausdruck aller Artikel mit
Angabe der Mehrwertsteu-
er, sowie des Preisesinklusi-
ve Mehrwertsteuer
f. Standortliste
Nach Eingabe des Standor-
tes werden alle dort befindli-
chen Artikel ausgedruckt.
7. Anderung
a. Bestandsveranderungen
konnen nach Eingabe der
Artikelnummer vorgenom-
men werden.
b. Stammdatendnderungen
kénnen nach Eingabe der
Artikelnummer vorgenom-
men werden.
¢. Léschungen kénnen nach
Eingabe der Artikelnummer
vorgenommen werden.
d. Mehrere Artikel mit glei-
chem Artikelnamen kdnnen
nach dessen Eingabe ge-
l6scht werden,
e. Alle Artikel einer Firma
ktnnen nach deren Eingabe
geldscht werden.
8. Mehrwertsteuer-Eingabe
Nach Aufruf der Mehr-
wertsteuer-Eingabe konnen
zwei Mehrwertsteuer-Sétze
eingegeben werden, mit de-
nen in der Eingabe als
Mehrwertsteuer-Satz  eins
und zwei gearbeitet werden
kann. Dieses Programm ist
ein Beispiel daftir, daB auch
Computer mit kleiner Spei-
cherkapazitdt kommerziell
zu nutzen sind. Der VC 20
sollte also nicht nur als Spiel-
zeug angesehen werden.

(Andreas B6hme)
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as Programm Tele-
Zoome ist fiir den ZX-
Spectrum mit 48 KByte RAM
geschrieben. Nach Starten
des Programms mit sRUN«
kann ein Bild geladen wer-
den. Driickt man eine Taste,
erscheint das Bild m
schwarzweib. Nun wird
durch Verschieben des
Rahmens mit den Cursor-Ta-
sten »5« bis »B« der zu ver-
groBernde Ausschnitt fest-
gelegt. Ein Druck auf die Ta-
ste sA« fithrt die Vergrofe-
rung aus. AnschlieBend
fragt das Programm, ob wei-
ter vergroBert werden soll.
Wenn ja, wird wieder wie
oben geschildert verfahren.
Ist die Antwort sneins, wird
gefragt, ob das alte (unver-
groPerte) oder ein neues
Bild in den Bildspeicher ge-

laden werden soll.
(Klaus Giinther)

.....

[ 1] |".1t!“ ¥ lﬂ':"
SR
+ e

eny
T
LTI e

1 REM (Tele-Zoomi 48k RAM

10 REM @opyright 1983 by

Klaus Guenther
Luisenstr.99
4270 Dorsten 21

20 CLEAR 58000

25 FOR x=65000 TO &5089: READ
ar POKE x.a: NEXT x

J0 PRINT AT 10,53 FLASBH 1:1"Tel
e-Zoom load SCREEN# "

X2 PRINT ‘TAB S3i"Druecke die T
asten 5-8"3TAB 53 "um den Rahmen
zu setzen" ' ‘TAB 3;"Druecke Ball z
um vergroessern'

I5 LOAD ""SCREEN¥

36 PRINT #03AT 0,03 "Druecke ei
ne Taste": PAUSE O
37 PRINT #03AT 0,03"

40 RANDOMIZE USR 65000: CLS

45 LET a=01 LET b=1795

51 IF INKEY#="35" THEN LET a=a-
81 IF a<=0 THEN LET a=0Q

52 IF INKEY#$="46" THEN LET b=b-
B: IF b<{=87 THEN LET b=87

S3 IF INKEY#="7" THEN LET b=b+
8: IF b>=175 THEN LET b=17%

54 IF INKEY#="8" THEN LET a=a+
B: IF a»=128 THEN LET a=128

59 IF INKEY#="a" THEN GO TO 10
0

60 RANDOMIZE USR &5012: PLOT O



VER lija,b: DRAW OVER 13127,0: DR
AW OVER 13;0,-8B7: DRAW OVER 1:-12
7,0: DRAW OVER 130,86

65 PAUSE 0

70 BO TO S0

100 LET bb=(ABS (b-17%5))/8%32:
LET aa=INT a/8: LET p=16384: LET

a=a+l

105 FOR s=1 TO 11

110 LET x=(ABS (b—-175))/8

115 IF x>=0 AND x<8 THEN LET z=
N #3I2+5796B+a/8

120 IF x>=8 AND x<1& THEN LET =z
=(x—8) #32+60016+a/8

125 IF x>=16 THEN LET z=(x—-16)#%
S2+62064+a/8

130 IF s=5 THEN LET p=18432

135 IF s=9 THEN LET p=20480

140 LET z=z+32

150 FOR 1=0 TO 1792 STEFP 256

155 LET r=z+l

160 FOR g=p TO p+31 STEP 2

165 LET w=r+(g—-p)/2: POKE 64920
sW=206%#INT (w/256): POKE 64921,1
NT (w/256)

170 RANDOMIZE USR 65025: POKE g
,PEEK 649221 POKE qg+1,PEEK 64923
. FOKE g+256,FEEK 64922: POKE g+
257 ,PEEK 64923

175 NEXT g

180 LET p=q+480:1 IF 1=7&4B THEN

LET p=p=-201a

185 NEXT 1

190 LET p=p-2016: LET b=b-8

195 NEXT =

200 FOR £=228528 TO 23231 STEP 6
4

205 FOR t=0 TO 31 STEFP 2

210 LET i=PEEK (&4144+bb+aa): P
OKE f+t,i: POKE f+t+1,i: POKE ++
32+t ,i: POKE £+33+t,1

215 LET aa=aa+l

220 NEXT t

225 LET aa=aa+lé

230 NEXT +

250 INPUT "vergroessern Fa oder
Hein"ja%: IF a$( TO 1)="3j" THEN
GO 7O 40

255 INFUT "Eilltes oder [@eues Bil
d "1a¥%: IF a$( TO 1)="a" THEN CL
S 1 BO TO 45

260 GO TO 30

300 DATA 1.,191,26,17.,144,226,33
10,64,237,176,201,1,0,24,17,0,64
33,144 ,226,237,176,201,0,237,91
W 152,253,26,71,62,0,203,120,40,2
,198,192,203,112,40,2,198,48,203
,104,40,2,198,12,203,96,40,2,198
oy 00,154,253,62,0,203%,88,40,2,1
98,192,203,80,40,2,198,48,203,72
440,2,198,12,203,464,40,2,198,3,5
0,155,253,201

Listing zu nTele-Zoomu (#Bu ist durch »'« zu ersetzen)
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Wie Sie wahrscheinlich
schon bemerkt haben,
sitzt das ganze Programm in
einer REM-Zeile am Anfang
des Basic-Programmspel-
chers. Hat man den Pro-
grammteil von 4081H bis
408AH eingegeben, er-
scheint die Zeile nicht mehr
als solche, sondern nur der
Ausdruck »0 RAND USR 0O«
Es scheint, als ob durch ei-
nen Programmaufruf die
Adresse 0 aufgerufen, und
somit das ganze Basic-
Programm geldscht werden
wiirde. Demist aber nichitso,
denn in den jeder Zahl nach-
folgenden sechs sunsichtba-
rens Bytes steht nicht die Zif-
fer 0, sonderndie interne Ko-
dierung fiir die Zahl 16523
(408BH). Die Eingabe von
»RUN« bewirkt dann auch
nicht nur den Start eines
Basic-Programms, sondern
die hoéchauflosende Crafik
wird automatisch mit initali-
siert, ohne daf daszugehori-
ge Maschinenprogramm ex-
tra aufgerufen werden muB.

In Bild 1 sind alle Befehle
aufgefiihrt, die fiir die hoch-
aufldsende Grafik zur Verfii-
gung stehen. Man erkennt
deutlich den an Basic ange-
lehnten Aufbau der Befehls-
aufrufe, sodaBesauchdenin
der Anwendung von Maschi-

50 sk,

Aufruf von RUN bewirkt Initialisierung — normaler Bildschirmspeicher mit Leerzeichen fiillen

der HRG: — CLEAR ausfiihren
— Variablenspeicher mit Variablennamen der USR-

— Speicher fiir HRG-Bildschirm Aufrufadressen laden

Danach stehen folgende weitere Befehle zur Verfiigung:

Rufruf erlaubte Werte Funlktion

PRINT USR HRGON Anzeige des HRG-Bildes auf dem Bild-
schirm einschalten (funktioniert nur im
SLOW-Modus)

PRINT USR HRGOFF Anzeige des HRG-Bildes abschalten und
normalen Bildschirmmodus wiederherstel-
len (funktioniert nur im SLOW-Modus)

PRINT USR PAUSE, T 0<=T< =65535 HRG-Bild wird T/50 Sekunden lang ange-
zeigt, T> =32768 bewirkt Anzeige bis Ta-
stendruck (funktioniert nur im
SLOW-Modus)

PRINT USR COPY Hardcopy des HRG-Bildes auf dem
Drucker

PRINT USR CLS Léschen des HRG-Bildes

PRINT USR REVERSE Invertieren des HRG-Bildes

PRINT USR INK.F F=0 nachfolgende PLOT- und DRAWTO-
Befehle werden weiB ausgegeben

F=1 nachfolgende PLOT- und DRAWTO-
Befehle werden schwarz ausgegeben

PRINT USR PLOT, X, Y O0<=X<=2885 ein Punkt wird an die angegebene Stelle

gePLOTet
0<=Y<=191 (Koordinatenursprung links unten)

PRINT USR DRAWTO, X, Y 0<=X<=255 verbindet letzten gesetzten Punkt oder
Endpunkt der letzten Linie mit angegebe-
nem Punkt durch Linie

PRINT USR SCROLL 0<=Y<=1981 Ersatzroutine bei Verwendung des HRG-
Bildes (Orginalroutine bewirkt
Programmabsturz)

POKE 16418 N 0<=N<=24 manipuliert die Anzahl der unteren Bild-

schirmzeilen

Bild 1: Der Befehlssatz der hochauflésenden Grafik

Ausgabe 6
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nensprache unerfahrenen
Lesern moéglich sein sollte,
die hochauflssende Grafik
anzuwenden.

Eingabe des
Programms

Bevor wir das Programm
eingeben, sollten wir den re-

ben einer so langen Zeile, un-
moglich ist, sollte man so vor-
gehen: Als erstes gibt man
das Minimaschinenpro-
gramm aus Bild 3 ein (nur he-
xadezimal wiedergegeben).
Mit *RAND USR 28672« wird
es gestartet und schon beim
nachsten Auflisten hat man
die gewiinschte Zeile im Pro-
grammspeicher. Sicherheits-

1/0« eine Fehlermeldung er-
zeugen, um so den durch das
Maschinenprogramm veran-
derten Stapel wieder zuriick-
zuseizen. Sonst kdnnie unter
Umstanden das Basic-Pro-
gramm zusammenbrechen,
Solange das Programm fir
die hochauflésende Crafik
noch nicht vollstindig einge-
geben ist, sollte man mit den

Befehlen Cursorup und
Cursor-down, sowie dem au-
LD BC,03FDH

LD HL(4014H)

LD (HL),IDH

INC HL

INC HL2 5

LD (HL),IBH

INC HL

DEC: BC

LD AB

OR 2 o
CALL 4BOF

P ‘080CH

Bild 3: Maschinenprogramm,

um eine 1021 Byte lange REM-Zelle zu erzeugen.

lativ komfortablen HEX- halber sollte man durch das
Monitor aus Bild 2 eingeben. Direkikommando  sPRINT
Alternativ kann man auch je-
des andere Eingabepro- . ~OT
gramm fiir Maschinenspra- 11%? i?lBLpD?]EDE
che verwenden. Die ent- | 7008 2A1440
scheidenden  Programme 7006 361D
sind iibrigens in dezimaler 7008 23
sowie hexadezimaler Dar- 7009 36EA
stellung angegeben, so daB 'IT% 231_5
die Eingabe in beiden Arten | 400C =
maglich ist, 00 y
Das erste Problem tritt auf, % ?,g
wenn man versucht eine 7011 Bl
REM-Zeile mit 1021 nutzba- 7012 20F8
ren Bytes zu erzeugen. Da 7014 CDEO1
dies auf normale Weise, das 7017 C30C08
heiBt durch einfaches Einge-
11 REM OEGLIC 1170 Go
WIRD ScT:EgLﬁIGSECHE TTEHEN: gy - peos, 1300
EE;JEM QERESS GE{;{ ALSNEUE Lap. 1180 ﬁé}“ 164180 N GOTO 1009
IRD IN b?;ggi‘iﬁEHExz,qm Xx N ﬁngg;"AU R
CEPOKED; G piopon D ADRESSE 1210 POKE 164155 CCKEN
L OR L=
ﬂbgggfsa ER EINGEGEBEN Yol EEK EIIETG(;EEK Lig)
*lﬁ-{-&ﬂ)-“ ",
NICHT ANGEERE EINGABEN WER 1250 IF v
D INKE
triol Sl © N
Qf<>2 ! <>
O SO ORS00 0wy G MK = TN 01O g
i Iga{]
Q$(2 Ll 1300
1030 17 PFE‘EE%L\L?OTO 1000 1310 f;f‘-? f i;
1104403 . <4 THEN GOSuB Iggg FOR [=1 10
'RINT P IF "
1050 POKE £ oD, THEN Hgf;(UD;NG OR Q8D >(F
E%Hm E Q$*16+CODE Qs ljgs‘iﬂ LET L=L*15, CODE
60 L, 0 N, Q
I1:::?(} G%T A=A+] Iigeo LET Fg=+ i
080 IF 1, 70 RETU
150 GOS0 4 TN o 15y MDA
I.P F$='1 3] ETD=
Imo LET A=£ THEN GOTO 1309 1420 LT pszL-»-.
i B Y
=0
1140 GoTo %%g i 6+28)+Fg HR$ (DINT (D/16)*]
CODE ", EI?E‘?)']?R CODE Q§< s, 11460 NEXT /16)
1160 LET Q8=0Qg2 To)o 1000 Ifgg gﬁﬁ%
->

ZX81

Ausgabe 6

tomatischen Auflisten, vor-
sichtig umgehen. Es kénnte
einem sonst passieren, daf
die LIST-Routine bei dem
Versuch, die iiberlange
REM-Zeile auszugeben, in el-
ne Endlosschleife gerat, aus
der man nur unter Verlust
des Programms wieder her-
auskommt.

Durch »POKE 16510,0« er-
haltdie REM-Zeile die Zeilen-
nummer 0 und ist damit vor
versehentlichem Editieren
geschiitzt. Jetzt kann das Pro-
gramm fiir die hochauflésen-
de Grafik (Bild 4 und Bild 5)
ohne weiteres eingegeben
werden. Den Programmteil
von 4081H bis 408AH sollte
man aber erst ganz zum
SchluB eingeben, damit
durch unvorsichtige sRUNe-
Befehle die unvollstandige
Initalisierungsroutine  nicht
vorzeitig aufgerufen werden
kann, die dann namlich zum
Programmabbruch fithren
wiirde.

Das Byte 76H in der Adres-
se 408AH wird von der LIST-
Roufine als Zeillenende mter-
pretiert und das nachfolgen-
de Byte hat einen Wert gro-
Berals 3FH, sodaB schembar
nur die Zeile 0 vorhanden zu
sein scheint. Normalerweise
hat man jetzt Schwierigkei-
ten, diese Zeile bel automati-
schen Auflislingen wieder

%, 51



4@58
4QBE
aa91
49094
4995
4097
4085
4098
429C
40R2
4QR3
40R6
4BR9
4@AR
40R8
AQRE
40B@
4082
4084
4@BS
4eB7
4288
4@B9
40BR
40BC
4RBEF
40ce
49Cc3
4RcCs
4@c7
4Qcs
40CE
4@CE
aape
dapa
4@D3
4aps
a@n7?
40D8
4Q0A
4@DC
4@DF
4OEQ
4QE3
4QE4
40ES
4QES
4QER
4QEC
4QED
4QEE
4QEF
4@F1
4QF2
40F4
4QFE
4OF7
4Q@F8
40F8
40FE
41@1
4102
41>
4104
4106
4109
410cC
418D
410E
4111
4318
4118
411A
4118
411E
4120
4121
4122
4123
4124
4126
4127
ales
L1128
A12E
413@
4132
4134
41385
4138
4137
413A

E7
4@
24

2E

76

73
21
38
ac

QE
i8
=20
o

FE

Fd
i@

ic

Ba

a0
48
20
AR

FB
cs

7C
F2
T4

7B

4
2@
3@

Fa

7C
Fa

3E
I8
E?

ES
a3
40

=1-]
e
aB
-

EZ
FE

14

g
FE
1@
78
FF
FC

=1
a4

1ic TESF 211600 PO 75

o2
57
4@

(1]
o2
i@

a@
4@

42

40

44

14
67

21

4@

687

42
RE
ez

41
aF

1%
ez
49

az

4@

o2
4@

52 st

4

42

CALL
LD
LD
LD
Lo
PUSH
Lo
FUSH
Le
LD
Le
LD
LD
ING
Lo
Lo
Lo
Lo
INC
DuJNZ
LD
INC
CEC
JR
LD
EX

R3T
R5T
LD
LD
L
XOR
Lo
InC
CJME
INC
BIT
JR
RET
R3T
CRALL
CALL
CARLL

o |

Le

PUSH
CALL
CALL
POP
ApD
JF
Le
Lo
BIT
RET
cALL
SET
PUSH
FPUSH
PLISH
FUSH
JR
LD
LB
CuNZ
(5]
IN
GuT
3ET
MOR
=
LES
CALL
LC

B2ET
HL , 6742
(4024) ,HL
5P, HL
L.3E

CE
DE,BB78
CE

(4@02) ,SP
HL, 1821
{4@33) ,HL
HL , (40BC)
A iHLY

HL

(4QQE) ,HL
c,18
5,208

{HL)Y @3
HL

i0E2

{HL) ;A
HL

[

NZ ., 4080
(401@) ,HL
DE, HL

HL ,441C
c,.83

DE , HL
1490
HL , 6742
8,20
(HLY . AR
HL
4ace
(HL) , T8
HL
TaH
Z,40CE
tI¥Y+21) ,H
H.,L
(4@78) ,HL
@3
38
HL , 6742
5,20
R,82
(HL)
itHLY R
HL
4RER
HL
TH
T, 40E8
as
a8
423E
RERT7
Q2™
H.B
L,C
A.H
IX
4143
aF40
AF
AR
P, 258
SP, (4aRBE]
HL 4838
&, tHL)
z
B2E7
7 THLD
AF
BEC
DE
HL
41387
A, (HL)
B, &7
4129
HL , (4@1a)
A G
{FF) A
T

HL
azesz
Hi. . t4@34)

4130
413E
4A3F
4141
4142
4143
4144
4147
4148
414E
414F
4152
4153
4155
4157
415A
4158
415C
4150
4162
4162
4164
41686
4168
416R
4168
416C
4160

416F
417a

4171
4173

4174

4176
4177
4179
4176

417E
4180

4182
4104
4187
4182
L18A
2188
418C
2180
418E
418F
4191
4192
4195
4198
219/
419C
419E
41R1
41R2
41R4
41RE
41R7
41AR
41RC
41RE
41RF
4181

41B2
4184
4187
4188
4189
41B8A
41BE
41BC
4180
418F
d4ice
41C1
4lcg
41Ca
41cCcs
41C7
41CA
41CE
41CE
4A1CF
4101
4103
4105
4107
4108
410R/
410C

ae

34
BB
4B
a5

a2

y 42

27

3B
24
86
a4
c6&

e

FE

iF

-
FE
FF
ec
FC

22

FE

c2

42
21
°E
47
o4
B8R

78
FF

QE
1E
47

is

i8
26

ir
ae

oc
36
oc
78
FF

s

4F
v]ed

42

pe
25
40

ae

40

49
a2

40

E?
oa

41

41

40

41

a2

v
DEC
AND
OoR
LD
OR
LD
RET
CALL
LD
LD
LC
ROD
sBC
L
Le
oR
oR
LD
JR
RES
JR
SET
BIT
RET
EX
LD
cP

sBec
oR

AND
RRA
Lo
Lo
DuJUNZ
QuT
LD

SET
CALL

INC
LD
LD
Lo
FUSH
RDD
ADD
AL
cPL
ACD
Lo
Lo
Lo
Lo
LD
JR
cALL
ACD

ouT
DEC
Jp
LD
LD
POP

L
SUB

cP
«P
Lo
INC
RRCHA
RRCH
RRCH
LD
AND
or
LD
Lc
AND
orR
LD
Lo
RDD

LD
PUSH
LD
I
ouT
LG
Lo
Lo
LD
EI

A.H

HL

=14

H

H,A

L

(4@34}) ,HL
z

Q=66

BC, (4225}
4825) ,HL

A B

A,22

HL ,BC
CEa@27
A, (DE}

H

L

HL , 4238
Z,4166
2, (HLY
41EH

2, (HL)

7. {HL]

¥ 4

DE  HL
A, B
FE
R.A
(HL)
ir

(HL) A

5,08

4177
(EF) . A

HL, ta@@C)

7uH

ez92

HL

A, 14228)

c.R

E2

E

E.R

R.D

ir

B

C.,A

HL , i4d@2C)

HL .CE

CE.4138

DE

c.oC

A, (C)
LFF) A

8

(=3 L=

DD D0
2

4100
41CE
41E1
41E2
41E3
41E6
41E8
41EB
41EC
41EF
41F2
41F1
41F4
41FS
41F8
41FA
41F0
41FE
4202
4205
4206
4z02
42@R
4Z0B
420F
azl=2
4z 1%
4216
4217
4218
421C
4zz2e
4221
4223
4224
4225
4227
4288
4229
422C
422D
422E
4231
4234
4237
4239
4238
423C
4230
423E
423F
4241
d4z44
445
4248
424/
424D
4222
4253
4256
4257
4258
4259
425R
4258
425D
425E
425F
4261
42564
4266
4287
4289
426R
4268
4260
426E
4271
4273
4274
4278
4277
427E
427R
4278
427D
427E
427F
4289
4233
4284
4BES
4288

E9
co
CF
FF
co
cE
c2
1F
az
cF
FF
co
cs
cD
18
co
cs
ED
co
E1l
22
CF

E?

2D
3F
Al

21

29

4
:1-]
29

sB
co

7B

> SB

21

FS
0
53

20

FC

20

aE
co
AD
az
dad

1R
SR
92
ES
E?
Ez
42
a2

c1

FB
4%

FB

FB

ec

EE

e3

24

ze

ar

a2

42

°E

42

42

43

4z

7B
4z

a4

oc

el

ae

ez

QE

42

42
1s
eE

en
=15
a2
s

&7
42

2F

41

43

42

43

42

JR
CALL
RST
RST
CALL
SRL
JP
RRH
Lo
RST
RST
CRLL
PUSH
CALL
JR
CARLL
FUsSH
LD
cALL
POP
LD
BST
R3T
LD
Le
Lo
GEC
RADD
Lh
LOIR
LD
=0OR
LD
INC
DuJUNZ
R5T
RST
CARLL
L
PUSH
CALL
CARLL

JR
NEG
POP
LD
RET
RST
CcP
JP
RST
JP
PUSH
CRLL
cALL
Lo
Lo
RDD
HOD
RCD
LD
CPL
AbD
Le
XOR
ouT
CRLL

RRA
ouT
R3T
INC
I
"CC
JpP
JR
LD
ADD
cP
sSBC
AND

(HL?
R2E7

a2

38

4z20

A

NZ ,@ERD

(4@221) ,
a8

38
4229
BC
4340
4208
4229
8C

DE, (4@7E)
42C0

=2

DE . (a@@C1h
HL.,0i21
(42321 . HL
H

HL .DE

BC ,92F8

(4@BE) ,DE

a

B.20
(DE) ,A

DE

4223

Ll

38

4220
c,A

BC

423E
1SCD
C,8ERD
Z,4238

EC
2.R

is

iR

NZ ,2D9R
22

apoz

Ix

Q2E7
@B8EZ2

HL ,&7a@
A, 14@E2)
AR




4287
4288
4283
4288
428cC
428E
428F
4291
4292
4284
4296
4297
az99
4dESH
428C
4290
429F
42R0
42R1
42R3
42R4
42R6
42R9
42RA
4ERC
42AD
LE2AF
4281
4282
4264
4285
42BE
4287
4288
4289
428R
4288
4280
42BE
42BF
42C0
42C2
4=2C3
42C8H
42C7
42CA
42C0
42CE
42CF
4201
4203
4204
4205
4206
4208
4+20H
4208
4200
42DE
420F
4ZEQ
42E1
4ZER2
4Z2E3
4ZE4
42ES5
42E6
42E8
42ER
42EB
42EC
42ED
42EE
42EF
42FQ
42F3
42F4
42FS
42Fe
42F7
42F&
42F9
42FRA
42FC
4E2FE
4381
438z
4203
4205
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1iF
67
2]}

30
e
D3
A7
B
20
El
1@
23
CE
1F
30
78
aF
D3
ec
=1
3R
A7

2a
7B

o3
15
57
3E
as
4F
ac
oF
oF
aF
47
ES

aF
78
ES
2R
o9
co
c3
78
o
30
ED

79
23

EC
94
FS
3@
7a
4l
iF
7R
53
SF
Te
a3
23
S&
78
az
57
-
4B
SF
FC
cs
79
a3

7R
=1}
FS
30
ED
21
=3
4C
-1}
ce

FE

FB

FEBE

15
Fa

Ed4

FB

F&

FB

Ba
22

as

FB
19

1s

1F

ac

76
ac

e
44

ez
44

=13

=1
1=

73

a2

1)

ie
11

42

4@

as
41

iE

aa

RRA
LD
InN
RRA
JR
Lo
ouT
AND
RL
JR
FOF
D JINZ
INC
IH
RREA
JR
Lo
RRCH
ouT
CEC
JR
LD
AND
JR

ouUT
wR
Lk
LC
LB
LD
INC
RRCA
RRCR
RRCA
Lo
=1din
ae
Lp
LD
ANE
LD

Aach
cALL

sue

sue

PUSH

NEG
Lo
Le
LD
Lo
RL

H,8
R, LFB)

NG, 4282

R.H
(FB) ,A

A

L

NZ 4286

HL

4270

HL

R, (FB)

MNC , 24298
ALE

(FB) A
(>
NZ , 42SF
A, (40221
H
NZ , 4281
f,E

IO &
R T
= 0 M
i nm

b i

a0
T

-]

DOoOOoOMmm

A
-
iF

E.A

HL , (4@@C)
HL ,BC
aa7e
41ec

A,B

2]

MNC , 4203

H,A

R,C

E
NC , 42D

4307
4308
4308
439C
430E
430F
4310
4312
4314
4315
4318
4317
4318
4319
431R
431C
431E
431F
43z
4321
4322
4323
4324
4325
4327
4328
4329
432R
4328
432C
4320
432E
432F
4331
4322
4333
43354
4337
4338
4338
433C
433E
4323F
4340
4341
4342
4343
4344
43486
4347
4349
4348
4340
434E
434F
435@
4351
4382
4354
4238E
4356
4357
4388
438A8
435C
435D
4360
4361
4362
4363
13E6
4387
4368
432/
436E
438C
4 3IELC
43EF
43702
4372
4378
4378
4372
4378
437C
437D
437E
437F

17
EC
EC
38

is
aF
le
cB
17
57
59
Fl
c1
62
2E
30
TR
2F
57
78
2F
SF
13
18
ig
et
44
CS
(a4
c1

FS
30
78
41
4F
co
(wl-]
3R
Ba
22
Fl
cs
78
ar
er
eF
ES
&7
SE
==}
iz
5F
or
arF
aF
57
E&
B4
a3
SF
TR
cE
ES
|7
21
is
EBE

1A
cD
47
-

ES

42
av
2E
oF
12
FO
28
Bl
i3
aF
Al
4F
17
aF

&R
52
el

F3
14

=1
ec

as

42

1E

ES

iF

BF

A

E@

oa
iF

4@

8F

o7

el
Fo
CB
o3

oz

43

4a

aE

B

43

21

JE

RLA

¥ HL,HL

SBC HL,DE
JR NC ,430F
ADD HL.DE
CccF

DJNZ 430@S

AL c

RLA

LD o,RA

LD E.,C
FOP RF

POP BC

Lo H,B

LD L,8@

JR HNC ,432R
Le A,D

cCPL

Lo DR

L R E

CPL

LD E.R

INC DE

JR 432R
RED HL ,DE
CEC €

Lo B.H
PUSH BC

ExXx

POP BC

POP AF

PUSH RF

JR NC ,4334
LC R,B

LD B,C

LD cC,R
CALL 4340
EXX

LD A, (481E)
cP c

JR NZ , 4327
POP RF

RET

LD A.C
BRRCA

RRCA

RRCA

AND  1F

LD H,R

Le f,BF
sue B

P C,oERD
Lo E.R
RRCA

RRCH

RRCHA

LD - D,A
AND E@

oR H

ARD ALE

LD E.A

LD A,D
ADC  A,00
8HD iF

LE D.A

LD HL . 6740
ACC HL .DE
EX DE ,HL
LD A, (DE)
calLl 458F

LE S.0

Lk A.C

ANHD a7

INC a

LD c.B

Lo B.A

LD A.0L1
RECH

DJNZ 236F
BIT 7,1I¥Y+21)
JR Z,4378
oR 1o

IR 4370
CPL

AMD C

LD c.A

RLA

SBC A.A

438C AE XOR  (HL)
4350 A9 XOR C
4381 C6 9oC ADD AL SC
4383 ©F LD L,
4384 3E 43 LD A.43
4386 CE 20 ADC A.00
4388 67 L H,A
4388 79 LD A,C
4387 E& &0 AND B0
4380 12 LD (DE}
438E C9 RET
438F 87 ADD ALA
43990 FS PUSH AF
4391 87 ApDD A8
4392 87 ARDD. A.AR
4393 &F Le L.,R
4394 CE OE ADC A.OE
azgs 9% sus L
4397 &7 LD H.A
4398 F1 POP AF
4392 oF SBC AR
439R AE XOR (HLY
4398 C9 RET
433C AR AS AE 26 24 1@ 1D 286
43R4 =24 19 97 22 84 10 9B 91
43AC 31 34 9A 34 38 2D 38 20
43B4 G366 37 9R 37 84 20 9B 91
43BC 3B 17 BC 17 A9 06 21 17
43C4 2C @5 AE BS A2 96 3R 8@
43CC 2F 34 BC 17 BE 20 21 17
4304 2E 23 AE BS BF 23 BF &2
43DC 12 3@ A3 3@ A% @6 AS 17
4ZE4 2C 39 @90 &0 9E @06 B8E 80
43EC BD 1C @9 1C 9E 95 AF 82
43F4 BD 1C @9 1C S9E 23 AF &2
43FC 27 3@ A9 30 A9 95 A9 17
4404 2C 39 BE 5@ 2C ©6 SE 60
44@C 2E 1C BC 1C BE 95 21 95
4414 BD 23 RE BS BF 23 98 &2
441C BS 31 34 B9 SF 93 E2 00
4424 9@ A9 37 26 3C 39 B4 BF
442C ©O3 F4 00 @0 B8 28 37 34
4434 31 Bl &F @4 16 00 0@ RE
443C G5 EQ BF 93 C6 20 90 RS
4444 31 BS ©SF @1 96 @@ @0 B7
444C 2R 3B 2A 37 38 AR 8F 01
4454 CA 80 @0 BS 26 3A 38 AR
44SC &F 91 FO 20 @@ AD 37 2C
4464 D4 BT SF @2 22 @0 00 ARD
446C 37 2C 34 2B AB BF 83 BC
4474 ©0Q 8@ A5 34 35 BE BF @4
447C 90 a0 o 7S
Bild 4: Maschinenprogramm fir die hochauf-
Iosende Grafik (hexadezimal)
i A PPYYs
O R




Grafik ZX81

16514 212 283 126 143 1 22 17009 48 238 121 130 254 3 17273 24 2 47 151 79 23
i652@ © 2 118 1701iS 1S9 238 4 g5 6 az 17279 159 169 198 156 111 &2
17821 126 35 229 285 143 67 17285 &7 205 @ 183 121 230
16523 205 231 2 33 64 193 170827 S5 23 111 123 31 1@3 17291 128 174 18 201 135 245
leS29 34 4 c4 249 22 &2 17@33 219 251 31 48 251 124 17297 135 135 111 206 14 143
16535 213 17 115 6 213 237 17039 211 251 167 293 21 a2 17383 103 241 159 174 201
16541 115 2 €4 33 33 23 17245 240 225 16 228 35 219
16547 34 S7 B4 42 12 &4 17051 251 31 48 251 123 1S 17305 170 165 1688 38 26 16
16853 126 35 34 14 64 14 17857 =211 251 13 32 185 S8 17314 29 38 36 25 152 M4
18559 24 6 32 S4 @ 2 as 17063 34 B4 187 32 S 183 17320 132 16 1SS 145 49 sS2
16565 16 251 119 35 13 32 17889 211 251 24 25 87 &8 17326 154 S2 56 45 S6 45
16571 244 34 is 64 235 303 17875 24 146 79 12 15 1s 17332 24 1 154 :S5S5 132 45
16577 28 €63 14 99 237 176 17081 1S 71 238 224 177 79 17338 1SS 145 59 23 188 23
16583 235 205 1S7 20 23 84 17887 120 230 31 71 42 12 17344 169 & 233 23 44 6
16539 183 & 22 S4 179 35 17663 B4 & o= ian a8 Sz 17356 171 181 169 6 58 128
16595 16 251 54 =201 35 202 iTess 12 &S 129 146 428 2 17356 486 S2 188 23 190 45
16601 .124 40 242 253 116 33 17185 237 68 103 121 147 48 17362 33 23 45 35 171 181
16687 101 34 123 64 207 255 17111 2 237 BE 148 245 45 i;::: :2; :: i:; ;39 ;29 ;:
16613 33 64 1026 32 62 17117 & 120 65 79 122 83 s I x4 Xue Amew
i:g;g 188174 119,35 an e 17123 95 121 147 48 B6 48 ik s s ARei a0 e
T e TS 20 RS S At raga. © 18008 3¢ 12149 17392 1S= 142 175 13@ 139 28
inool . &55.289 ie 68 2es 167 17135 95 253 115 3@ 197 121 5506 6  3& ike 3% i 1%
16637 14 §a5 2312 96 185 17141 147 95 122 144 245 48 Sb B xh b 15w
et el e o 25 i71er B ' ESAER 30 8 8 17419 159 23 44 S7 142 128
18h49 SA5 6d 1S B4l 1aS Saa 171S3 =84 76 & 16 203 17 SAE. AE B L is b
:?22? g: gg Ef? ;ig 213 24@ 17158 2= 237 16 237 3= 48 17422 188 28 190 149 33 149
= = : v 17165 1 B85 63 16 243 283 17428 189 3S 171 181 191 35
18667 205 231 2 203 254 245 O == R e
16673 197 213 229 24 20 126 . - Tradds da2 Aoe, 19149, 92 185
2 17177 96 46 128 48 12 122 17440 143 2
16679 & 7 16 254 42 16 — = 2 =50 8 169
17183 47 £7 123 47 95 19 17446 SS 38 6@ 57 130 143
166685 84 =237 120 211 255 203 24 3 25 13 &8 197
16681 252 @ @ 43 295 146 = irafs 3 =240 B 104 46
P AT e 17195 217 193 241 245 48 3 SvisA = =5 48 a7 3ana
a 64 124 a3 17201 128 65 79 205 64 67 17464 22 @ @ 174 51 176
16703 230 128 180 103 181 34 = .
18708 B2 B4 200 205 187 2 172087 217 S8 3@ 64 i85 32 17478 143 3 1908 @ e 168
Z £ 17213 233 241 201 121 1S 15 17476 o 184 143 1 158 @
16715 237 75 37 64 34 37 = 3
: 17212 15 239 31 1e3 62 191 % R 2
16721 64 120 198 & 237 66 L4088 I3 g% S 4d- 83
x 17225 144 218 173 14 @5 15 e
167287 17 39 64 26 180 181 A58 86 170cad0nt | 26800
= 17231 1S 15 B7 =230 22&4 180 17494 @ 181 38 S8 56 170
16733 233 S9 64 40 4 2oz =
e riad = = 17237 131 95 1250 206 @ 2 230 17506 143 1 Dda @ @ i
e B % 209 120283 17243 31 &7 33 ©4 1e3 25 17S86 S5 44 S22 179 143 2
16745 126 200 235 120 254 254 Sohis  Sok SRl JEaE 3EAes oa s 5 e B s
18751 159 182 238 31 31 119 = =
7288 zze 7 68 72 71
5755 1725S 121 =230 17548 S2 43 171 143 3 158
S e B 17281 &2 1 1S 15 253 253
16763 42 12 64 203 252 205 = IISEE B B Aata 5@ ohs, e
17287 283 33 126 4@ 3 177 17532 143 4 142 @ 118

16769 146 2 35 S3 34 84
16775 71 14 254 1987 135 135 Bid 5: Maschinenprogramm fiir die hochaufiosende Grafik (dezimal)
16781 135 47 198 194 71 33
16787 64 231 17 33 © 62
16793 14 237 71 24 4 ses

16799 186 2 25 237 120 211 = —
4 SIN €4
1EE@S 255 5 194 1S58 65 62 1@ REHM >>SINUS
16811 3@ 237 71 193 82 =24 2@ PRINT USR HRGON
15817 144 254 24 202 38 €S 3@ POKE 16418.@
16823 95 28 15 15 15 87
16829 238 224 179 95 122 2232 42 FOR I=1 TO 35@ STEF S
16835 D31 246 128 87 42 12 Sa FOR J=@ TO 7
16841 64 25 17 =S4 B 213 -~
= J 1 1
16847 22 =Z2@ 237 120 211 =55 6@ LET X=2543% (J+I)/360+
1E853 14 & 122 237 79 &2 78 LET ¥Y=87+8725INMN ((J+I)xPI-1
16859 221 251 233 205 231 2 sa
16855 207 255 205 45 B85 03 5 X
16871 63 194 173 14 31 S 8@ PRINT USR PLOT .X,Y
16677 33 &4 207 255 285 a1 9@ MNEXT J
15883 B8 197 205 €4 &7 24 o =
18889 11 =05 41 6& 197 237 1@ LET x=2543I-/380+1
16895 91 123 64 205 205 66 11@ LET ¥Y=874+87%5IN (IxPI-158Q)
16221 225 34 123 64 207 2SS = T USE PLOT.X.Y
16987 2537 @1 12 64 33 33 159 PRINT Us RS
16913 1 34 57 64 37 25 i15@ IF I>269 THEN GOTO 208
16919 1 248 = 237 178 237 14@ FPRINT USSR PLOT.,.2.0@
16925 83 14 64 175 6 a2 _
16831 18 19 16 252 207 255 1S@ PRINT USR DRAUTO,X.,Y
16937 205 45 66 79 197 205 i@ IF I»69 THEM GOTO 2920
16943 62 66 205 205 21 218 178 MNEXT I
16949 173 14 4@ 2 237 &8 2 = e
16955 193 71 201 223 254 26 13@ PRINT USR REVERSE  Bid 7: Demopro-
16961 194 154 13 231 195 146 199 GOTO 196 gramm zu »Sinusu
16967 13 221 229 205 231 2 = A
Eoa, mas SJhsoia ey 20@ PRINT USSR PLOT ,X,Y
16879 S8 234 B4 135 135 135 21@ PRINT USR DRAUTD,.254,174
169535 &7 47 198 183 79 175 oZ@ GOTO 17@

16991 211 251 2085 784 15 56
16997 §© 21 211 251 207 12
1723 =218 251 135 250 12 65

54 pred RPN Ausgabe 6/Mai 1964




Grafik

lossuwerden. Dies gelingt
nur mit »LIST 1« und nachfol-
gendem »POKE 16419, 1«
aber nur, wenn sich eine Zei-
le mitder Zellennummer 1 im
Programmspeicher befindet,
Danach sollte man nie mehr
nur »LIST«eingeben, sondemn
nur mehr sLIST x« mit einer
Zeilennummer x, die grofer
oder gleich eins ist.

Mitte 1981 &nderte Sinclair
das ROM des ZX81 geringfii-
gig ab: An der Adresse
OEEFH fehlt beim alten ROM
der Befehl »scall 14A3H«. Der

12BREM
FRINT LIS
FOKE 16«
LET ¥=0
FOR
LET
LET :
LET X=32
COSUE
MEXT I
PRINT
GOTO

s ROEHRE <«

= BT R () < Y P [
L o T ot S I B O
S
[ ]
o
fu
=~
+ J
b b
* P
(P

o

118

= e =
[

iy
]

EETF
LET
LET
FOR J=@ TO
LT X%

J=0.2

= &
I

W mom o n
o WM
S 8.

=

LET X=T
PRINT USSR
NEXT J
RETURM

J
o @

m mm

o
(=]

PRINT USSR FLOT ,X:

LET Y=Y3Co+X*SH

UsE REUERZ=E

DRAWTO X
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Bid 9: Demoprogramm zu »Rbhre« |

A Bid 6: Sinus

gesamte nachfolgende Be-
reich des ROM mubBte somit
um 3 Bytes verschoben wer-
den. AuBer dieser primaren
Anderung wurden natiirlich
auch alle scalle-Befehle und
Tabellen entsprechend ab-
geandert.

Anpassung an ver-
schiedene ROM-
Versionen

Das eigentliche, hochauflo-
sende Grafik-Programm a8t
sich relativ elinfach den ver-
schiedenen ROM-Versionen
anpassen. Durch die zwel
Basic-Beiehle sPOKE 16650,
PEEK 7686« und sPOKE

16946, PEEK 3730« kann man
dies erreichen. Mehr
Schwierigkeiten bereitet ler-
der die hochauflésende Zei-
chensatztabelle im Bereich
von 439CH bis 441BH. Durch
die Verschiebung der ROM-
Adressen, auf die diese zu-
greift, muf sie nicht nurabge-
andert, sondem vollstdn-
dig neu beschrieben wer-
den. Besitzi man das alte
ROM, erscheint sonst statt
der hochauflosenden Grafik
nur Unsinn auf dem Bild-
schirm. Die Anderung’ des
Leerzeichencodes In der
Adresse 165393 und der An-
fangsadresse des neuen Zm
chensatzes im ROM, in den
Adressen 16793 und 17301,
darf natiirlich nicht verges-
sen werden

Wer nicht ganz sicher ist,
welche ROM-Version er be-

sitzt, kann dies durch den Be-
fehl »PRINT PEEK 768« erfah-
ren. Lautet das Ergebnis 70,
soist man Besitzer eines ZX81
mit dem neuem ROM. Erhalt
man die Zahl 67 wird man
nicht drumherum kommen
die oben beschriebenen An-
derungen vorzunehmen.
Zum SchluB haben wir noch
zwel kleine Demonstrations-
programme fiir Sie (Bilder 6
bis 9). Bei dem Programm
»Rohre« haben Sie eine Mog-
lichkeit mittels komplexer
Zahlen Kreise schnell ausge-
ben zu lassen. Diese Pro-
gramme zeigen welche Fa-
higkeiten in dem ZX81
stecken
(Helmut Tischner)

s, 55



Der Dragon als
Funktionen-Plotter

Um haUptsﬁchlich Schiilern und -
Arbeiten mit

Studenten das
unktionen Zu

AR erleichtern, :
»fn-plot 1.0« fur den
n. Auerdem

geschriebe

bringt das Progr

grafischen Fahigkeiten des
Computers zur Geltung.

32 -
e amm die

10 CLEAR 1000.,&H?PFBE:FOR I=HFPF9Z TO &H7FFF:RERAD P%:POKE I,YALC"&H"+P%):NEXT I:D
EL -158

2@ DATAR 34.77.33.8C.F8.86,FF,A7

30 DRTAR 42.86.838,BD.60.0F.8E. 6

40 DRTA 20.86.1C,BD.588,0F,85.78

%@ DATA BD.80.0F,36.80,BD. 88, 6F

&8 DATA 34.,160,30,83,E0,386,88,R87

70 DATA C4.,6F.41,CC.00,CH,68,41

8@ DATA AS.8B.RAS.C4,27.82.6C.41

82 DATA 4F.CH.20.24.F1.AR5.41,43

188 DRTA A4.42.BD.868.0F.64.04,24 Listing »Funktionan-Plotter«
118 DATA EB.38.81,AC.E4.25.:D&. 86

128 DATA B8D.,BD.SA,0F, 35, 18,38.83

139 DATA 98.E0.,8C.1D.CH.25,B2.22

148 DATA 96.86,87.A7. 42,20,AR., 3%

158 DRTR OF.BD.20.8F.35.F7

168 "¥¥% fn-Plot 1.8

178 “%¥¥ () bz Hartmut Malzshn. 1283

188 DATA BRE. . 4.3 444 ,BD3R4ECEZU4BLUEBR4, . BDZR4BUEBRZ . BDSEREULDBRSBUE &

196 DATR BERZFD4GLZHU4EBRS,BFEDSL_RZBR3BUA, BDERZFDGLEZGDER4BR2BUS,, BDERZFDGFDGLZHBU
SBRG, BL3MR4EZDEERIBUE  HR4DZRSFD2GLEHBUSEBRE  EBD4ERZFDGLEHUMERZFBLUBRE  R4ADGZD3BR4EUS
+BRGDFGDFREZEUHNLZEUHLZERS, BR4BDEZGLEZHUEREFD4GLZHBREBUS

208 DATR ;0000000 NRGDIMNRIDIRABREBUS

218 DATA SGH.FF80, INT.FFS81.AES. . FF52.50R,FFS3,LOG. FF85.EXP.FF87.SIMN.FF88,C0S,FF8&8S
STAN.FFSA. ATH,.FFBE. FIX,FF24,+,C3, . C4,. %, L5, ., CE.~, 7. 2. CA, =, CB. (., CC
228 PMODE 4:COLOR 8. 1:FCLS:Q=1.48458582:DIM DS(372:FOR I=8 TO 37:READ DHCI ):NEXT

: BC=256%PEEKL 25 )+PEEK( 26 1+534

258 LINE INPUT "FUNCTION: F(M)=":F%:Fis=F&:IF Fx="" THEN 273

248 LF=LEM{(F%):FOR I=! T2 15:READ U%.U1%:IF LENCU1S)<4 THEN UZ$=CHRS(YAL( "&H"+U1
$7) ELSE U2$=CHRS{ VAL "aH"+LEFTHC UL1%. 22 3 +CHRS. VAL "eH " +RIGHTS(U1S,. 200

250 IN=INSTR(F$.US$):IF IN>@ THEN F3=LEFTSH(F$. IN-1 )+U2$+RIGHTS( Fs, LF~LENC LS )~ TN+1
3:LF=LENCF$ 3 :GOTO 250

268 MEXT 1:F$=F$+STRING$(ZE82-LF,582:FOR I=1 TO 286:POKE I+BC.ASCCMIDS(FS,I.1>>:N
EXT

BP0 DEF. FNFCXI=:al cnrtiniars o st ansiinet shvaise i 2 g s da o} diiznayls o8 Gl il daeg s

= A PPy . ‘
56 —



i 132;;’-?&- :f‘g;he?f‘-;n:tian o
=, A= I+ 1 G 2436~ =
¥ ais Beispiel siner geplotteten Funktior
| {
! i
l ++5.00 ; F‘*“——~:77—Th____;ﬁ*_“___‘
\ /
} /
Wity g c \ i / e *2.01
Viele kénnen sich unter ei- . | e $5.90 £ K j ~—~
ner geschriebenen geome- : / s N i
trischen Funktion wenig vor- \ // / \ *.or o \
stellen., Eine bildliche Dar. N b f anr
stellung jedoch ' behebt die- = _
ses Problem. Natiirlich kén- ] }
nen solche Funktionen nach { §
Opas Methode (Bleistift und 168
Millimeterpapier) miihsam ;
zu Papier gebracht werden
: gﬂhi es m mit Plot of o
dem Programm »fn-plot 1.0¢, Foxay, e function
vorausgesetzt, Sie sind Be- R
sitzer eines Dragon 32. 3
Beim Eingeben des Pro- i
grammes in den Rechner ist

dmm kénnen einen fehler-
haften Programmablauf her-
vorrufen.

(Hartmut Malzahn)

288 DEF FHX(X )= IHT(E56*(&*hL*/HBﬁ

298 DEF FHY({Y)=191-~ INT(‘Q;?ﬁ*—””‘“TE?
3980-FOR I=1 TO LEMCFi%>:IF MIDS(F1$,I.12
$(F1%, I-1 4CHRE(ASC(MIDS(F1%. ;;1“‘*“E)+E Gt

IDE(F1%,1,1)<"&" THEN Fis$=LEFT
""1s\ I2:NMEXT ELSE NEXT

iTEiF1 =
318 INFUT "K(MIMN). X(MAK)":XL.XR:XB=xR-XL:YU=1E37:¥Q PRINT #-2:F$="fix>="+F1
$:PRINT #-2,CHR®C( 162"38F 1ot of the P.qr+1n "IPREINT #-2, ETFIHuS{€SE—LEH(F5\}/ 232

FE

320 "R X=KL TO XR STEP XB/256:F=FHFCX>

338 i1ir F>Y0 THEH ¥YO=F

348 IF F<YU THEM YU=F

358 NEXT X

362 YB=YO-YU:IF XB/YE3Q THEN YM=CYO+YU)/2:YB=KB/Q: YO=YM+YB/2: YU=YN-YB/2 ELSE AM=
CHRHHL 52 HB=VEAE  KRoT- B2

70 S1=FI¥ ,S+LOGCKB-3 Y~

GC133):SK=5~S1:1IF S13>-2 THEM U$="+"+STRINGS(S1+3,35) E
LSE U="4,"+STRINGE(-51,35>

35@ SCREEN 1.8:LUsLENCUS): NS=—L1U23: ZX=FNX( 8> : ZY=FNY(8)

399 1FZY>-1ANDZYC1SZTHENL INECD, ZY - 235, ZY 3, PSET - YS=EXSGNC 2Y=96, 5 )+4 - FORN=SKHFIX

(RL/SKOTOSKHF ITHL XR-SK _‘-S"'EF'-.P’ s TR RS 22ANDF KO R 3+ES >=8RNDFHEI K )RS+ XL USZ56 THENL THEY
FHROR 3. ZY =2 )—C FHKL ;:, J2ENHZ2 2, F"'":T "‘.‘*"":7“ e %IRRT PY=2Y-¥S : "-"Z*—"“w. : GOSUB430: NEXT ELSENEX
T

408 IFZH>-1ANDZXC 2SETHENLINEC ZX, 80~ ZX, 191 ), PSET : KS=RBSC ZX> 127 1k( SXLU+2 Y+ABSE ZH<
128 Y%¢ ~5 5 : FORK=SKAF I3¢ YU~ >TOSKAF I KC YO SK OSTEPSK - IFX < >BANDFHYC X 3>2ANDFNYC X )< 188
THENL INEC ZX~2. FNYC K 2 D=0 ZH+Z2, FNYCH 2 3, FSET : PRSZN-XS : PY=FNYYL X )-3: PZ=X : GOSUB430 : NEXT
ELSENEXT

418 FOR W=¥L TO ¥R STEP KXB-255:AX=FNR(K):AY=FNY{FNECK ) ¥ : BR=FHX( X+XB-255 ) : BY=FNY(
FNFCR+XB/ZSS52): IF AN>—1 AND BXC(2S6 AND BH>-1 AND BX(256 AND AY>-1 AND AY<192 AND
BY>—1 AMD BY<192 THEN LINE {8X,AY>~(BX,EY>,PSET

428 MEXT X:PRIMT #-2:ENEC LH7FS2:PRINT %-2:END

430 P$=STRS(PZ>:IF LEFTS(PE,1)=" " THEN P$="+"+RICHTS(PS, L EH(FS~1)

440 IF INSTR(FS,"." =@ THEN Fg=Fg+","

459 IF IMSTRCUS,"."3>INSTR(FS."."> THEH P$=LEFTS(TE,13+" "+RIGHTS(PS, LENCPS )1 )
GOTO 458

460 IF LENCUSISLENCPS Y THEN PE=P$+"2":5OT0 469

470 DRAW "BM"+STRSCFX +", “+3TRS(PY 3:FOR JP=1 TO LEN(PS):DRAM D$CASCCMIDS(PS, P, 1
»3=32):NEXT JP:RETURN

Ausgabe 6/Mai 1984



uf dem Weg'durch das

Labyrinth lauern viele
Gefahren auf Sie. So-diirfen
die Winde der schmalen
Gange nicht beriihrt wer-
den, da dies unweigerlich
zum Verlust eines Lebens
filhren wiirde. Es stehen
ibrigens insgesamt finf Le-
ben zur Verfiigung, um die
Mission zu beenden,

AuBerste Vorsicht muf
man in der Gefahrénzone
walten lassen, vor der man
aber durch WVerdnderung
der Farbe des Bildschirm-
yandes gewarnt wird. Dort
lauert dann ein Wesen am

linken Bildschirmrand, das
auf einen schiet. Es steht
nur sehr wenig Platz zum
Ausweichen zur Verfligung,
algo Vorsicht, Ist man am
oberen Bildschirmrand an-
gelangt, braucht man nur
noch dieTodesmaschinen zu
berithren, und die erste Run-
de ist erfolgreich beendet.
Dann gelangt man' in die
zweite Spielstufe, die dhn-
lich aufgebaut ist wie die er-
ste Runde,

Eine Feinheit des Pro-
gramms besteht darin, daB
keine Bonuspillen gefressen
werdendiirfen, solange man
sichin der Gefahrenzone be-
findet (auferhalb dieger Zo-
ne erhélt man pro Bonuspille
80 Punkte). (Steffen Rausch)

DL = Startadresse der Display-List
M# = String fiir Maschinenunterprogramm
P(l)und P(2) = Adressen der Zeichensitze
ILN,Q = Schieifenvariable
Z = Gibt den Zeichensatz an (1 oder 2)
LEBEN = Leben des Spielers
PUNKTE = Punktestand des Spielers
RAUM = Gibt das Bild an (] oder 2)
SCHWER = Schwierigkeitsgrad
LAUT = Laustirke von SOUND |
s = Steuerkniippel
Pl1,P2 = Position des Spielers
BAD = Kontrolliert Bildschirmspeicher
T1,T2 = Positionen fiir die nGefahrenzoneu
Variablenliste
100 — 385 Titelbild/Generieren der Zeichensitze
400 — 785 Das eigentliche Spiel
800 — 1180 . Spezielle Routinen (meist SOUND)
5000 = 6140 Drucken der Labyrinthe, Setzen der Varia-

blen

Kurze Programmbeschreibung

Ausgaba 6/Mai 1584



REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

oo Bt By e R N ]

HH AT S o o i
# PLANET OF DOOM
W

"

# BTEFFEN RAUSCH
# AM HALLENBAD &
W 2  MORDERSTEDT
# (QABY 52% 1859

FEFEETEF

ko b b sl s o s i g
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110
120
130
150
168
200
218
220
230
233
248
250
260
270
260
281
282
<83
284
289
86
287
2688
250
00
i
a2
303
e )
385
Tae
a7
Jog
a9
310
315
20
325
150
T4
J5@
255
400
a1@
450
4ac@
47
S
Si@
311
520
521
322
225
SED
31
5355
G936
8537
540

N F {1 F

i - ] B e
UO0N STEFFEN RAUSCH UND TORSTEN &

GRAPHICS 18
POKE 71@, 24B:POKE 712, 1441 POKE 709, 192:POKE 708, 102: POKE 711,54
DL=PEEK (TE@)+25E+PEEK (561 ) +4

POKE DL+2, 2:POKE DL+5: 6

7 Hey" PLANET OF DOOM":?7 WB1" VON BTEFFEN RAUSCH UND TORSTEN MALCHOW®
POSITION 1,527 #51"EINEN MOMENT BITTE"

CLR :DIM M&(3I2),PC2)

RESTORE 230

FOR I=1 TO Z2:READ XEMSCI)=CHROC(X) tNEXT I

DATA 104, 104, 135, 2046 104, 133 203 104, 133, 206, 104, 133, 205, 1E2 4. 160, D
DATA 177, 203, 145, 205, 136, 208, 249, 230, 204, 270, 206, 202, 208, 240, 96
PePEEK(IQE) “B1P(1)=P2P(2)mP=b

FOR 1=1 TO 28P=P(I)m256 1 A=UBRCADRIMS) , 57344, P) sNEXT I
RESTORE 280

FOR ImB4P(1)yw256 TO 79+P(1I)W2SE1READ X1POKE I, XtNEXT I

DATA 24, 24, BB, 90, 90, B0« B+ B

DATA 195,231,189, 153, 102,0, 0.0

DATA 241,31, 241,31, 241, 31,261,351

DATA 2855, 255, 285, 187, 187,17, 17,17

DATA 3+ 5 15 15, 12,12, 15, 15

DATA 192, 192, 48,48, 240, 240, 48, 48

DATA 12: 12 5/ 35 5,3 X

DATA 240, 240, 295, 259, 192,192, 192, 192

DATA @, 196, 182, EDy 24, BDy 102, 196

FOR I=B+P(2)»256 TO 79+P(2)w2561READ XtPOKE I.XI1NEXT I

DATA 24, 24, 60, 98, 90, 60, 8B, 96

DATA 19%, 231,153, 155, 102,0, 0,0

DATA 31241, 312435 31,241+ 34241

DATA 255, 255, 255, 221, 221, 136, 136, 136

DATA 3 3r12v 12,18, 15,124 12

DATA 192,192, 240, 248, 4By 48, 240, 240

DATA 1515, 255,255, 5,3, %, 3

DATA 48, 48,192, 192, 192, 192,192, 192

DATA B, 196, 102, 60, 24, 6@, 102, 196

POKE 756,152

FOR I=7 TO 11:FOR N=@ TO 19:COLOR 35:PLOT N, I¥NEXT N:NEXT I
POSITION 1,917 WES"mis START bewsinnen'

eI+l IF Zm3 THEN Zs1

POKE 78E, P(Z)IFOR G=@ TO 1@

IF PEEK (53279 =6 THEN 350

NEXT G1G0TO 228 ;

POP :FOR 1=2850 TO @ STEP -28:80LND 1. 1,10,12:FOR Q=0 TO 20
NEXT DaNEXT I

LEBEN=S t PUNKTE=@ RALUM=R t BCHWER= 1S

RAUM=RAUM+1: TF RAUM=X THEN RAUM=1:BCHWER=SCHWER-Sw(SCHUER) @)
GRAPHICS 171POKE 756, 1521POKE. 710,152

ON. RALIM GOBUE 5000, 6000

Iwi

imZ+|1IF ImX THEN Zmi

POKE 786, P(Z)

LAUT=LAUT+1 1 BOUND 1y HOEHE: 18 LAUT ! IF LAUT=11 THEN LAUT=1
B=8TICK{A)

IF B=15 THEN FOR G=0 TOQ 20:NEXT 0:i00TO S0

COLDOR 32:PLOT P1,P2

PlmPle(B=11)+(8=7)

P2=pP2-(S=14)+(8=13)

IF P141 GOR P1)19 THEN Pl=1Bw(P1}19)4+1

LOCATE Pl1:P2: BAD

IF BADY4 AND BAD(S THEN 200
1F BAD=169 THEN 1000 Listing zum Spiel nPlanet of Doomu

IF BAD{(}T2 THEN 1100
8D
i, 59




Planet of Doom | Atari 80

. mE &
545 COLOR 129:PLOT Pi,P2 - 2
S46 IF P2=T1 OR P2=T2 THEN G6@@ e
547 IF P2=ZIEL THEN 800
558 GOTO Soo .
E@@ COLOR 3S!FOR I=P2+1 TO 21:PLOT 1, I:DRAWTO 18, I:NEXT I:COLOR 32:PLOT @, 28:PUN . . y
KTE=PUNKTE+200 . [
EQ1 D=Q:P22=P2:POSITION 1.23:7 #E3PUNKTE:POKE 712,14 58 LA .
E@2 SOUND 1,78,1@. 4 =
610 X=INT(2I*RND(0)):D=0 . .
620 IF X{ P22 DR X ()P22-1 THEN 7@@ -
£3@ D=D+1:COLDR 162:PLOT @.X:IF D{)SCHWER%2 THEN 708
6508 FOR I=1 TO 18:LODCARTE I.X.BAD:IF BAD()32 THEN POP :GOTO E7@
E5SS COLOR 58:PLOT I, X:NEXT I
E6@ FOR I=0 TO 1B8:COLOR 32:PLOT I, X:NEXT I:X=0:GOTO 71@
E7@2 SOUND 1,0.0.0 v,
671 FOR N=I TO 1 STEP —-1:COLOR 32:PLOT N,X:COLOR 129:PLOT N-1.X
£72 FOR =@ TD 20:NEXT Q:NEXT N:GOTO 1108 :
708 REM
71@ S=STICK(@)
711 IF 8=15 AND (X=P22 DR X=P22-1) THEN GOTO 6380 2
712 IF 8=15 THEN E1@ 0-
715 COLOR 3I2:PLOT P1,P2 .
716 P1=P1-(S=11)+(5=7) . . ®
728 P2=P2-(S=14)+(5=13)
725 IF P1{2 OR P1}17 THEN Pi=17%(P1)17)+1
726 LOCATE P1.P2, BAD ~
727 IF BAD ()32 THEN 1100 - s
73@ COLOR 129:PLOT P1.P2 o 8,
735 IF P2=Ti-2 DR P2=T2-2 THEN POKE 712,@:FOR I=P2+1 TO 21:COLOR3IS:PLOT 1,I:DRA
WTO 18, I3NEXT I:GOTO 470
74@ IF X=P22 DR X=P22-1 THEN E30
755 GOTO 610
B@@ REM s+ KNAPP VORM ZIEL . .
8108 FOR I=1 TO 4:FOR N=1 TO 15:SOUND 1,1@B, 1@, 15-N:NEXT N:NEXT I:GOTO S@@ Ji =
9@ REM s SIEG . - .
905 POKE 712,250 S e
910 FOR I=20@ TD 10@ STEP -50 @ - -
915 SOUND 1.1:10: 12:50UND 2, I+1, 18,12 =
9208 FOR G=0 TO 20@:NEXT Q:NEXT I = 2 a
9308 SOUND 1.0,0,0:S0UND 2,0.0:0
940 FOR G=@ TO 200:NEXT Q:GOTO 41@ i

1820 REM #o+ BOMUSPUNKT

1205 COLOR 129:PLOT P1,P2 b

1018 FOR N=18@ TO 208 STEP SB@:SOUND 1,N,1@.,12
1020 FOR G=0 TO 1S:NEXT @

1025 NEXT N Doomu {Schiui) ®
1830 PUNKTE=PUNKTE+S@:POSITION 1,2317 HEFPUNKTE o » e Zeichen

1@4@ GOTO SE0 A B ben werden ®
1100 REM s VERBRATEN .0 -~ >
11@5S COLOR 129:PLOT P1,P2 ¢ s »
1112 FOR I=18@ TO 20@8:S0UND 1.I,1@,12:POKE 712, I:NEXT I:POKE 712,0 o is

1115 SOUND 1,240,8,14:FOR ©=0 TO 1@@:NEXT 0:SOUND 1,9.@:@ .

1116 FOR I=1 TO 1@@:NEXT I .

1120 LEBEN=LEBEN-1:IF LEBEN{)-1 THEN 45@ - .

1130 POSITION 4,7:7 #6i" same over “ -

1140 FOR N=1 TO 3:FOR I=50 TD 250 . e

115@ SOUND 1,I.10.12 s
116@ IF PEEK(S3279)=6 OR STRIG(@>=8 THEN SOUND 1.0,@,@:POP :GOTO 400
1170 NEXT I:=:NEXT N

HEEY SEOAIRIIHIHBE) B 01
5110 7 #E1" # #"3
5115 7 HET" #HEEHEHRRRNEINREREN"]
5120 POSITION 1,23:7 #61PUNKTE

5125 POSITION 11,2%:7 #E3LEBEN 9
5130 P1=2:P2=20:1COLOR 129:PLOT P1,P2

1188 RUN .
5908 POSITION 2.0
S@E1D 7 #E3" "3ICHRS(5) sCHR$(E) ;"$38458$$5383838" tCHRS (S) sCHR$(E) § =
S@1S ? #E3" “SCHR®(7)iCHR$(B) 3" " 3CHR$(7) sCHRECE) ¢
S@A20 7 KET" HHEEEEEEE BRERREENE" S
5025 7 #63" # #" 5
D03 7 #EI" H TISISEITEEIIGAE K"
5035 7 #EI" # Lk
SO4D 2 HEI" HHHERHHBHRERNEE EBENT
5045 7 B3 #" 3
5050 7 HES" #" 9
S@55 7 HET" # HHERHERREBEREERRE" T
SPEQ 7 HEL" B #"3
SOES 7 HE3" HEREAHHEEERREEEEN #
SO70 7 HEST W # #  #  # #":
SP7S 7 WET" 4 % % H B B B # B B
SPE0 7 WEF" # B # % 8 #'3
SOBS 7 HET" # HENBERESERRRREEEN" T
S@90 ? WET"  dalt
5@95 7 #E3" Riiss
S100 7 #5357 HHANERREHEREREIEE By
5105 7
?
2

S14D Ti=B:T2=17tHOEHE=2@@:ZIEL=2 : 130 gttt
5145 RETURN L 0. = '.‘5’:’5 AN
6008 POSITION 8,0 9 v oAb

CEBS 7 HE:" E4#EEHE"ICHRS (5) SCHRSCE) 3 “#* 1CHRS (5) sCHRS (B) 3 "HENHH#H" |

EA1D ? #E1" SHEHHNE"SCHRS(7) ICHRS(E) 3 "#" SCHRS(7) ICHRS (B) 5 "HEHHENR" 3

60 Pt
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n dem Spiel »Frogger +

Snail« mub ein Frosch ver-
suchen, so viele Schnecken
wie moglich zu fangen und
zu fressen. Die Steuerung
des Frosches erfolgt mit
den, mit Pfeilen versehe-
nen, Cursortasten. Die deli-
katen  Schnecken  sind
schnellstens zu vertilgen, da
sie, sobald es sieben gewor-
den sind, vom Bildschirm

Ausgabe 6/Mai 1984

8 LET N
9 LET M=

1@ PRINT '™

20 PRINT

21 PAUSE

25 PRINT

26 FOR I

87 CLS

28 FOR C

30 PRINT

4@ PRINT

S@ PRINT

51 PRINT N, M

52 PRINT AT N#1,M; " "

S3 PRINT AT N+2,M;" s
5 6@ IF INKEYS$="7" THEN LET HN=N-
, 8% IF INKEY§="86" THEN LET li=-Ne¢
, 62 IF INKEY$="5" THEN LET M=M-
, ©° IF INKEY$="8" THEN LET M=M+

64 LET J=INT (RND#21)

65 LET K=INT (RND%31)}

66 PRINT AT J,K;"EB"

28 NEXT c

Listing zu »Frogger + Snail«

verschwinden. Eine Sicher-
heitsmaBnahme um eine
Ubervélkerung durch zu
viele Schnecken zu vermei-
den. Die Positionierung der
Schnecken wird zufillig ge-
wahlt. Der Spielablauf wird
15mal wiederholt und mit
der Meldung *GAME
OVER« beendet. Da dieses
Spiel fiir die 1-KByte-Ver-
sion des ZX81 geschrieben
worden ist, muBte aus Platz-
griinden auf ein Punktezahl-
werk verzichtet werden.
Nun eine kurze Programm-
beschreibung: In den Zeilen

8 und 9 wird die Ausgangs-
position des Frosches defi-
niert. Nachdem der Schrift-
zug »Frogger + Snail« auf
dem Bildschirm erscheint
muB die *NEWLINE«Taste
betdtigt werden, um das
Spiel zu starten. In den Zei-
len 26 und 28 werden die
Anzahl der Schnecken und
die verbleibenden Spiel-
durchgénge gezdhlt. In den
Zeilen 30 bis einschlieBlich
63 werden die Form des
Frosches festgelegt und die
Bewegungen gesteuert. Die
Zeilen 64 und 65 erzeugen
die zufélligen Positionen der
Schnecken und in Zeile 66
wird die Form der

Schnecken — als Pfundzei-
chen dargestellt — definiert.
(Ralf Seybold)

Atari-Listings
gesucht

1

bitte an

Redaktion Happy Compu-
ter, Werner Breuer, Hans-
2, B013 Haar

Pinsel-Str.
bei Miinchen.
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geschrieben, obwohl es

r

Der Autor hat s

e u .

deshalb in zwei Teile zerlegt.

S0 w,

2e

L

wnemanbelmgemgﬂl‘

Programmteile sinnvoll

(uslagers

as Programm »Kegeltur-

nier« ist ein Spiel fiir zwei
Personen. Ziel dieses Spiels
ist es, als erster 100 oder
mehr Punkte zu erreichen.
Es wird abwechselnd geke-
gelt. je nachdem wie man
kegelt, konnen 0, 1, 3, 6, 9
Treffer erzielt werden.
Nachdem das Programm
sZeichendefinitions gestartet
wurde, erscheinen die Spiel-
regeln auf dem Bildschirm.
Der Benutzer wird darauf
hingewiesen, das zweite
~ Programm in den Computer
zu laden beziehungsweise
zu schreiben. Ist dies ge-
schehen, so wird das Pro-
gramm erneut mit dem Be-
fehl »RUN« gestartet: Nun
miissen die Namen der bei-
den Spieler singegeben
werden. Darauthin er-
scheint das Spielfeld in ver-
schiedenen Farben. Links
- oben auf dem Bildschirm
kann man erkennen, ob
Spieler einsoder zweian der
Reihe ist, und rechts oben
auf dem Bildschirm werden
- die erzielfen Punkte ange-

0
O ARG OMPUTER

zeigt, Unter diesen
Werten befindet sich
die Kegelbahn mit ei-
ner Trefferanzeige
und einer Schiene, auf der
eine Kugel zu der Startposi-
tion rollt. Rechts von der Ke-
gelbahn befindet sich eine
Bank mit zwei Figuren. 3

Zu Beginn des Spieles muB
der Spieler 1 eine Taste
driicken, um den Kegler in

Bewegung zu setzen. Ist der “den “die, mlehegelu Be= Téns

KegleranderKegelbahnan- °
gekommen, mub wnadermn

eine Taste gedriickt wer” <der Befelil »
‘den, Nun lauft der Keglerhin *
und her. Erst wenn der Spie-* zeT’ aufbdle Frabe »Hast du” Bi
ler die Taste »Fl«driickt, JﬂBt e
der Kegler die Kugel rallefi. « tibpt.  Afitwortet* er fnit

[
a

Progranunauﬂmu.

4" ﬁﬂ © ,‘60.:.‘9“‘,'0,
nannte, h&st 36& Qatén;e ke % 8 e it
dxe{ur‘dxe tere Bids ar“ .déh dolgenden *Zailonwid” s

o doreBildst gelﬁscm-d;e
q;wéhd}gsmdqf‘e‘mer“wér—s ateﬂazker wird® aindestellt, *
Werden" pr%gﬁen

ieanﬁtgegeﬁen Am . Ende , “uhd auf dem Budsffe] K
des Progrdmmisiles.A Steht, Scheint *das”® a Jer .
«.«Er wird "nachdém. ob szele& hoﬁef o
enut- ° 2ap denReihe ist, ‘hm:d,de': .
alle Ciecip s ain® *oclof e GowebIt drcigr
s verstandeneein »Jx eiri-  “ogler ret gewahlt
i gr “le ppt das ngrainm
_nem »Ni; wird thm das® an kapn érst wietlar durch, ° «
. Spiel wiederum erklant., * «ejnen Tastendruck.in Gang *
“Den zweitéh « - Programri- « gebrachf werdeh. Nun wer- *

qusgefiihrt swent de

Dieses Programm W'llldeb' teil pamhte ich qugé!sp:e'hc deh e vemmedene, (32N

fir die Crundversior des SIn dert Zeilem 290 und 2

VC 20 geschrieben, umifabt *

. aﬁsgegﬁhrt Dié Zeile T20er- * o+

’bel wane} &en{aﬂs ginére Ta-© «

wq,rdén@e Nameri der

aber mehr als 3,5KByte. Da-" «den Spieler emgelesep An. stendrutk, um .dds = Pro* «

her muBte ich esdn; zweiTer «
le (Zeichendefinition tnd Ké-
gelspiel) zerlegen. " -

Der Programmteil A, éeh
ich

-Zemhenaeﬁmmm gcomme merelﬁmg

schlieBend® . wird,, der gramnf efqnzﬂsatzenc Dié s |
Zeithensatz « gwecifse)t * Zeilerl 755 Bis 790 *lasséne
D-:e Zeichen, d'ie“uﬂ'l lﬁ'l‘EI; ‘den Kegle‘r]'im d her ldu= S
stery .Taﬂ -defiriert ‘habe, * fen, bis.det Befehl in 788, *
au@géfi.’lhn vm:gi "L‘»eg g’e-c
© L e < : £ A\Iﬂg@lﬁ'ﬁmﬂ' 1934‘ .n :

& i . e o =
Wy s o B =g ¥ = L S [ ] g



5 ]

»
SJ‘ o L

s ,éc t.:nac:k:qrém glér‘ An-~ ° 5
* _wender die '_I‘ES!E;IP?( ge-- 2

w
=

@

I - Mh&li s . & 2 =
s . AnscHlieBend avifd- das® -
» _ Prograinm in Zeile 800 fort -
i, geseti je nathdem welche - = °
., Werte die Variable O (Zefle: | °
, 7830bis'882) hat, erhalten die , °
° Variablen ® @§, X$, YS. " -
“ Z§vetschiédene ° Zeichen, *
ek ‘dﬁs_,_ ! mwdin“‘g
¢ yerschiedéne Zeilen “ver-, * .
* Lzweigt, It Zeile 8000°wird * .
' adeﬂbaﬁ;ﬂgrsxugfﬂ-gg ® i

2

'y stetiart.® s

@ =

o Dasfrog{axrﬁn;nfd beén_-" .
» _ det, wemn dié Vi len T =
., fmd leDodérmgg‘Jlgunkfei -

a :é halten. - Sg&hh&ﬁ]ldh, ‘Pﬁ!d
i | der Sigger noch festgestelit -
. undskin Name auf dem Bild-

. “sehifvaysgegeberr. . °
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20 FORK=OTOS11:POKEX+7 168 ,PEEXK(32768+X) tNEXT

38 FORT=71B88TO7167+45s8

“l 48 READD

S8 POKET.D

68 MNEXT

7@ DATA®.D.8.64,224.64.,8,0
8@ DATAL,3,5,.8,.28,494,649,285
98 DATAL;2.4.8,16,32,85.128

188
112
128
13e
148
158
168
ive
180
9@
288
218

DATAL,3,5,8,28,44.64,1289

DATAL .2.4,8,88,4949,64 2249
DATAL28, 182,168,16,56,52.,2,135
DATA128,64,32,16,8,4.,2,1
ODATALIZSE . 192,160,16,56,32.2.,.129
DATAlZ8 .64 ,.32,16,56,52.2,7
DATREES .64 .44 ,28,8,5,3.1
pATAL128,64 ,32,16,8,4,2.1
DATALZ29 .64 ,44,28.8.5.3,1
DATAZE4 .64 .44 ,28,8.4,2.1
DATAL3S,.2,52,96,16,160,1392, 188
DATAL,2,4,8,16,32,6%,1288
DATALZS,.2,52.36,16,160,. 182,128
DATA? ,2,52,56.16,32 .64, 188
DATAZ8 ,28,8,28,.43.72.28.,.28
DATA® .8, 16,16 ,56,56,56,56
DATA® . 36,56, 16,184 ,87,16,.232
DATA2SS ,25% 255,255,255 ,255 ,255.,2855
DATAL.1.1,0.1,1,.1.,1

bDATAZ ,2,2,2.2.2,2,2

DATAY .4.4.4.4,4,49.4

bATAS .8.8,.8,.8,8,8.8
DATAIE,16,16,16,18,.16,18,.16
DATA3R2 ,32,32,32,38,32,38,32
DATAB4 .64 .64 ,64 ,64,64,64,64
MT!I_IEB.I,I.E‘B.IE‘B.I”.IES,IEB.IEB
DATASSS ,0,0,8,.0,0,0,.8
DATAESS .24 .24 .24 ,24 ,24.24 .29
DATA® 28,28 ,8.28,62,62,62
DATA® .2.9.08.8.8,8.8

DATA2SS ,68,36,36,36,36,8,0
mmto'ﬁfa').lel.l'

DATAESS ,255,255,855,9,9,8,0
DATARSS . 155,129,.129,189,1838,195,235
DATAZ28 .28,8,28,43,72,.16.18
DATA28 ,28,.8,.88.43,72.4.49
DATABE .60 ,68 .69 ,60 .62 .68 .68
DATAG® ,62,63,31,15,.8.8,8

295 DATAR 255 ,255,255,855,0.8,.8

Listing »Kegelturniers; 1. Teil:
Zeichendefinition
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287 DATAE®,63,57,25,15,0,0,0

288 DATA®,25%,231,231,255,0,0,8

299 PRINT*MLADE NUN DEN ZWEITEN TEIL DES PROGRAMMES  IN DEN COMPUTER!®:GOTOS@®

390 PRINT"U"

381 PRINTTAB(S)"@KEGEL TURNIERE"

302 PRINT

305 PRINT"BE1 DIESEM SPIEL KOENMEN ZWE1 PERSOMEN MITSPIELEN. *

306 PRINT"ES WIRD ABWECHSELND GEKEGELT. DER SPIELER,DER ALS ERSTER DIE *

387 PRINT"HUNDERT PUMKTE UEBER- SCHREITET, IST DER SIEGER DIESES TURMIERS®
388 PRINT"NACHDEM DAS SPIELFELD AUF DEM BILDSCHIRM ERSCHIEMNEN IST, MUSS EIMNE
TASTE":

310 PRINT" GEDRUECKT" :PRINT"LERDEN, UM DEN KEGLER IN BELEGUNG ZU SETZEN!®

325 PRINT*MM - WEITER!"®

326 GETWS! IFWS$< > “W*THEN32E

338 PRINT".MENN DER KEGLER DIE KEGELBAMN ERREICHT HATNOCH EINMAL EINE TASTEDRU
ECKEN! =

342 PRINT DER- KEGLER LAVEFT MM HIMN UMD HER WMND wuw,mssm;mz TAST
E 'F1'"s

358 PRINT*DRUECKST. "

360 PRINTIPRINT*NUN ROLLT DIE KUGEL!*™

365 PRINT*EIME AMZEIGE UEBER DERKEGELBAHN ZEIGT AN, WIEVIEL KEGEL MNACH DEM*:
366 PRINT®WURF NOCH STEHEN.*

370 PRINT*EEMHAST DU ALLES VERSTAN-DENCJ/N)?*

373 GETAS! IFA$="]"THENFPRINT".BITTE EINEN MOMENT WARTEN! | * IRETURN

376 IFAS="N"THEN32®

389 GOTO37S

589 PRINT*MMMVIEL SPASS!!1®

510 NEW

READY.




PUKEI,I?RPUKEI-'F.B
FWY*ITB&.BIIIHTIPOKEI 32
FOR| HBIB!TOBI'HSTEP-I
H=37

Kekege IFK “BTHENH=3g tK=g
POKET, 4 *POKE] +F .8
FDRY-:ITU:GB%ERT

POKET, 35

NEXT

POKE] -22, 171Ppke “224F ,p
l.nmae, 1 lPoxElsa,!

POKEL 32 *POKEL + 32
L=l epm
JFL.-atm'mEm--:
785 IFL=g; B THENM=
TDs: IFDs¢ > '.'TI-IEN'.'SB
78s GUTIJB&D
780
Bap
Bip
8em
B3m
848
85p
8@
87a
1T
Bap
88s IFPEEK (N)= ISTHEFBEBE
Bag GOToggs
1pep GDSUBsﬂBB
B IFPEEK N tSSTHENBﬂBB
BOTO!QBB
GOSUB3Pag
IFPEEK ¢y = 18THEN7 0pg
G0Tozpeg

POKEN, g ’
FORY=; Tos :hthtPUREN
IFB-ESTHEM: =32:iR=s

IFI:I-E'IHEM- "cC*"
at--n'ms--a- "iZg=uga G
POKE 78494, 32:poKEe TBBB,SE ! PIJKETBBS 32 !FDKE?BCB, 3g: Pmt?eea.sawuk:?aae.aa
Go Bes
PD:E‘:G'N 8 ,aemnm:?lis?.aaIPDRE'raas,aerPDxl::rBaa,az-Pqursaa,ae
PDKE?SD& 1], ?932,.3'2
FORJK = 1To
S=p 'G0TO 1pppg
PRINTT,

[

LRY-1.T.1 GOTD31pp
12pag PRINT=
12180 FRINT".'




Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubeh&r?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-

GRUBE von »H puters bietet allen

Auftrage werden in der
be (erscheint am 16. Juli 84) verdifentlicht.

Y FUNDGRUBE

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

APPLE

Ginstig abzugeben: Apple Il Euro-
plus, 64 K, 2 Disk, Monitor, 80-Z-
Karte, Joystick, Par-Int, Software.
Felix Stehli, Greifenstr. 17, CH-8000
St. Gallen

Apple Apple Apple

Biete wegen Systemwechsel meine
gesamie Software (ab 8 DM) an.
Spiele, Utilities... H. Schulze, Postla-
ger: 029130 C, 1 Berlin 12

Achtung! Suche Apple Software, be-
sitze Apple lle, Liste mit Preisen an:
Glenn Norris, Lehrhoeferstr. 14, 6450
Hanau 11

Apple Il: Compiler + Assembler auf
Disk zus. 50,— DM. Riechert, Stein-
grundweg 3, 6 Frankfurt 71

Apple Il+ als Datenbank, Kalkula-
tor, Grafiker, Textsystem durch Disk-
pak 48 DM, Info 1 DM. Auch weitere
Pgme. erhaltlich, Basse, Vahlen-
horst 9, 29 Oldenburg

For Apple: 16 K, B0 Zeichen, Joy-
stick, Monitor etc.; Eproms for
Komp.; . Delonge, A. d. Weihberg 8,
5013 Elsdorf, Tel.: (02274) 2185

Videx 80-Zeichenkarte mit zwei Zei-
chensatzen nur DM 160,—1!!
V24/RS232 for IX m DM 125
und 2716-Bumer mit 3 Ports nur DM
140! M. LOcker, Tel. 0241/503162

Hallo Spielefreaks!

Tausche Apple-Software (ca. 200
Stock vorhanden). Schickt Eure Li-
sten an Oliver Ochojski, Dahlienweg
4, 7154 Althiitte

ATARI

Achtung! Suche for Atari 400
Cassetten-Recorder 410. Tausche:
Pac-Man gegen Donkey Kong.
Schreibt an A, Zeidler, Kremserstr.
34, 7030 Boblingen

Suche Software aller Art fGr meinen
Atari 600XL (64K) auf Kassetle. Bitte
schreibt an Alexander Lentz, Loth-
ringer Str. 38, 3000 Hannover 71

MaBgeschneid. Problemidsungen
for ATARI-Computersysteme
Julian Reschke
Linckensstr. 113
4400 Manster

[ Atari 400/600XL/B00 Software ]
Uber 300 Spitzenprogramme auf
Cassette. Tausch oder Verkauf. Ruft
an! Johannes Mitteistaedt, Tel
02235/76388 bis 23 Uhr

appy-Com Compureﬂnnsdna
eine private Kleinanzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wah! auf-
zugeben. Und so kommt Ihre private Kieinanzeige in die FUNDGRUBE der
Juli-Ausgabe ([erscheint am 18. Juni B4) Schicken Sie Ihren
Anzeigentext bis zum 22 Mal B4 (Dalum des Post-
und AnzeigenschiuB) an =Happy-Computers.
August-Ausga-

, fr nur DM 5,—

Atari — Suche, tausche, biete Pro-
gramme aller Art auf Disk. Auch Lite-
ratur ist gesucht.

J. Schuppener, Hoepenstr. 95, 2105
Seevetal 2, T. 040/7687666

mmms@d@m&mnuw amAn'IulgﬂHHeﬂls_gll‘ll

beachten Sie Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen.

Uber-

weisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckiionto Nr. 14189-803 beim

Verkaufe Atari: Telespiel mit 5 Cas-
setten, 2.B. Centipede und Asteroids
und 2 Steuerknlippel sehr glnstig.
Ralf Diehl, Maverstr. 3, 4000 DOssel-
dorf 30, Tel: 0211/461706

Atari 810—1050 Diskettenstation
gesucht! Martin Dieckhoff, 3 Hanno-
ver 1, Tel. 0511/669623

Atari 600XL
+ Recorder 1010 + 20 Topgames:
Nur 700 DM + 3mon. Garantie
ROM-Modul: Supercobra (Parker)
100 DM; Tel. 06131/232591 ab 18.00

Atari-Softwaretausch
auf Diskette oder Kassette
Bitte schickt Eure Listen an:
Kai Déliermann, Fuchsbergstr. 7,
4010 Hilden

0000 OOOOSOOOROR®
Verkaufe ATARI 600 XL + Gar. +
Diskettenstation 1050 gegen Gebot.
Tel. (05021) 2431

0000000 OOOPOOORORS

ATARI 400, 48K, mech. Tast., Rec.,
ROM (Basic, Pac Man, STAR Raider,
Super Break, Tic Tac), Shamus div.
Basic Prgme DM 720,—.

Tel. 0408320896 9 0090

Verkaufe =Repeal-Shot= Zusatz f. |.
Joystick. Bauplan m. Platine =8
DM » Bausatz kpl. +30 DM &

For «VC 20+ CB4 & Atari bei: U.
Herwig: Am Scheunenrod 13; 6431
Friedewald

Verk. neuw. ATARI 2600 m 2. Joy-
sticks + Adapter + Galaxian + Po-
peje + Asteroids + Demon-Attack
+ Air-Sea-Battle f. sage und schrei-
be 760 DM — evtl. verhandeln. B. Gu-
gel, Tel. 09104/2927

Verkaufe Atari 2600 Telespiel mit 10
Cassetten fir 950 DM (NP 1450 DM).
Verkauf auch sinzeln. 600XL Softwa-
retausch und Verkauf. Suche 684K
Modul for 600XL. 0202/402200

Atari w Atari » Atari
Verkaufe und tausche Programme
for Atari 400/600XL/IB00/BOOXL
Tel. 084537347 ab 17.00

Atari % Atari » Atari

Tausch Software fir 400/800XL

(30 Prgm. auf Kass.)

Liste an: Andreas Petz

Wickeder Hellw. 140, 46 Dortmund
13, Tel. 0231/285603

Kaufe, tausche Atari-Software auf
Kassette! Liste an: H. Spannuth,
Lange Str. 7, 3062 Bockeburg!!!

@®®  SucheBdK fOrG00XL @@
11! Verk. VCS Pac-Man = 50 DM !!!

Suche Progr. auf Cass. fOr den
B00XL (Betriebssystem!!!), Listings
und Kontakte zu Atari-Usern in
Mannheim. V. Schuh, Windeckstr. 7,
Tel. 0621/825133 (evtl. Clubgr.)

Atari Video-Computer VCS 2600 +
Pac-Man, Enduro, Phoenix, Mega-

, mania, Missile-Command (ohne Joy-

sticks).Neupreis: 715,— f. 400,— zu
verk. Tel. 02304/41704 nachm.

Superbillig! Atari VCS + 6 Super
cas.!! Auch einzeln! Cassetten wie
Miner/Pol. Position/Moonsw. mit 3D-
Grafik!!! FOr nur 480 DM (NP 800
DM). Tausche auch gegen VC 64 (ge-
braucht), Tel. 09562/6668

Suche Atari-Programme (bis 64 K),
verkaufe Atari VCS mit Pac Man so-
wie Pitfall, Frogger, Raiders O.T.L.
ARC und Berzerk, alles mit Anlei-
tung Tel.07731/67357

* % « ®* Computer-War & & * *
Das Superspiel

for alle Atari-Computer

nur 100,— DM

Tel. 07072/4550 ab 19.00 Uhr

Super-Software = Superbillig !!!

Die neuesten Spiele wie Shamus 2,
Rainbowwalker oder Fort Apocaly!
FOr nur DM 6. Liste (nur Disk): U.
Girth, Spatzenwinkei 14, 2000 HH 53

Suche: Hardware zum Kopieren von
Modulen (VCS 2600) auf Kasselten.
Schriftl. Angebote von privat oder
Handier an: L Hartmann, Emst-
Ludwig-Str. 46, 6535 Gau-Algeshm

OO0 48K for Atari 400 OO 01
Erweiterung kostet 160 DM. 1/2 Jahr
Garantie. S. Schmeling, Tel
0431/542543

Suche 810 Diskstation bis 700.—
Tel. 07321/41357 ab 18.00.
Verkaufe 600XL 64K mit OLDRUN-
Karte fOr 400er Prgr. fir 899, —

Postscheckamt mit dem Viermerk sMarkt & Technik,
schicken Sie uns DM 5,— als Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der

Verlag behiit sich die Verdffentlichung Iangerer Texie vor. Kieinan-
migen, die en! pekennzeichnel

« oder

sind oder deren

Cassettenrecorder fir Atari
400—600—800, neu, nur 185,—, Ata-
ri 600, neu, nur 495, — Versand per
NN. Teleion 02134/96687 abends

Verkaufe Atari 800 48 KB + Basic +
Pacman + Programm-Recorder +
Joystick flr 900 DM.

Tel. 0230479006

LUCAS' ATARI USER CLUB sucht
Mitglieder. Monatliches Erscheinen
einer Clubzeitung. Informationen bei
Axel Kipper, Neue Aue 37/39, 5160
Daren, 80 Pf. Rilckporto.

Verkaufe Atari 600XL
(Neuwertig 2 Monate alt) + Super
spiel: POLE POSITION + Lehrbuch:
»MEIN ATARI COMPUTER=
FUR NUR 500 DM! Tel. 05651/31083

* Atari 400/800/600XL *
Atari Software Tausch oder Verkauf.
MNur Kass. Viele Programme. Liste
anfordemn bel Jens Woehrmann, Am
Sunderkamp 35, 4380 Bande 1

ATARI 600XL 64K
Tausche SUPER-Software auf Cas-
sette. Evt. auch Verkauf! Liste an
M. Zimmermann « Bamsauelerberg
59 x 5203 Much oder Tel:
02245/2T40

Verkaufe/tausche Software fiir Atari
400/800. Software nur auf Diskette.
Zuschriften an:

Rudolf Leininger, Otto-Hahn-Str. 8,
8440 Straubing / Freiumschiag!

ATAR! 400/800 Softwaretausch auf
Cassette. Kostenlose Liste vom:
Thorsten Schulz, OT Bahrensdorf 8,
3139 Hitzacker. Bitte eigene Liste
mitschicken.

Suche Atari-Software aller Art fOr
Atari 800 XL auf Diskette und Kas-
sette. Angebote an Markus Raff, Un-
terboihingerstr. 63, 7446 Oberboihin-
gen

Verkaufe Atari VCS 2600 mit 9 Kas-
setten: Miner 2049'ER, Phoenix, Pit-
fall, Vanguard, Defender, Fireworld
uva., fOr nur 490,— DM. Olaf Stras-
ser, Tel. 06182/8885

Wegen Aufidsung Progr. zu verkauf.
Jedes r. nur 5 DM. 5 ROOM
MCD VL A 49 DM. Tausch auf Cass.
oder Disk. Liste nur gegen Freium-
schlag. Franco D'intino, Hauptstr.
52, 7636 Ringsheim

Suche: For Atari 600 XL (18 K)
Spiele u. Programme auf Kassette
sowie Spielmodule z.B. Pac-Man,
Pole-Position usw.

Tel. 0231/140904 (ab 19 Uhr)

Verkaufe: Atari BOO/4BKB + REC.
410 + Basic + Assembler + Me-
mory Map + Bicher. VB DM B00,—.
Johannes Kottal, Hohenstr. 19, 7768
Stockach 1. Tel. 07771/3295

drod ot ok ok o W W b o o
Neueste Programme nur auf Disk for
Atari 4004800 48 KB. Info auch far
Neueinsteiger bis 24 Uhr. Bodo
Bradier, Tel. 05231/67226

ATAR! 600/800 XL Software-Tausch:
Liste gegen Rickporio bei Karlheinz
Frosch, Am Altenberg 6, 7311 Owen

Atari 600XL-64KRAM-Board
zum Selbsteinbau. Voll kompatibel,
250 DM. Mengenrabatte, S. Schme-
ling, H.-Dunant-Allee 32, 2300 Krons-
hagen, 0431/542543

VERKAUF: ATARI 400 XL m. 40 KB,
Rec. 410, Basic, 2 Luxusjoystick
Competition-Pro, div. Spiele auf Cas-
sette, Preis: VB, 4 Mon. alt. Tel:
0421/459995 oder 455026

ENEEEEENEENEEEE
Suche, tausche, verkaufe Software
(16K) auf Cass. Bitte eigene Tausch-
liste mitschicken. Gratis Info: U
Singhofen, 2050 HH 80, Pletten-
bergstr. Te

Verkaufe meinen Atari Computer +
Zub. (Centronic Interface, Joystick,
Biucher) + Diskettenlaufwerk mit
250 Prog. zum Nachnahmepreis von
2500,— evi. einzeln. Tel.
02104/53668

Verkaufe f. Atari Comp. die Cass.
Donkey Kong 85—, Joust 70,—.
Tausche auch f. d. 2 Cass. Atari Pro-
gramm Rec. 1010, Tel. 05608/1387.
Sp.i. Orig. Verpackung 2M alt.

Verkaufe Atari B0V48 KB + ROM-
Modul "Atari-Basic’ fir nur 799 DM,
Neuwert ca. 2200 DM. Tel
06205/5944

Atari-Disk-Software-Tausch und Ver-
kauf. Liste an:

U. Schmidt, Christophallee 1,

7530 Pforzheim

90000 ATARIGNO XL 90009
3 Monate alt + Garantie, mit Pole
Position und Handbuch sMein Atari
Computer= sehr ginstig abzugeben.
Tel. 05222/7733

Verkaufe Atari-Telespiel + 6 Kass.
far nur 600 DM. Tel. 06261/61445
oder Brief an: Peter Wolf, Wiesenstr.
9, 6950 Mosbach-Weck. Bitle Brief
mit ROckbrief.

2 Basm-canndge + Basic-Buch +
Atari 410 Recorder + Reference Ma-
nual + Basic-Karten + 1 Spiei! VB
480, — DM._Tel.D40/6724415 OO

66 ki,
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Verkaufe Atari Assembler-Editor-
Modul + Anleitung.

Markus Fuchs, Lach 3a, A-5280
Braunauw/inn, Osterreich

SUCHE: Atari FLOPPY 810 und Pro-
gramme, die auf CASSETTE o. DIS-
KETTE sein kénnen. Adresse: Thor-
sten Jansen, Lindenhof 70, 433
Malheim/Ruhr, Tel. 0208/486619 ab
19—21 Uhr

PB 100 mit Speichererweiterung,
Drucker, Kassetteninterface und
Handbuch preiswert abzugeben. Tel.
0561/824241

Verkaufe: PB-100 + RAM-Erweite-
rung sowle Cass.-Intertace + Prin-
ter fur 250,— DM (insgesamt). Bie-
berstein, Tel. 09621/85167, Otto-
Carl-Schulz-5tir. 8; 8450 Amberg

CASIO FX-602 F B Hard- u, Software
dber 250 Programme!!! Preiswerte
Hardw. (602 P nur 155 DM), neuer!
Kat. g. 1 DM bei CASIOWARE, GUn-
ther Wagner, Gartenstr. 4, 8201 Neu-
beuern

Ausgesuchte FX 602 P-Software aus
unterschiedlichen Bereichen zu ver-
nOnftigen Preisen. Info gegen 80 Pf.,
{auch Spectrum), R. Dupont, Mit-
telstr. 60 c, 4708 Kamen.

VC 20+ 64 + 40/80-Karte-Drucker VC
1515+ Datasette + Literatur + Pa-
pier gegen Gebot zu verkaufen. A
Schultze, Ostkamp 17, 4708 Kamen,
02307/71080

Verkaufe Monitor 127, 20 MHz, in
Bernstein 280 DM, VC-20 intem 25
DM, suche Drucker Epson oder 1526.
Tel. 0209/516142 nach 18 Uhr.
Tausche Software fir VC 64.

FX-T02/700P SOFT-/HARDWARE!!
Graphik, Spiele mit Sound, vdllig
neue Tricks, Speichererweiterung
1/0-Port ... Info 1 DM bei O. Hartwig,
Rosenschule B, 2340 Kappein.

0000000000000 OROS
FX-602 P:
Super-Action/Adventurepgme. m.
bewegter Grafik + 3D-Effekten! Info
+ Gratispgm. f. B0 PF. Stumpp,
Weingartenweg 13, 6951 Schefflenz

COMMODORE

VC 64-PROGRAMMTAUSCH. Liste

an
Torsten Ludwig, Horn 44

2857 Sievern.

Alle Programme auf Kassette!
Tel. (04743) T968 vC

Verkaufe Commodore VC-20 + Soft-
ware 4 Literatur

Tel. 08025/3237

Spottbillig!

mehr Speichermdglichkeiten im Ori-
ginal fOr Casio m. And. for alle
Pockets. Info gegen 80 Pf bei M.
Kinzie, Hptstr. 31, 7831 Weisweil

Tausche Prge far CBM 3032, auch
EXBASIC. Habe u.a. PASCAL, LISP,
PILOT. Thomas Preymesser, Hessel-
bergring 19, 8500 Narnberg 60.

9900000000 ORERROD
14jahriger Computerfan sucht ge-
brauchtes Diskettenlaufwerk fir VC-
20. Angebote unter der Telefonnum-
mer 07305/7288

000000 OOOROOOORRS

khhkok ko khk ok ok ko k kR
Verk. VC-20 + 16K + 4 Bocher +
ev. Data. + Org.Verp. = 600 DM. Su-
che VG 64. Preisw. weil Schiler.
0721/706837 abends (a. Tausch)
Ak Ak hk ok kA kA R A AR R AR
Biete CBM 64 + VC 1541 + VC 1530
for SX 64. Mit Wertausgleich.

Tel.: 07505/461

C 64 Ober 100 Prg. (NP 7000,—) far
nur 180,—, auf Disk od. Kassette VC
20 dber 100 GV-Prg. (NP 2500,—) nur
90,—, auf Disk od. Kassettle.

Tel. 07251/5941

VC 20 Programmsammiung ca. 70
GV-Programme (Pac-Man, Centipede
usw.) fir 50 DM und Modulprogram-
me und verschiedene 16 KB Adven-

tures for nur 50 DM. Info Tel
02158/13297
Programme for CBM-64

Tausch/Verkauf ca. 200 Prgr., sehr
gOnstig, Disk/Cass. Info geg. 1,20 in
Brim. bei: T. Depeweg, Herdersir. 54,
6238 Hofheim/Ts.

Verkaute CBM 2/300 @ Betriebssy-
stem umschaltbar @ 40 K RAM @
Recorder @ ExBasic Level 2 @ VB
750,— DM @ Joachim Stolireiter,
Beethovenring 8A, 6104 Seeheim 1

Autostart for jedes Programm. Mit
Floppy 1541, VC-20 od. C-64. Der ab-
solute Schutz gegen Softwareklau.
Diskette ab DM 15—. Eckart Stef-
fens, Tel. 0511-832421

Printer-Piotter VC-1520 for VC-20
und C-64 mit Farbstiften u. 8 Rollen
Papier; VHB DM 450,— bei P. Harl-
mann, Gansgasse 2a, 8227 Oestrich-
Winkel; Tel. 06723/3679

* Originalprogramme firden «
111 preisbewuBten * Freak !!!
Sende Umschlag mit 0,50 DM drauf
fdr Liste an Tom Stein, Hohefeldstr.

55, 1000 Berlin 28; aus GB + US

5 Spitzenprogramme (Kass./Disket.)
+ Bandits + Donkey Kong +
Scramble’s Bestl + Pit Stop +
Choplifter gegen 20,— DM-Schein
an: Dynamic, Postlagemnd, 2106 Ben-
destorf!

C 64 User Club Germany! Was wir
bieten? Clubmagazin, Software-
bank, Servicetelefon und mehr. Info
anfordern (3,— Briefm.) beim C-84
User Club Germany, Hildeshei-
mersir. 388, 3 H 81

Kaypro bietet Computer-Power Daten zur Technik:
pur. Im robusten Alu-Koffer:
alles, was Sie zum aktiven
Computern brauchen. Sinn-
volle, zigtausendfach bewahr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das
sich sehen lassen kann — und,
mit dem Sie sofort arbeiten

kénnen!

Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine.
Fragen Sie den Handler in
Ihrer Ndéhe. Oder schreiben

*ausgewdihit von fihrenden

amerikanischen und européischen Journalisten

im Auftrag des CHIP-Magazins.

Ausgabe 6/Mai 1984

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM,CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert)
fiir Kaypro ll, 2 X 394 kB fiir Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (griin) mit fast 25cm.
Riesig: BO Zeichen und 24 Zeilen. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten.
Centronics-und RS 232 C-Schnittstellen.
12..14 kg, je nach Modell; Breite 46,
Hdhe 22, Tiefe 42 (cm).

Software inklusive:

WORDSTAR — der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Wdgrter-
buch= (in Deutsch!), SUPERCALC - ein-
fach super fir Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE |l von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Kniller fir jeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro |l. Im Kaufpreis enthalten!

Grafk&darvice

der komplette Computer

KAYPRO Europe

Biiro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 13 44 123
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4 ) Der INTERFACE AGE
® ®
fir den ™ Commodore 64
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM dem Spielablauf auf dem Bildschirm
ist ein professionelles Musik-Synthe-  angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es
sizer-System, das es Thnen erlaubt, in der Musik gibt, bietet Ihnen
alle Sound-Méglichkeiten des Com-  EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM

madore 64 in vollem Umfang aus-
zunutzen. Sie konnen fertige Musik-

in drei Stimmen. Preis: DM 138, 111!

stiicke abspielen oder neue Kompo-  Auslieferung EXTENDED SYNTHESI-

sitionen entwerfen. Die Noten samt ~ ZER SYSTEM fiir Commodore 64

aller Zusatzzeichen werden in und Floppy 1541 inklusive ausfiihr-

grafisch hervorragender Weise in lichem deutschen Handbuch mit ca

allen Details mit der Eingabe oder 50 Seiten.
BASIC-COMPILER

& Macht Ihre Programme wesentlich schneller.

® Kompatibel zu IC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.

e Ausfuhrliche 40-seitige Dokumentation.
@ Fiir Commodore 64/1541: DM 298 — inkl. Mw5L
@ Fiir CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698 - inkl. MwSL

INTERFACE AGE veriag G

Vohbu
Tel (0

Str. 1, 8000 Miinchen 21

58067 02, Telex 5213 489 iavmd
Ausfithrliche Gratisinformationen auf Anfrage.

Interface (far alle Spiele)

Quickshot-Joystick
Light-Pen

Speichererweiterung auf 48 K
Speichererweiterung auf 80 K
programmierbares Joystick-

Joystick-Interface (Kempston-Compatibel)

Profi-Tastatur mit Zwolfertastenfeld

Alle Preise inkl. MwSt. + Porto + NN
Ausfohriiches Info gegen Freiumschiag.

89,— DM
189,— DM
110,— DM

53,— DM

30,— DM

84,— DM
188,— DM

COMPUTER & MEDIENTECHNIK - HEINZ MEYER
RAHSERSTR.58a - 4060 VIERSEN 1- TEL.02162/22964

FUNDGRUBE

Verk. VC-20, Modulbox, Datasette,
Supererweiterung, PacMan +
Nacht-Rallye, Data-Becker Buch (al-
les neuwertig) f0r 790,— sFr: U. Trit-
ten Molkerei, 3775 Lenk ifs, Schweiz

Suche Floppy 1541 und
tausche Software fir C64
Angebote oder Liste an
Klaus Franzen, Max-Planck-Str. 78
5630 Remscheid 11

Tausche + suche C-64-Software
z.B.: Pole Position, Space Pilot.
Suche: Zaxxon, Koala-Painter.
Alexander Menck, Lindenbergkop.
g}, K.E. HH 74, Tel. 040/7322446 PS:
i

111 Suche dringend !1!

voll funktionstiichtigen

VC 64 mit Floppy 1541

tar hdchstens 900 DM
Martin Worner, Tel. (06036) 830

C 64 gebe Datamat {(Becker — keine
Kopie) ab, suche Assembler u. Dis-

assembler im  Tausch. Tel
062281747
Suche preiswerten leistungsf.

Drucker fir VC20/64. Angeb. an Sven
Eckert, Auf der Donn 12, 5206 Neun-
Kirchen 1

CBM 64 + VC 20 Super Software
Programme ab 1 DM, ca. 300, darun-
ter Turbo-Tape, Soccer, Donkey-
Kong, VGC-Extra. Auch Tausch.
Gratis-Info J. Riechers, Rdgeneck 29
D, 2 HH 67

VC 64 Super-Software
25 Superspiele nur 50 DM
Simon's Basic nur 10 DM
Disketie/Cassette, K. MOller
Comeniusstr. 8, 718 Crailsheim

Oric Atmos 48 KRAM
NEU !!!

Drucker: Logitec 5001 100/Z. sec.

{(Motorsteuerung, Zahlwerk)
Postversand per NLN.
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Preiswert !

Dragon 32 + Joystick + 2 Spielkassatien
Dragon 32 + Joystick + Datenrecorder + 2 Splele
Dragon 32 + Datenrecorder + Seikosha GP 100 A + Kabel

Oric Atmos + Joyslick + Software-Package (4 Kasselten)

Dragon 64 (voll ausbaufahig zum PC)
Preisangabe + Prospekie a. Anfrage

Datenrecorder + Netzteil + for Dragon ua.

kpit. 779.-
B8g.

1399.-

1195.-

nur 119.-

isyong + wnioeds-XZ + 18XZ IN) 81em}jos

Verkaufe meinen Drucker
GP-100VC fOr DirektanschiuB
an VC-64/20. Preis nur 450 DM.
J. Sprejz, Martinstr. 25
6100 Darmstadt, Tel. 06151/422508

Suche C 64 + VC 1541 fOr zusam-
men bis 850 DM; auBerdem 64 K for
ZX81 bis 100 DM. Tausche Program-
me for ZX81 + C64 — Raum Lim-
burg a.d. Lahn, Tel. 06432/3805

Suche VC 64 und 1541 oder Erweite-
rungen for VC 20 sowie Lieteratur
und Software f0r VC 20 und VC 64.
Angebote mit Preis an E. Daamen,
Postf. 114, 4155 Grefrath

Commodore C 64 + 1541 zu kaufen
gesucht. Bin auch an Drucker inter-
essiert.

Reinhold Strohmer, Larchenweqg 15,
7131 Neub#irental, Tel. 070447603

C 684 + Floppy 1541 zu verkaufen!
Nur komplett « Beide Gerate nur
wenige Wochen alt (aiso fast neu).
Noch 5 Monate Garantie &
Preis Verhandlungssache.
089/911656

4 % ACHTUNG # *+ ACHTUNG % »
Verkaufe VC-20 + 16K + 3 Blcher
+ ca. 100 !1! Programme! Tel
437350 in Koin (0221), VB 450 DM,
Tausch + Verk. CBM 64 Software

(Disk)

VC 20 Hardware: 4er Modulbox
80,—, 32 KB EPROM-Karte 50,—,
AdreBwandler 40,—, Kopieradapter
80— ...

Liste g. Porto: R. Weisang, Botter-
piad 14, 6682 Ottweiler, 06858/556

dhk kR k ok ok ok ok kR
C 84 Osterreich

Wir bieten 1 Diskette for 300 OS.

Derzeit besitzen wir Ober 50 Disket-

ten (SpielefUtilities).

Tel. 05222/245364

otk e o ok ok ok ko o ok ok R

Tel

VC-20 billig!! ? -

VC-20 incl. 55 Programme fir nur
200 DM abzugeben.  Tel.:
06151715421

VC-20: 7 Org-Games NP: 175 Fr. for
75 Fr. (evil. Tausch mit a. Games) —
CHRISTIANI-BASIC KURS NP: 198
Fr. far 100 Fr. Melden bei: GERHARD
HAENNI, Ausserschwand, CH-3715
Adelboden

Commodore VC 64!
Suche gebrauchten VC 64. Angebot
nach 16.00 Uhr Thomas Bohlen, Ale-
mannstr. 22, 3 Hannover 1, Tel
0511/3521222

VC-20 + Datasetie + 16K m. Schal-
ter + Grafik (+ 3K) + Joystick +
ca. 250 Programme + div. Informa-
tion + Reset. VHB 700,— DM. Auch
einzein! M. Gartel. 0761/44 1881

250 Prog. = 1,5 Megabyte

auf Disk = 250 DM, Tape = 200 DM
Schein/Scheck an A. Bierther
Martinstr. 5, 5 Koln 1, T.0221/244899

2 x 300 Programme fir C-64/VC-20
Spiele, Tools, Datei, BASIC-Erw.,
Grafik, Musik, Text, Kalkulation
GRATISINFO anfordern bei Sieber,
Anton, A-1030 Wien, Fruhetstr. 319

VC-20 + 64 K + Datas + Supersoft-
ware for nur 590 DM, Tel. 08121/7445.
Ted Schiwietz, Birkenstr. 1, B059
Neufinsing

VC-20 + VC84
Super Software billig abzugeben. In-
fo kostenlos bei: CH. Heil, Theodor-
Hausbach-Str. 6, 2120 LOneburg.
Tel.: 04131/82548

CBM dual drive floppy disk 3040,
(2x170K) zu verkaufen, VHB 2000,—,
IEC-Bus for VC-20 kann kostenlos
mitgeliefert werden. Wichering,
Gerd; Moltkestr. 25a; 2390 Flensburg

Suche VC-20 Programme fir alle Er-
weiterungen. Wenn mdglich auf
Kass. gespeichert. Angebote am:
Georg Hinrichs, KreisstraBe 18,
2091 Wulfsen

Chob4
Super Prg foar C-64, zB. Dig Dug,
Shamus, OGber 150! Nur Tausch und
Disk! Tauschiiste an: Andy Kaps,
Gustl-Waldau-Str. 4, 8033 Planegg

Tausche LED-Breitband-Empfanger
DX-302, Neupreis 995, — DM,
Commodore VC 64 mit Datasetie.
Tel. 02101/58514

o000 0OOORORORR®
VC-20/64-Recorderinterfacebaus.
mit Geh. u. gen. Anl. 25,—. Gonter
Schons, Malt , 5305 Alfter
oceosOoPOOOSRIORORRR®

Reset-Taste fiir C-64 und VC 20
steckbar, kein Hardware-Eingriff, da-
her keine Garantiebesintrachtigung.
Mur DM 24,— zuzigl. Porto. Liefe-
rung gegen Nachnahme durch P. Ro-
senthal, Ostsir. 39, 7101 Abstatt

Top C84 Software Tausch
Action-Games Verkauf. Top Preise.
Alles unter 5 DM
an Alex. Ehrl LSH. Kempfenhausen,

Minchnerstr. 4961, B137 Berg 1

C-54VC-20
RESET-TASTER-STECKER
kein Einbau oder Loten, z.B. bei Sy-
stemabsturz Resst ohne Programm-
verlust, incl. Porto + Verp. 10—

DM. 02331/51807 ab 19 Uhr

Top Programmsammiung far CBM
64. Uber 50 Prg. auf Disk 2
Seiten/Cass.

CBM 64, nur48,— DMCBM B4
Th. Stroh, K.F. 126, 7530 Pforzheim,
(07231) 451499

Ausgabe 6/Mai 1984



FUNDGRUBE * FUNDGRU * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Gemeinschaft macht stark!!1!
Deshalb suchen wir (C-64 User-Club)
neue Mitglieder in ganz Deutsch-
land, Osterreich und der Schweiz
Unser Ziel: Softwaretausch unterein-
ander. Clubmagazin mit Tips +
Tricks erscheint ca. 6 x im Jahr. Ca.
300 Superprogramme vorhanden.
Geringer Mitgliedsbeitrag (2,50 DM
im Monat + 30 DM einmalige Auf-
nahmegebdhr). Programme kosten-
los usw. Info gegen Freiumschiag:
MHK-Club, Weiserstr. 9, BOT0 ingol-
stadt. Unter den ersten 50 Einsen-
dungen verlosen wir 1 x Zaxxon
(Wert 150 DM). Also Beeilung. Es
lohnt sich!

COMMODORE

VC 20

Suche Maschinensprachenmonitor
zum Programmieren in Assembler
fir VC-20 (16 KB), Gerd Blech-
schmitt, Damaschkestr. 6, DA-
Eberstadt 6100

VC-20 PROGRAMME (je 2,—) far GV,
3K, B K, 16 K LISTE anfordern (2 DM
in Briefmarken) bei Markus Kopp,
8483 Vohenstrauss 2, Angerweg 1

VC-20 + Datasette + 16 K + 2 Mo-
dulspiele + Joystick + Superspiele
wegen Systemwechsel preisginstig

. Alles 5 Monate alt. VGE:
600 DM, Kai Schulz, A. d. Egge 51, 48
Bielefeld 1

OSTERREICH VC-20 SOFTWARE
TAUSCH und VERKAUF
ab 10 65
KARL KOMANN, POCKAU 67,
A-9601 Arnoldstein

VGC-20 Fiugtraining / + 8 K od. mehr
A) Hubschrauber-Simulator 29 DM
B) Space Shuttle-Landung. 29 DM

2 Prog. 48 DM. Info geg. Rickp.,
Fluging. F. Jahnke, 3344 Flathe 1,
Am Berge 1

VC-20  Software!l = SKRAMBLE,
SCHACH, DAME, PAC-MAN, KONG;
iiber 100 TOP-PROGRAMME! KATA-
LOG + PROGRAMM-LISTING geg.
80 PF. BEl: M. MEINECKE, WALL-
STRASSE 6, 3340 WOLFENBUTTEL

Disketten-Programmtausch

VC-20 alle Speicherber. < = 16 K
Spiele + Anwendung. Liste an:
Joerg Prepadnik, AuBere Mchn. Str.
19, 8200 Rosenheim.

Verkaufe VC-20 Spe:ohewollausbau
40 K mit Recorder und Software:
Text, Calc, Graphik, P-AID. Acbox
und Literatur. DM 500. 02368/1365
W. WeiBschadel, Surick 119, 427
Dorsten-11

Verk. oder Tausche VC-20 Software.
Info oder Liste von: Frank Rarey, Ko-
nigstr. 35, 46 Dortmund 12, Tel.
(0231) 254362 ab 19 Uhr.

EEEEEEEEEEEEEEN
k VERKAUF
Uber 40 Superpr. ab 50 Pi.! Info (50
Pf) bei Heiko Labusch, Fasanenweg
14, 2351 Langwedel

TAUSCH
EEEEEEEENERNEEEEN

Spottbillig « Verkaufe VC-20 (GV)
Software % 20 Spitzenspiele (z.B.
Skramble, Phoenix, Donkey, Pac-
Man) ftir 15 DM (incl. Cass. + Porto),
Tausche gern M. Beuke, Bockum-
weg 12, 4750 Unna

Verk.: VC-20 + Datasette + 16 K +
3 KM + Graphic + 100 Progr. + 40
Z-Bildschirm, alles geg. Héchsige-
bot, A. Widmann, Telefon: {06253)
4880 ab 19 Uhr

VC-20
Suche Software + Drucker for VG-
20, Verkaufe Basickurs + 2 PRG.
(MC) 20 DM. An: Fred Tomaka,
Fruchtmarktstr. 11, 6660 Zwei-
briicken, Tel 08332115775

VC 20 Hardware: Them'lomeler. Da-
tenaustausch zw. VC 20 — VC 20,
VC 20 — C 64, Schaltinterface 2 — 8
Kanéle. Info geg. B0 Pf. Porto. Oliver
Biniasch, Thalmaierstr. 31, 8440
Straubing

Suche folgende 8K + 16 K ngfam
me: Final Orbit, Buck Rogers, Fire
Galaxy, Star Track und andere gute
Spiele! Dein Angebot an: M. Wamer,
Schillightrn 6, 28 Bremen 66!!!

& VC-20 VC-20 VC-20 L ]
Kaufe, Tausche Software
M. Neumann, Wiedkamp 34,
4796 Salzkotten-Verne
® VC-20 VC-20 VC-20 ®

Achtung — VC 20 — Superspiele
Verkaufe 55 Spiele auf Kass. for VC
20 (V) zB. Star Skramble, Missle
Command. 30 DM (Schein) zu F. Sie-
ker, Robert-Bunsen-Sir. 2, 4708 Ka-
men

Suche 8 K Erweitemng fl]r VC 20 und
Programme in 3D z. B. Zaxxon, Ange-
bote an Ulrich Gunius, Kasselerstr.
4, 4790 Padérborn, Tel. 05251/24640.
Biete: 500 DM

Verk. VG20 + 8K + 1540 + Toolkll
+ Boss Platine + 1 Spielmodul +
350 Prg. auf Disk + 6 Originalkas-
setten + 11 Bdcher. Suche VC-64 +
1541 + Software + Sonstiges, Tel.
0471134757
Verk. wegen Systemwechsel Viele
PGME auf Cass., Buch, Listings,
Tips + Tricks; Alles for nur DM
20,—; Gerd Gasser, Am Anger 17,
5630 Remscheid
VC-20 Spitzensoftware VC-20

VerkaufiTausch far jede Erw. Modul-
programme unier 2 DM, Tauschliste
oder Rickporto an: J. Kobriger,
Hohlweg 4, 8521 Rohrach

VC-20 @ Grundversion @ VC-20
Spitzensofiware zu Spitzenpreisen,
Ober 200 PRG. Arcade-Games, User.
Liste: Dirk Frank, Aug.-Kast-Str. 9,
7505 Ettlingen
Endlich gute VC-20 Progr 76 GV-
Progr. und Spiele incl. Kass. nur 30
DM. Tausch ebenfalls moglich. Info
geg. B0 Pf bei Jorg Schlegel, Gar-
tenstr. 3, ?460 Balingen 12'”

Verk., VC-20 Supersoftw., + 3K, + 8
K, + 16 K, + 27 K u. Modulspiele
auf MC. FOr VC-20 jetzt ORIGINAL
ZAXXON Info gegen 0,80 DM U.
Wirth, Weststr. 31, 5757 Wickede 2

Verkauf u. Tausch V. VC-20 Prog. 20
Prog. nur 30,— DM. Liste gegen
Rockumschlag bei H. Dietrich, In der
Schanz 14 A, 6506 Nackenheim,
06135/4044. Suche Floppy (bis 450
DM)

Verkaufe VC-20 + Data Becker,
Buch + Basic Buch, VB 200,— DM,
N. Klinkhammer, Hardtstr. 17, 5376
Bouderath

VC-20 SUPERSOFTWARE
Scramble, Pacman, Centipide, etc...
Super-Billig ab 50 Pf.!1!

Info 50 Pi. bei Arnd Woeicke, Gra-

vensteinerstr. 6, 2353 Nortorf

Die besten und neusten PGM's aus
USA! Z.B. Donken Kong, Dig Dug,
Roadrunner, A. E., Moon Patrol, Mos-
quites Info B0 Pf: F. Langer, Hopfen-
garten 7, 6232 Bad Soden 2

Suche VC 20 + Datasette + Joy-
stick + eventuell Software VB 260
DM, Harald Ehrenhart, Beethoven-
platz 2, 8756 KahllaMain, Tel.
06188/2579

Verkaufe Software for VC-20 (GV
oder + B K). Fordern sie Gratisinfo
(+ Gratiskassetle) an. Roy Hardin,
An der Emilsruhe 10, 6750 Kaisers-
lautern, Tel: (0631) 42219

Verk. wegen Systemwechsel VC-20
(5 Mon. alt) + Fachbuch + Softwa-
re. Preis: 290 DM, Versand per
Nachn. Inter. an: Ulrich Schafer,
Hauptstr. 31, 5484 Bad Breisig

10 DM im Brief hin — Kassatte mit
12 Spielen for GV zurOck. Z.B. Lady
Bug, Centipede, Scramble usw.,
Matthias Alwardt, Meiendorfer Str.
16 A 2HHT3

VC 20 + 16 KR + Sch,, VC 1530, VC
1020, ca. 200 Programme, 3 Blcher
— 800 DM, Tel.: 040/459662

Tausche VC-20 User Programme fOr
GV und Erweiterungen. Kostenloses
Info anfordern bei: M. Seyser, Tho-
ringerstr. 66, 42 Oberhausen 11

VC-20 Programme fUr GV, 3K, 8K, 16
K-Erweiterung. Spiele, Adventures,
Utilities etc. Gratis-Liste anfordern
* % % JOrgen Braun, Reinsbronn
37, 6993 Creglingen & &

VC-20 Softwareverkauf und Tausch
GV, 8 K, B Ku, 16 K, 16 Ku. Suche
1

Bei Tausch Liste an M. Jesch,
Albert-Schweitzer-Str. 46, B398
Pocking, Tel.: 08531/4782

VG 20-Supersoftware:
Programme von GV bis + 28 KBytel
Modulprogr. ab 1,50 DM!! Info geg.
Rockporto bei: M. Koch, Jahnstr. 16
A, B300 Altdorf

Aslg Prgsse e butree Mehrweriieoe:
6 Monsts Garante Versend erfolgl per
NN oxder Vorksue

Ausgabe 6/Juni 1984

32/27 KByte-Modul

Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + B + 16 KB
kompakt in einem Modull Voll schaltbar!

49,—
Recorderinterface

Schlie8! Ihren Recorder an
VG-20 oder C-64.
Inclusive Molorsteuarung!

80-Zeichenkarte fiir C 64 249,
Gastochen scharfes Profibild!
40/80-Zeichenkarte (20) 229,—
Monitor 12", 15 Mhz
Eprommer VIl (20/64)
programmiert die EPROMS 2508, 2518,
2716, 2532, 2732. Wird betriebsbereit inciu-
sive Steuersoftware geliefen!
Eprommer VIl (20/64)
wie oben, jedoch auch fir
2764, 2T128 geeignel.
Forth-Modul (20/64)
Centronica Intl. (20/64)
schiieBt centr. komp. Drucker an VC's

285,—
1M~

249,—

115,—
198,—

recorder
mit AnschiuBkabe! steckfertig

Sensationspreis!

Viels weiters Angsebote im

VC-Info 2/84 gegen

Klaus Jeschke

Hard-, Software
Iim Birkenfeld 3
6233 Kelkheim
= (06198) 71523

pal\da 69




Achtung! VC 20/VC 64

Wir haben alles fiir Ihren Computer!! Uber 1000 Programme
aus allen Bereichen! Schon ab 0,50/1,—i1,90......1!
Intenationale Sottware...Textverarbeitung...
Dateiverwaltung Utilitys..| Komplette Programmpakete

schon ab 3,—...5,—..8,—...und...und...und!!

Dieser Katalog mit iiber
60 Seiten wartet auch auf Sie!

sasees & @8

ACHTUNG! Ab sofortl Ein umia
Tipe, Tricks und Program

splele, Dateiverwaitung, Programmpakete Action und Adventure

nur ain kleiner Auszug aus unserem umfangreichen Angebol. Graifen Sie zu!
Lassen Sie sich Uberraschen! Eine Gratiskassette wartet auch auf Siel Und na-
tarlich auch hier.. SUPERPREISE! (Programme ab 1,—...1,50..2,—, Pakele ab
8,—..) und, und, und!

Der neus VC 20164

Katalog

JuLrl it Profanto |

PO FLAN din Lasgbite Buzo In
R wnd Gaatis Slaisiung

Sipriie und Graphic leichi program-

ine (L g

Einstieg i din Muscraoarps st

In

Tabeiiess U Frogrammartormu inre

Lt et Lamprogramma

Frogrammasigitungen und rigies

math

Achtung! F

S + S Soft

relcher Katalog mit vielen Informationen,
ngen wartet auch auf Sie. TI 99/4A Super-

Nicht nur Katalog, sondern
auch ein Informationawerk for
den Anflnger und Forige-
schrittenen. Hier finden Sie...
Tabellen_.Tips und Tricks...
Detailllertes Programmbe-
schrelbungen...Leseproben...
Bausnieltungen..Formulare..
Utilities..Programmas zum Ein-

tippen...Die Frageecke..Das
Profilnfo..und..und..und...

Sichern Sle sich

heute noch lhr per-
stinliches Exemplar!

Games sind

J. Schliiter
Schiittelkamp 23a
4620 Castrop-Rauxel 9

M. Hegenbarth/M. Schafer

Das VC-20 Buch
s -~

* alle Preise inkl. MwSt.
zuzigl. Versandkosien

1983, 351 Seiten
Dieses Buch enthalt eine

Sammlung von gut erkiarten

und in vielerlel Weise einsetz-
baren Programmen. An vielen
Beispielen wird gezeigt, dab der
VG-20 nicht nur als Spielcom-
puter, sondern auch fir kom-
merzielle Anwendungen im klei-
neren Rahmen gut einsetzbar ist.

Best-Nr. MT 516

(Buch) DM 43, —*
Best.-Nr. MT 581
(Kassetla) DM 19,90*
Best.-Nr. MT 582
(Diskette) DM 29,90*

Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
Telefon 089/4613-220

Telefonisch bestellt geht's schneller

XADOM von Quicksilva

Grafisches Abenteuer mit bis zu 200 Raumen

SPECTRUM SOFTWARE in deutscher
Version zu englischen Preisen.

48K pm 28.-

3 D-COMBAT-ZONE von Artic

3 D-Panzerschlacht

“% pm 24.-

GALAXIANS von Artic

Wie in der Spielhalle — 3 Schwierigkeitsstufen

5% bm 21.-

GOBBLEMAN von Artic

Monstarjagd im Labyrinth

(%X oM 21.-

FUNDGRUBE

Basic-Kompakt-Kurs far VC 20 von
Christiani zu verkaufen. Statt Neu-
preis 198 DM far 89 DM abzugeben.
Johann Schmitz, Germaniastr. 4,
5000 Kd&in 90

*

VK. Minidrucker, fir VC-20/CB4,
druckt alle Sonderzeichen! 58 mm
Rollenpapier. NP 550, — DM. Far
400,— DM mit Netzteil + Papier. T.
Pohl, Gosthestr. 8, 6850 Mosbach 7

Ca. 80 TOP-COMPUTERSPIELE far
den VC-20 gegen einen Unkostenbei-
trag von nur 20 DM abzugeben. Tel.
04804/495 od. 04B04/896

VC 20, 3 Wo. ait, mit TV, Cass. Re-
corder u. Interface, DM 530,—, W.
Maller, Markgrafenstr. 161, 46 Ditmd
1, Telef. 0231/126315, ab 17 Uhr.

Verkaufe: VC-20 + 16 K + Cass. Re-
corder + Joystick + Data-Becker
Buch + ca. 100 Programme!!! Preis
n. VB Kiewert Torsten, Tel:
08233/120161, 8901 Kissing, Grin-
tenstr. 14

Wer hat for VC 20 Lotto-Progr.? Toto-
Progr.? Progr. zur Erstellung von Ho-
roskop mit Ausdruck? 3 Seiten mind.
Jose! Herzig, St. Blasienstr. 9/,
8000 Monchen 40

Suche Astrologie-Lotto-Toto-
Systeme fOr Drucker. Wer hat
Mathematik-Progr.? Josef Herzig,
St. Blasienstr. 9, 8000 Manchen 40

Suche fiir VC 20 Spiele z.B. Zaxxon,
Jungle Hunt, Autorennen wie Pole
Position etc. etc. etc. Dringend An-
gebote + Listen an Amo Apel, Am
Versuchsfeld 18, 3500 Kassel-Ha.

Far VC-20 Grundversion 17 Spiele
fr nur 12 DM z.B. Race, Frogger, Ra-
ketenkommando, Invaider Autoren-
nen, U-boot-Jagd, wusw. Tel
04861/227, H. Ancker, 2253 Ténning,
Markstr. 11

Verkaufe VC-20 + B8 K + ADOO +
Bicher und ca. 150 Spiele + Data-
sette fir 650 DM. Jarg Michels, 4100
Duisburg 14, Fr. Ebertstr. 72

* &% & VC 20 + ZX-Spectrum +*
Spitzen-Programme: Scramble (VC
20) Hobbit (ZX) und viele mehr. Liste
anfordern. Softpreise unter Tel:
04392/3505, Fritz-Reuter-Weg 9,
2353 Nortorf an: Abel * & *

Verk. VIC-20 (Garantie) + 3 K + 2
Handg. + Donkey Kong-Modul +
Gute GV + 3 K Spiele (Pac Man,
Tron etc) Ges. Wert > 1400 DM
Preis: VB auch Einzelverkauf,
05541/5760, Bunz Thomas, Am
Schaferberg 2, 3510 Hann MOnden 1

Tausche VC-20 Software
Suche: Zaxxon, Popeye, Bongo, Fire
Galaxy, Timeraiders. Liste gegen
Tauschliste oder 50 Pf. Bei: B. Neu,
Twiete 6, 2240 Ostrohe; 0481/86787

Suche Tauschpartner for VC 20 Soft-
ware. 180 GV, 3 K — 16 K Spiele, Ad-
ventures, Utilities  vorhanden.
Schreibt an: Georg Sonntag, Hohen-
friedberger Str. 4, 46 Dortmund 1

VC-20 Software!

Originalmodul: Adventureland 150
DM, Module aus CC 20 Stk. zu 100 M.
3 — 8 — 16 — 24 K Programme vor-
rdtig. Liste bei: Holzmacher, Kg
nigstr. 40, 41 Duisburg 1

Suche gebrauchten Gommodore VG
20, Preis: Bis DM 200,— ab 19.00
Uhr, Angebote an |.C. Hamans, 4050
Monchengladbach 1, Ldrriperstr.
423, Tel. 02161/603307

Verk. 70 GV-Spiele for 20 DM auf
Cassette. Verk. Spiele einzeln pro
Spiel 0,50 Pf. Lars Grenz, Starnber-
ger Str. 43, 2300 Kiel 14
SUPER 11!l SUPER !'!I!

VC-20: Suche dringend Sprachsyn-
thesizerprogramm sowie Bausatze
oder Schaltpldne zu div. Schnittstel-
len. Ang. an: Szepan, Raderbroicher
Sir. 17, 4044 Kaarst 2

Verkaufe Relaisbox far VG 20 mit
Stecker for Userport. EinJAus-
schalten von max. B Netzgeraten. VB
120.—. Joachim Puy, Am Kamp 17,
2350 Neumdnster, Tel.: 04321/38326

VC 20 * TOP-Software
Ober 700 Prgm. (GV — 32 K) ab 1,—
Info gegen Rickporto: (alles Maschi-
nensprache): MF-Soft, 6676 Mandel-
bachtal 1, Postfach 4711

Will nicht langer allein auf dem VIC-
20 herumdoktern, Suche deshalb An-
schiuB an einen VGC-20-User-Club in
Niedersachsen (Programm- + Erfah-
rungsaust.) Tel: 05171/13013

MNur die GV das VC-207?! Superstarke
PRG. Nur DM 211! Liste gegen Rick-
porto bei Harald Arndt, Ringstr. 18,
8401 Alteglofsheim!!!!

Tausche auch Programmel!!!!

VC 20 Verkaufe Speichererweite-
rung 27/32 KByte 100,— DM u. Intern
far 20,— DM Luksch Klaus, Z Bru-
dersbrunn 11, 8352 Grafenau, Tel
08552/2822

Achtung » Verkaufe preiswert VC
20 + Literatar + Datasette « Preis:
VB. Klaus Muench, Alter Postweg

18, 3450 Holzminden *
05531710127 ab 18.00 _
vC20 Programme Software

VC20 Tauschund billiger Verkauf
VC 20

VG20 Ringbauer Reinhoid, Bahng.
21, 7161 St. Andra, Osterreich

VC 20 Scftware (auch Tl 99/4a) Prgr.
for alle Ausbaustufen ab -50 DM;
auch Tausch. Info gegen Rickporto
bei D. Melinat, Johanniterstr. 105, 5
Kéin B0

BUGABOO von Quicksilva
Der Fioh — Spitzenreiter in England

“% bm 28.-

Alle Preise incl. MwSt, zuztgl. Porlo + Verpackung
Heinz Thiele Electronic Bill Reed =

Lappenbergsallee 38
2000 HAMBURG 19
Tel. (0 40) 40 57 02

The Computer Shop
3388 BAD HARZBURG
Tel. (05322) 52927

Auch Handleranfragen erwunscht.

Deutscher ON-SCREEN-Text

Verkaufe und Tausche
VC-20 Programme. Spiel (50 Pf), Info
gratis, Liste g. Liste, M. Urban, Am
Kueppel 6, 6404 Neuhof 1, Tel:
0D661/43498

VC-20 VC-20 VC-20
Spiele fir VC-20 kostenloses Info
anfordern bei Paul D., Steinbrick-
nerstr. 18, L-3940 Mondercange

Verkaufe VC 20 & Datasette & Joy-
stick & 40 Progr. (mit Basic-Kurs) &
Hofackerbuch & Maschinenspr. Mo-
nitor, VB: 470 DM; Christian Reh, Ha-
selhofstr. 11, 8520 Erlangen!!!

vC20 VG20 vC20
Super Software! Amok, Scrambie,
Rat-Race usw. GV, B K, 16 K; Modul.
info {1 DM) anf. bei Volker Stein-
bring, Danziger Weg 4, 2126 Aden-
dorf

00000000000 ORORS
VC-20 Programme

Tausch u. Verkauf ® GV. + BK +

16K + Mod.GV.. IDM @ BKMBK: 2

DM @ Modul: 2,50 DM @ Liste gg. B0

Pf bei Andreas Kann @ Frauenth.str.

121 @ 5042 Erfistadt @

Tausche
VG-20 Programme. Auch Kauf von
Prg., aber nur als Hobby. Liste — far
frank. Rlickumschiag bei: Olaf SOss;
Haberstr. 19; 5090 Leverkusen

Suche zum 30.04.84 Floppy-Disk V
1541, evil. gebr. + Matrixdrucker.
Angebote bitte an Berkner, Postfach
30, 5802 Wetter 1 od. telef. ab 17.00
{02335) 61419

70 @i,
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Verkaufe 3 K Erw. (neu + 5 Mon. Ga-
rantie) Pr. n.vVB @@ SUCHE Grand-
master Zaxxon, auch Tausch (-32 K),
Thomas Schobinger, Walderseestr.
31, 8240 Berchtesgaden, Tel.
08652/61612!!

Verkaufe VG20 (5 Mon. alt) +
Handb. for 298,— DM Spieie: z.B.
Donkey Kong (Atarisoft) + 1 Mod. +
3 Kass.-Spiele. Anrufen bei Ralf Ha-
berski (06102/37629) Mon. bis Frei.:
17 — 20 Uhr

o0000000ODOODOOOOOS
Drucker VC 1515

ca. 1 Jahr alt, kaum benutzt mit viel

Papier zu verkaufen. D. Sturm, Moll-

ner Str. 48, 2059 Bichen, Tel:

D4155/4762.

VC 20 Software (350 Programme)
Tausche — verkaufe und Kaufe auf
Diskette oder Kassette R. Maller,
Dippenweilerstr. 33, 6638 Diefflen,
06631/701044

Tausch, Verkaufe Maschinenpro-
gramme fir VC-20. Tel. 02361/
22219, Suche Speichererweiterun-
gen @ 32/27 KB-Modul @ und @ Su-
pererweiterung @ Tel. 02361/22219

VC-20 Supersoftware
Brandneue Hils aus England und
USA vorratig. Modulprogr. 2,50 DM
Info geg. AP bei THOMAS KOCH,
Jahnstr. 16 a, 8300 ALTDDHF

AGHTUNG!!! VC 20 BES!TZEFI Bie-
le 50 Spiele Basic 60 DM — 25 Spie-
le Masch. 60 DM (Disc + 8 DM). Nur
Grundversion — Bar/Scheck. A. Wa-
lenzyk, 4300 Essen 11, Hauwinkel 10

o000 OOOOOOOODORROS®
Verkaufe VC 20 + 16 K 4+ 170 Spiele
for VB 430 DM oder Tausch gegen
VC 64 (+ 100 DM) Tel.: 07121/23532

VC 20 Programme, Info kostenlos
bei A. Oldenburg, Lange StraBe 47,
2190 Cuxhaven 12

Suche gute Programme far VG 20
wie Saxxon, Flightsimulator, Pole
Pos.

Ich habe alles far den VC-20/64 Hard-
ware, Software, Zubehdr, Lotto,
Flugsimulatoren, Spiele, Spiele ... In-
fo anfordern f. 10 M. J. Kramke, Otto
Suhr Allee 135, 1 Berlin 10

* VC-20/64-GRATIS-MAXIINFO *»

iiber 600 Programme (200 in GV!),
OTTER, Villenkolonie 224, A-2752
Wallersdorf

VC-20 Spitzensoftware
Die neusten Hits aus England, USA
vorratig. Modulpro. 250, Info geg.
Rickpor. bei Thomas Koch, Jahnstr.
16 a, 8300 Altdorf

Suche folgende BK + 16 K Program-
me: Congo Bongo, Fire Galax, Zax-
xon, Xevios, F. Apocalypse und an-
dere Games! Angebote an: Markus
Worner, Schillighorn 6, 28 Bremen
66! Zahle Gut.

VC 20 @ VC 20 @ VC 20

Verkaufe VC 20 + 16 K + 170 Spiele
(Dig Dug, Kong, Pac Man, etc) for
VB 430 DM. Oder Tausch gegen C 64
(+ 100 DM) Tel. 07121/23532

COMMODORE 64

VC 64+VC 20 TAUSCH und
VERKAUF

Beste Software + Super Spieie
Info bei VC 64 Tel. 04221/3516 und
bei VC 20 Tel. 04221/71335,

sehr billig Disk oder Cassette.

EEEEEEEEEEEEEER
Inge sucht C64 Software sowie Kon-
takt, auch Tausch von Prog. auf Kas.
Liste an Ingeb. Schampart, 5030
Harth 6, Am SteinpOtz 12.

EEEEEEEEEEEEEES

CBM 64 + Software for VC 64+ CEM
Original Diskomat und Synthimat
mit Handbuch fdr je 60 DM gegen
Vorkassel/E.-Scheck,

Telefon 02233/35432, Klocke, Im
Rottland 74, 5030 Harth

C B4/VGC 20: Suche interessante Pro-
gramme, Spiele und andere Berei-
che, far Einsteiger und Fortgeschrit-
tene. M. Steckenleiter, Flugplatzstr.
6, 8916 UntermOhlhausen.

Suche Floppy 1541! (guter Zust).
Tausche gegen RC-Antage 8-Kanal
Robbe-Terra-Top + Ausbau mit
komplettern Zubehdr (B Serros Ak-
kus), Tel. 02635/2737 ab 18 Uhr.

o00000OROOOOOOOOS
$3% CBM 64 Programme $§%
Habe die neuesten Programme z.B.
Special Math., Space Pilot u.s.w. Li-
ste 1 DM F. Breuer, 2 Hamburg 74,
Havighorster Redder 30
o000000COOOOOOORRS

Tauschen C 64 Software, suchen
Zaxxon, Pharao's CURSE... Bieten
Biue Max, Hobbit u.v.a. Liste an B.
Miller, Wupperstr. 5, 4047 Dorma-
gen.

VCE4 VC64 VCB4 VCB4 VCB4
Neueste Software-Tausch oder Ver-
kauf-Liste von H. Bargon, Weide-
nerstr, 36, 5067 Kirten.

Verkaufe CBM-64-Software!!!
Spiele, Tools und Sprachen!!!

Info gegen Freiumschlag!!!

bei R. Schneider, Draisstr. 15, 6720
Speyer, Tel: 06232/42626

090000000000 000000
C 64 Spitzensoftware:

Liste anfordern, DM 1,30 in Briefmar-

ken beilegen und ab die Post, T. Wol-

lenstein, Schillerstr. 15 F, 2153 Neu-

Wulmstorf, Tel. 040/7005574.

2000000000000 0000

Angebot aus Heft 384 wird hiermit
widerrufen, ab sofort kein
Tausch/KaufiVerkauf von Software
A. Milz, Hemrenwiesental 19, 6750
Kaiserslautern.

C64 Freaks!! Viele Listings u. Progr.,
aber keinen Drucker!! Info gegen
4,— DM bei Alwin Barisch, Scham-
horststr. 36, 46 Dortmund 1, Drucke
Eure Pr. List. u. Progr.

C 64 Freaks!! Top Programme!!
Liste gegen 1,50 DM anfordern bei A.
Bartsch, 46 Dortmund 1, Scharm-
horststr. 38, Top PRG. dber 500 dar-
unter immer die aktuelisteni!

Suche Progr. aller Art f. C 84 auf Dis-
kette (spez. Adventures), Liste mit
Preisen an: Klaus Huyeng, Tempel-
gasse 3, 5484 Bad Breisig

11! ich zahle gutes Geld!!!

CEM 64 + Supersoftware + CBM 64
Sehr gute Software bis 6 DM, Liste
gegen Freiumschlag Christian
Schaake, Am Westheck 154, 46 Dort-
mund 12, Tel. 0231/254366

Achtung Manchner! Gibt es hier kei-

nen CHB4-User-Club? Suche Pro-

gramme fir Mitglieder- u. Pressever-
waltung/Rundschreiben/Karl-H.

C 64 » UNENTBEHALICH! Schablo-
ne, um von Karopapier VIDEQ- u
FARBADRESSEN abzulesen! Saiz
DM 5,— (Scheck/Schein), Rodiger
STRNAD, Lerchenweg 22, 3170 Gif-
horn.

Sendbihler, Thec-ProselWeg 5,

8000 M 40.

kkkkkkkkkk ok ok ko k k&
VC64 Software

Ober 1500 Programme aller Art zu
Superpreisen, umfangreiche Gratis-
info: B. Hahslbauer, 28 Bremen 1,
Postfach 102525

krkhkh Ak ko k ok ko *

Kas. o. Disk + Apokalypse + Simons
B. + Kong + Ski + Frogger+ Pac-
Man + Pool + Shamus + 3 deut. Ad-
ven. + Repton + 15 Spiele = 39 DM
(Vorka) od. 43 DM (NN)xbei M.
Scheck; Moorredder 79; 20 Hamburg
67

hkhkhk ko k ok ko ok ok ok ok ok ok ok
Tausch und Verkauf ab DM 3,—, 40
DM — 30 Superspiele % 24 h Service,
schickt mir bitte Eure Liste, Gratisin-
fo anfordern: F. Nolden, Am Tam-
bourskreuz 9, 5 Kbin 90

dok ok kok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Rk

Suche Softw. auf Diskette zB.
Adressenprg. Briefmarkenkartei, bit-
te Angebotsliste mit Preisen, Fried-
helm Diemel, Gartenstr. 13, 5790 Bri-
lon.

C 64 Original Spielcass. mit Anlei-
tung: Panic 64, Cosmic C., Attack u.
Revenge of the M.C., Hexpert, M.
Mania, Bumin Rubber je 20 DM, bei
F. Stein, Schlaggasse 1, 6478 Nidda
21.

Kaufe u. verkaufe Software, (Verk.
zB. Moon Buggy), Info gegen Frei-
umschlag (1,50): Michael Krebes,
Helfensteinstr. 9, 7338 Uhingen.

EEEEEEEEEEEEEER
Verkaufe VC B4, Tausche (Blue Max,
Zaxxon u.v.a), Liste gegen Freium-
schiag bei M. 51. Johanser, Buchloer
Str. 5, 8950 Kaufbeuren.

EEEEEEEEEEEEEER

Wer gem auf Floppys au

@ das groBte Freizeitangebot weit
und breit. (Ob Sport, ob Hobby -
hier findet jeder, was ihm gefallt.)

® kem Hotel, keine Jugendher-

ri e, sondern feriengerechtes
Wohnen in Ferienhdusern am See.

Ausgabe 6/Juni 1984

Unser ,,Programm” tiberzeugt:

@ spielerische und fachlichquali-
fizierte Beratung und Betreu-
ung am Computer — und reich-
lich Zeit zum Programmieren!

@ attraktive Pauschalangebote fir

die Ferien.

Com,

flippt, ist hier

Weitere Informationen iiber:
Buchungsbiiro

mp Ferien-

zentrum SchloB Dankern
Holztwiete 4 D
2000 Hambu

Tel. (040) 82 79 42
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VC 64 Buchhaltungsprogr. Ausdruck
jederzeit % Journal/lKonten/Bilanz/
G+ V/Deb. u. Kred/Autom. Vorsteu-
erverbuchung  Inf. Manfred Kusch-
mann, 7 Stuttgart 80, Hauflanderstr.
18

Verkaufe sRepeat-Shot« Zusatz f. |.
Joystick. Bauplan m. Platine & %8
DM+ « Bausatz kpl. & %30
DM . FOr VG 20%C 64
& Atari + bei: U. Herwig, Am Scheu-
nenrod 13, 6431Friedewald.

0000000000000 0000
COMMODORE VC 64

NUR! Tausch NUR! Supersoftware,

ca. 150 Prg.! Liste gegen Liste, Chri-

stian lise, Stettinerstr. 11, 3417 Bo-

denfelde, 05572/600 ab 18 Uhr.

oooooccoROROOORRS

— STOP — NEUESTE SOFTWARE
AUS USA —

Tausch u. Verkauf!! —$§— Liste!
Nur Disk PRG!! Love my VIC 64!!
Jens Erichsen, Feldmannstr. 5, 2800
Bremen 33

HB — |ERICH SUPER SOFT! — HB

111 ACHTUNG VC 64 USER 1!
Tausche tolle Programme oder gg.

Kostenbeteilig. (= <5 DM) sofort Li- |
g. Porto v.. M. Beck-!

ste gg. 80
mann, Herforderstr. 244, 4973 Viotho

%

h

Verkaufe Spiele u. PRG. fir den VG
64. Cas. u. Disk. vorhanden. Auf Cas.
u. Disk. das teuerste PRG. 3 DM.

"TAUSCH! Melden bei: Ralf Hohne,

Friedhofstr. 34, 4223 Voerde 1

IS SR EEE R EE SRR E R RS
TAUSCH

Tausche mit jedem C-64-PRGMS auf

Kassette — alle Bereiche, Liste an

Krystian Baranski, Reventhalweg 59,

4300 Essen 14

L e

de e ek e e ke e e ok ok ok ok
CBM 64 Softwhere Softhere

Verkaufe 30 Spiele auf Kas. 80 DM

Disk 90, Ober 500 Pro., tausche auch,

Liste an Frank Stahl, Paralleistr. 21,

6676 Bebelsheim.

ok hh ko hk ok ok ok ok ok ok ok k ok

VC 64 + Farbdrucker, auch defekt
mit Angab. d. Fehler sowie passen-
de Programme z B. 3-D; 3 D Fas +
Fourieranalyse, 3D Anaglypen/
Stockoption, Prog. + Adapter f. d.
Anschl. a Apple od IBM-PC-
Programme, K. Attenkirch, Wie-
sensitr. 23, 5471 Nickenich

VERKAUFE % TAUSCHE + KAUFE
* SOFTWARE

fir CBM 64 (sehr gnstig), ca. 200!
Programme, W. Rid, Max-Eytstr. 10,
7907 Langenau (50 Pf. Rickporto)!
!Suche Hobbit Problemidsungen!

Superbillige Software auf Disk, au-
Berdem suche ich Tauschpartner, Li-
ste vonfan Harald Rose, Rausch-

bergweg 1, 8500 Nbg. 50
* Ch4

*

VC 644 1530+ 1541 1 Mon. (Orig.
Verp.), inkl. 160 M. Spiele + 30 Text-
verar.-Datenbankprogramme alle Ba-
sicerw. + Copy’s mit Anitg., Lit.
fast alles was es gibt F. 64! DM
2300,—, 0911/227210

EEENENEEEEEEREN
Suche TAUSCHPARTNER for C 64
ohne finanz. Absichtl! Nur Kass.
Schickt Liste oder ruft an, Schuster
G., Josef-Uebele-Str. 39, 8938 Buch-
loe, Tel. 08241/3512.

ENEEENEEEENEEEE

Suche billigst: Zaxxon, Blue Max, Ti-
me Pilot, Shadow W., Popaye, Mr.
Do, A.E., Pharaos C., (auch Tausch
— nur Kassette!!!), J. Reger, Spitz-
wegslr. 4, B400 Regensburg.

Verkauf (Systemwechsel) unserer
ges. Software (auch teilweise)
30 Disk o. Kassette
Tel. 044 21/34750

04486/8011

CBM 64 Spitzensoftware

Prg. aller Art wegen Sys.wechsel zu
verk. # ®# 37 DM %  Info gegen 1
DM bei R. Eichhom, Adendorferstr.
6b, 5309 Meckenheim

SEEEENNEENEEEEER
Suche gebrauchten Printer/Plotter
anschluBfertig an VC 64. Ich brau-
che Gerat fOr Studium, Preis mdg-
lichst unter 150 DM + C 64 Softwa-
re! Tel. 06421/25384

Verkaufe wegen Systemwechsels:
Kassetten mit 50 Action-Adventure
v. Anwendungsprog. fir 50 DMI!! Li-
ste von Th. Leufkes, Knappenstr. 10,
4353 Oer-Erkenschwick

ko ko hk ok ok ok ok ok oh ok ok ok

EEEEENEEEEEEEEE
Suche  preisglnstige  Spitzen-
Software f0r C &4, Spiele und An-
wenderprogramme, Listen bitte an:
Bruno Bircher, Birchgasse 647, CH-
5727 Oberkulm.

EEENEEENEEEEEEE

o000 cOOOOOOORPOORS
Suche Commodore 64

Gut erhalten, biete 500 DM, Thomas

Kremer, Dorotheenstr. 26, 4300 Es-

sen 1, Tel. 0201/789258 (Nur

Sa. +So0.)

2000000000000 OROS

VC-B4-Software! Tausche und ver-
kaufe VC-64-Software. Tausche 2 : |
Habe zu bieten: Poleposition, Shutt-
lee TC. Suche L&sung von Hobbit, S.
Heesch, Pottmeierweg 19 a, 4407
Emsdetten

VC 64 Reset-Schalter, sofort be-
triebsbereit ohne 16ten. Einen for 10
DM, drei for 20 DM (Schein), zu be-
stellen bei Thomas Dalchow, Katto-
witzerstr. 6, 5000 Koln 80.

VC 64 Prg. Tausch oder Unkosten-
beitr. Nur auf Diskette. Liste kosten-
los. Tel. 0221/523627.

1" B Spitzenspiele (C 64) L]
Auf Disk oder Kass. Fiir nur 15 DM
oder gegen ZAXXON! Fast alle MC!!
Nur Originale!! G. Mellinger, Ferd-
Weiss-Str. 74, 7800 Freiburg.

Verkaufe Interface Epson-Drucker
—VC 20/64 200 DM 3 Monate alt, tau-
sche auch Prog.

H. Bury, Hesslerstr. 353, 43 Essen 12

+ 4 64 FORTH fiir CBM 64 # »
FORTH jetzt auch f. C 64. Gut geeig-
net f. Graph.- u. Soundprogramm.
FORTH DM 48,— Buch 25,—, INFO
D. Luda, 8000 Manchen 83, Staudin-
gersir. 65.

EEEEEEEEEEEEEEN
ERWEITERUNG — 99 BEFEHLE
oder: 6 SPIELE in Masch., je Cas. nur
18 DM, Ronchen, Templerstr. 11,
8850 Donauwbrth.
EEENEENEENEEEEDR
909009000000 0GRORS
Verkaufe Commodore 64 + Data-
Becker 64 intern DM 600,—, Tel
07392/2245.

EEEEEEEEEEEEEEE
C-64-Top-Software/Spiele, Arbeits- u.
Datenprogramme ab 1 DM, Liste ge-
gen 80 Pf. Disk. Datas. bei: Frank
Wildenhues, Edelialter 10, 4044
Kaarst 2, Tel. 02101/51456140

EEEEENEEEEEEEEE

Verkaufe und ftausche Software
(Ober 250 Programme) Liste bei Dirk
Hanisch, Friediandstr. 8, 6072
Dreieich/Sprendlingen, Tel. (06103)
68035, Rickporto nicht vergessen.

0000000000000 0000
Suche Floppy-Disk VC 1541! Suche
Programme for C 64. Alles (Disk,
Cass., Module), Grafik, Action, ...
Matthias Wagener, Hanselweg 8,
4530 Ibbenblren 2.

o000 COROOROROS

EEEEEEEEEEEEEER
Achtung, CBM 64 FREAKS !!!
100 PRG. 50 DM (nur Cas.) Spiele +
Nutzprg., ein Prg. 1,50. Liste bei: P,
Schulz, Eichendorffalles 6, 3352 Ein-

beck.
EEEEEEEEEEEEEER

C 64 Programme, Ober 100 MS-
Games u.a. zum Tausch und Ver-
kauf. Liste gegen 80 Pf. Porto bei:
Norbert Eckers, Mozaristr. 10, 5144
Wegberg 3, Tel.: 02436/657

I AR S R EE RS ES S S S

Steuererkldrung '83 Disk 25 DM,
Haushaltprg. m. Graf. Disk 22 DM,
Textverarbeitung ab Disk 15 DM, Tel.
05225/3022, ab 18.30 Uhr

dhkkhkdkk kR k ok ok ok h R

Super-Software for Commodore 64

Spiele - Kopierpro. - Prof. Program-
me z.B: SIM. BASIC, GRANDMA-
STER, HOBBIT + GRATISPROG. n.
WAHL - LISTE: 1 DM - A. Strass,
Holzstr. 7, 8011 Hohenkirchen.

111 AUTOSTART, das Superpro-
ramm 111

Macht alle Thre rms. zu Durch-
startern! Disk 40 DM, Scheine oder

Scheck, Info ggn. ROckporto, G.

Geng, Untenforkelt 12, 5650 Solin-

gen.

o000 0O0OOOCOOOODOO®
C 64 Super-Duperangebot C 64, 400
Superprogr.  (2B.  Buck-Rogers,
Sprachsynthi, Blue Max, viele Adv,
Simons B. u.sw.) nur 185— bei
C. BEHRENS, Postlagernd,
316 Lehrte 7
(I T XTI 1] )
9000000000000 000®
Verkaufe C 64: 650 DM, Resetiaster
(nur einstecken, kein lGten) gegen 10
DM bei: S. Schramm, Rembrandtstr.
5, 6074 Rodermark, T: 06074/90325
2000000000000 RORY
+ Sensation + « Hardware &
* Sensation *
Schalten & Steuern mit dem VC 64,
INFO gegen 0,80 DM in Briefmarken,
Frank Brunken, Gladbecker Str. 123,
4650 Gelsenkirchen 2

Gridnde 64'er Computerclub mit dem
Hauptthema =Losung von Adventu-
rene aber auch Infoaustausch. Info
gegen 1 DM bei Chr. Paas, Nordring
54, 4630 Bochum.

Biete neue Super-Grafikspiele auf
Kassette (DM 5) oder Diskette (DM
10) je Spiel. Auch Tausch méglich.
Anfragen an G. Rauschenbusch,
Nelkenweg 2, 7100 Heilbronn-Biber.

Ak ok hhk ok ko hk ok ok h ok kR

PLATTEN-ARCHIV fdr den VC 64
Mit ausflhrlicher Anleitung und
praktisch erprobt. Diskette gegen
45— DM Schein oder Euro-Scheck.
J. Erdmann, Rochusstr. 187, Bonn 1

ok ok ok ok ok ok ok ok ko ko ok kR R

Ich suche jemanden, der Programme
auf EPROM's speichert. Michael
Steinfatt, Panoramastr. 8. 6951
Schwarzach, Tel. 06262/6641

0000000000000 0008
Suche Programmiauschpartner fir
C 64 Programme. Utilities, Spiele
und sonstiges. Disk oder Kass. Liste
an: R. Fiossbach, Wichheimer Str.
166, 5000 Koln 80

0000000000000 0000

0000000000000 0000
CBM 864 Superspiele spottbillig, Li-
ste gegen DM 1,30 Rockporto bei A.
Pyter, Traminerweg 16, 7141 Frei-
berg a.N., Tel. 07141771257

2000000000000 0OOS

Biete Software billig und sofort, kein
Programm (ber 4 DM/Pr pa-
kete mit 50 Spielen! 25 DM! # &
Liste bei Andreas Krause, Reesen-
berg 23, 2352 Bordesholm, anfor-
dermn.

C 64. Tausche oder verkaufe Softwa-
re. (Nur Diskette). Listen oder Anfra-
gen an: Stefan Haag, Friedrich-
Ebert-Str. 27, 6945 GroBachsen, Tel.
D6201/53558 (ab 14 Uhn).

Suche: 1. Commodore 64, 2. Casset-
ten Recorder fir den C 64, T. Butz,
Bachdresch 2B, 5172 Linnich, Tel
02462/3381.

Tausche C 84 Prg. oder for Aufwand-
entsohadigun? * Kaufe gebr. VG-
64-Hardware; e Listing for 40
Pf. pro Blatt + Porto « J. PShler, 6053
Obertshausen, Rosenstr. 17, Tel
06104/72010.

it S S S R A SRR R ESES S S
180 SUPERPROGRAMME
Far CBM 64 — Alle Top Spiele zu
verkaufen oder zu tauschen. Tel

0202/500906.
Ak k bk kk ok ok k ok k ko Ak

Suche Floppy 1541 bis 500 DM. Wer
hat gute und preiswerte Software far
Anfanger? M. Neubauer, In den
Backeswiesen 3, 5401 Lehmen 2,
Tel. 02605/3537

Suche gute Software far meinen C
64. Vor allem Spiele (Hobbit, Blue
Max, Zaxxon u.s.w.). Nur Diskette!
Liste mit Preisen an U. Wagner, Lar-
chenweg 9, 7541 Straubenhardt 5.

Anfanger suchi zwei gilnstige B4er,
Neu o. gebraucht evt. Monitor, Inter-
face, Floppy, Disketten, Lightpen u.
Colourerweiterungen, auch gute
Software, Toni Caratozzolo, Tel
06182/26334.

0000000000000 0080
Suche — Suche — Suche
MOON PATROL — MOON PATROL

MOON BARKY — MOON BARKY
Angebote od. Liste! Marco Laver,
SchioBstr. 4, 6752 Winnweiler.
soo0o0P0OCGROOOROOS

CBM 64: Wer tauscht mit mir beste
Software? Habe Gruds in Space,
Wayout u. 400 Programme mehr.
Sende Deine Tauschliste an: E
Bruns, W.-Leuschner-Str. 75, 2990
Papenburg. 3

S S S E R SRR SRS EE SRS
Tausche u. biete Software f. C 64,
nur Kassette, (zB. Blue Max, Pole,
Position ...). Suche Zaxxon, Liste ge-
gen Freiumschlag, W. Grothaus,
Aschendorferstr. 30, 2891 Neulehe.
(S E A S S S E RS E RS X R RS =

Ak Ak bk d kR kR ko w
VC64 Commodore 64 vCo4
Simon's Basic inkl. Anleitung +
Demo-Progr. 55 DM, H. Maller, 5850
Solingen, Hauptstr. 25

it e E S E S R E RS R RS S S S

Verkaufe, tausche Spiele, Progr. for
den C 84. Liste gegen Rickporto bei
Kai Warendorf, Schrétteringksweg
9, 2000 Hamburg 76.

s S 2 RS S S RS S S S S S &
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C 64 Ober 200 Prg. — Tausch oder
Verkauf pegen Unkostenbeitrag,
INFO an: D. Esslinger, Lerchenweg
14, 6994 Niederstetten.

Verkaufe meine gesamte Software
20 (40) Disketten fur 400,— DM,
Spiele und Anwenderprogramme.
Tel. BEEH?ZSB-BB

Kk hhhhhhh ko k ok ok
CH & CBM 64 - Schweiz - CMB 64
Super billige Software - Pharaos
Curse + 250 Prg. - Liste gegen 1 Fr.
in BM + Tausch méglich - Urs Tan-
ner, Hasenblhlstr. 18, CH-8910 Af-
foltern
Ahkhhhkhhhhhhkhhhhhh

Einsteiger sucht prelswerten, ge-
brauchten VC 64 + Dataselte + ev.
Software o. Literatur, biete bis 600
DM, Thomas Fischer, 2880 Nordeni,
Gartenstr. 22, Tel, 04931/2268.

Commodore 64 Softwaretausch:
Diskette und Cassette. Utilities, Ad-
ventures,  Actiongames. Liste
an/gegen Rilckporto von Thomas
True, Moorstr. 5, 2817 Ddrverden.

I EEEEEEEREE SR RN R B
Suche gebrauchten
C 64
Tel.: 02236/64767
**ik**iti**i*i***

Suche gebr. neuwerligan VC 64 mit
Datasette, TV-Anschl. mogl. mit viel
Zubehtr. (Joystick + Software) bis
450 DM Peter Stoll, Hauptstr. 2, 7881
Herrischried 6

CBM 64: Software Super Service, al-
le Pop-Programme vorhanden!!!
Masch.-Gamaes, Utilities, Programm-
pakete f. Anfanger! Info: RC-
Software, Postlager Nr. 088136 A,
2300 Kiel,

VC B4/PRG. Tauschilber B0D Prg.

Liste gegen Rickporto, oder eigene
Liste schicken. Artur Engels, Gries-
bergerstr. 64, 5093 Burscheid, Tel.
02174162272,

gut erhalten, bis 400 DM
_ Dlal Kassel, Lange-Feld-Str. 10 A,
016 Seatzs 2, Tel 0511/403271

Die besten und neuesten PGM's aus
USAl Z. B. Zaxxon, Archon, Dacat-
lon, Phonix, Kangaroo, Zeppelin,
Smurf u.s.w. INFO B0 PI.: F. Langer,
Hopl’angarten 7, 6232 Bad Soden 2.

I E S A S E SRR EEEREEE S S
C 64 Spitzensoftware

300 Superprogramme zu Spottprei-

sen abzugeben. Superschnell, abso-

lut sicher, Gratis-Liste anfordern,

Tel. 07621/89444 oder 89159,

I EE S S E SRS SRR SRS N

VC 64 Software, 1 Diskette Voll. Su-
persplele 30 DM im Brief an Postla-
gerkarte A 052827, Postlagernd 2000
Hamburg 20,

Achtung CBM 64 Users
Tausche Software * nur Spitzenpro-
gramme * nur fairer Tausch, Liste
bei P. Grimm, Markistr. 26, 5600
Wupparialzi Tel  0202/465871,

Billig - OBM-64 Super -Software
Alle Programme auf Kassette 3 - 8
DM, =B, Blue Max, Falcon Patrol
u.v.a., Liste far 80 Pfg. bei K. Vogel,
Jagerstr. 5, 3062 BOckeburg.

Tausche nur neueste VC-64-PRG,
Tauschliste an

Marco Brunner, Hersbrucker Str. 1,
B563 Schnalttach, Tel. 09153/7004
oder /666,

C 64; Die Alternative zur Floppy!
Fasttape macht Datasette 10mal
aschneller (30 KByte/Min). Nur 20
DM. Kein Error. INFO 80 Pf. R. Hein-
rich, Baertastr, 20, 4650 Gelsenkir-
chen.

Ausgabe 6/Juni 1984

C b4: Autosmrl nach EInIaden von
Cassette = Koplerschutz! Nur 50
DM. Soviel soliten Ihnen Ihre Progr.
wert sein. INFO 80 Pf. R. Heinrich,
Bertastr, 20, 4650 Gelsankwchan

CBM B4 Aktuellste Soflware
Programmpakete ab 20 DM. Alle Prg,
auf Disk o. Kas. Immer das neueste
u. billig: Liste anfordern F. Bordihn,
Weserstr. 65, 4300 Essen 1.

......I.l-i.
111 SUPERBILLIG !!!

40 Progr. 50 DM, 100 Progr. 100 DM,

alle Progr. neu und 100% MC Disk

oder Kass., Ralf Kraska, Ottostr. 3,

4650 Gelsenkirchen.

...........I..I..

*i**iﬁ**tt*******
Hallo VC 64 User
Supersoflware zu verk. Uber 300 Su-
perprogr. 30seitiges Info, DM 1,40 in
Briefm., U. Goebel, Frohnhauser 471,

43 Essen 1, Tel, 740413,
ok ok ok ok ok ke ke ko ke k

Biete sehr gute Software (Spiel-,
Lern- u, Anwenderpr.), Gratisliste an-
fordern bel: Torsten Hunziger, Képe-
nicker Str. ‘I?‘I a, 1000 Berlin 47,

i.....l.ll.......
VC 64 Anfanger

sucht Softwaretauschp. (Kass), Gra:

tisliste anivon Marco Egger,

Schalksbergstr. 7, 6694 Marpingen 3

........O.....l..

Schaler sucht billige VG 1541 sowie
Lightpen! Tausche C 64 Program-
me! Liste und Angebote an: M. Griin,
Schackendorfer Weg 13, 2360 Fah-
renkrug, Tel.: 04551/4571.

Latein Lehrprogramm

Mit dem VC 64 fit far's Latinum Re-
petitorium auf Basis Caesar. Syntax,
Wortschatz etc., Info: Beutner, LOt-
jenburger Weg 35, 2 Norderstedt.

C 64 Programme zu Superpreisen.
Immer die neuesten u. aktuellsten
Prog. Info gegen 1,30 DM in Brief-
marken bai: B, Jouy, Kretaldarstr. 66,
5000Kb|n1 Tel. 0221/725336.

Kaufe C B4 Programme,
Liste bitte an Frank Toelle, 4933
Blomberg-Grossenmarpe, Bergstr,

51
_._.:_..__........_'_..l.

VC 64 # Verkaufe sorgfaltig gete-
stetes Geometrie-Prg., sowle andere
Anwender- + Spielprg. Info anfor-
dern bel G. Enger, Weimarstr. 27,
4048 Grevanbrclch 5

Suche gebrauchten C 64, eventuell
mit Datasette oder Floppy, Angebo-
te an: Lars Moser, Telefon:
azanm 5722,

SUPER! c 84 SPIELE NUR DISK!
Verkaufe und tausche Supersplele
Blue Max! 100% MASCH.! FOR
NUR 5 DM! Kein Ramsch! Liste g.
Frelumschlag, K-H. Michels, He-
gestr. 126, 439 Gladbeck.

0000000900 OPROOOO
C 64 Club: 45 S, Info 3,— DM, alle!?
Programme vorhanden, B.-U. Adri-
gam, Forststr. 21, 42 Oberh. 14, Tel.
D208/681542.

sooOOOROOOORDORORS

VC 644 VC 64 + VC 64+ VC 64
Kaufe ginstig gute Programme auf
Disk. (auch gute Spiele), Angebole
an: Heinz Dohler, Laurentiusstr. 37,
6635 Schwalbach.

sk, 73

LEksing H.Stermer AWagnir
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Der G 64 blefel viglseitige
grafische:  Méglichkeiten
Dieses Buch gibt Intarma-
tionan wie man Groflkfunk:
thonen onwendel - Infor
mationen, dia man im Cam
modore-Hondbueh  nichi
findat. Ausgehendvon Gra-
fiken mit dandastandGrafik
Zeichan wird systematisch
ZU den anspruchsvalleran
Moglichkelten,  ustrier
durch typischa Baisplele,
geltdhrt.

138 5. Spiraln. DM 38,-

Gienther Daubach

Worterbuch
der Computerei

War hal nicht baralts var

awelfelt  versuchl, dos
Womputerchinesenglisch:
Fuvarahehen? Hiar hillt dos
Worterbuch dar Compute
raimitsainen Gber fousend
Begriffen. AuBerdem sind
die  wichligsten Bagritte
arkidrt.  Ein  handliches
Nachschlagewerk 1lr Je-
dan, der sich mit Compule
rei beschaftigh

IM Seiten. Kort. OM 32,-

nteention. Computer-Show
Hal 00 Gang A S0

Ich bin neugiarig aul Ihr beaomfpruummmlsunmn Sle mir umgahand

Erbitta Unterlogen dbar I
umfangreiches Soltware-Progromm

It mbehte mit DA TABOOKS

Ihren nevesten Compular- und
Elaktronik-Literaturkatalog

leh interessiore mich 10r lhre

Eine Hilfestellung fir wirt
schaftliche  Entscheldun-
gen sind Programmsamm:
lungen, die die guten
Grofik- und Forbmdglich
keiten daes Computers nut-
zen, Diogramme, Sprites,
optischaDarstellungenvon
Simulationan wardan ein
geselzl, die die Ergebnisse
verdeutiichen. Die linonz-
mathemalischen Grundla-
gen sind zu jedem Pro-
gramm baschriaben.

224 5. Spiralh. DM 38, -

Dia Ptogmmn:a smu ln Tl-
BASIC geschrieben, ver
wanden die Grundkoniigu
ration das Computars und

mochen  ousgieblg Ga-
brauch ven den Forbgrofik-
méglichkeiten sowie dem
Tongenarator. Sie sind so
ongelegl, doB der Einstei
gar schnell Erfolge erziell,
der Fortgeschrittena aber
die Splelprogramme nach
Bebaben ergdnzen, arwai-
tarm odar variiaren kann

180 Seiten. Karl. DM 38,-

m

s mansssnssmsanaRRERERRRRARRRRRRRRRRRRRRRRERARRRRRERaRRs ||

Diesas Buch biate! sine
systematische Einfihrung
in die Progrommisrspra-
cha BASIC AuBer viglen
klaineren Programemen zur
Illustrierung der BASIC-An-
welsungen gibt as aine
umfangreiche Programm-
sammiung 2u denverschie-
densten  Thamenberai-
chen. Die besonderen Fa-
higksiten des C 64 werdan
mil vielen Progrommbei
spielen erduten.

356 5. Spiraih. DM 56,-

LOGO besitzt  wichlige
Eigenschalten  modermer
Programmbarsprachen,
Wasentlich bel LOGO ist die
dgal-Grafik. Mil ainfochen
Belahlen und Programman
kinnan komplaxe Zelch-
nungen arstelll warden
LOGO ist eine interpralie-
rende Sproche, so Kbnpen
alie Funkfionen und Pro-
gramme ohne Wartezait
ousgefahrt warden

186 S. Spiralh. DM 42 -

¢
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EEENEENEEEEEEER
SPRACHE 64, ADVENTURES
19, B8/Prg; Software-Liste 1,—
Drenkelfort
Venloerstr. 450
5 Kéin 30
EEENEEEEEEEEEER

Software fiir Schachspieler: Partien-
archiv, Eréffnungstraining usw, Info
gagen Rickporto  von  Volker

tircken, Zedeliusstr. 20, 2940 Wil-
helmshaven.

CBM 64: Tausch und Verkauf von
Prgr. (ca. 600) Liste gegen 1,2 Fr. (1,5
DM) in Brfm. bel M+ R. Lutz, Tann-
weidstr. 3, CH-8133 Esslingen
Giinstige Preise und Rabatt!!

Commodore 64 Topprogramme!!
Dt. Stadtelexikon (2 Disks) 50,— Mo-
nopoly 35,— Rubik Cube 30,— usw.
Gesamtliste 1,— J. Jung, Mannhei-
merstr. 56, 6550 Bad Kreuznach.

Wer hat Software f. C 64 Richtung
Haustechnik. Besonders gesucht
naue Wirmebedarfsrechnung (DIN
4701) Tel. 06544/8417 (ab 18 Uhr)

Tausche — verkaufe (2 DM + Porto)
Superspiels ((ber 60), z.B. Blue Max,
Beach-Head. Liste + Info f. 1,30 DM
anf. bel: SVEN JUSTUS, MOORWIN-
KEL 8, 2100 HAMBURG 90

YC 64 Verkaufe Software auch
Tausch mogl., z.B. Soccer, Skram-
ble, Galaga, Jumpman-Ju.,, Matrix
wy.m. Spiele f, 0,5 - 7 DM, Into 80 Pf.
s._? H. Sippach, M.Eicher-Str.
ar'a

Tausche C 64 PRG's! F. Anfdnger
auch Verkauf (nur 3,— DM alle
Progr.) schickt Eure Tauschlisten an
B. Cremer, St.-Mart.-Str. 41, 5140 Er-
kelenz 14, Tel: 02164/4620.

3 Super Umrechnungsprogramme
und 1 Listing for Progr. Code sowle
tolle POKE u. SYS Befehle for n. 13
OM — Janno Elslnqp, 4426 Vreden,
Easanaﬂweg 8 — Programme far

C 64 Supersoftware
Ausverkaufspreise! Jedes Pro-
ramm nur 3,— z.B. Blue Max, Hart
at Mack, Zaxxon!!! Liste gegen
1,90 (Briefm.) bel F. Scheifgen, post-
lag., 53 Bonn 1.

CBM 64 + CBM 64 » CBM 64
Suche Exbasic L Il F. CBM 64
Paul Hampovean
Emil-Heckel-Str, 2
6800 Mannheim 1

Schiler sucht
preiswerte
VC 1541 | VB <850 DM
Tel: 0221/373950
Bitte erst ab 17.30

C 64 Supersoftware
Games wie Zaxxon, Blue Max, Da-
vids, M.M, Pit Stop uva. Liste B0 PL.
0. Wulfert, Horststr, 11, 4572 Essen
Alle Progr. < =50M

Suche Software fOr den VC 64
Liste mit Preisen an
Jorn Roper
Lornsenstr. 11
2000 Schenefeld

Kauft nicht die Prg's von heute,
kauft die von morgen, ZAXXON ist
outl In ist Gyruss; Firel; Gumball;
Brume Lee; Star Wars. Ich habe al-
les!! G 641! PLK 098858, 23 Kiel.

CBM 64 Listschutz, Backup-Gopy
(auch Rel. Dateien). Info bel Walter
Trawnltschek, 1020 Wien, Bbck:
linstr. 2412132 Osterrelch

Internationale CBM-64-Software, ca.
1800 Prg.; IMMER das NEUESTE; be-
ste; kleinste Unkosten; Tausch, Ver-
kauf, INFO gr.: H. Evers, 4330 M-

C 64 Disk-KATALOG » ARCHIV C 64
Komdi. Inf./Verw. Progr./Autom. Einl.
DIR/Kateg. Speichern/Suchen/a.W.
sort. Druck/Textkonserv. techn. a.

heim, Uhlandstr. 58, Tel. 0208/ DISK DM 26— RKsoft *06205/
471496, 12099
Super Lateinvokabelprg. mit 2500 SPEECHSYNTHESIZER

Vokabeln nach »Kastchenmethodes
fur 15 Benttzer gleichzeitig zu 35
DM incl. Disk und Beschreibung,
VSC, Langstrass 38, A-4910 RIED/

nur SFr 138,— exkl. MwST/WUSL.
Detail-Infos anfordern bei W. Knoch,
Pf 819, CH-B021 Zurich. Bitte DM/Fr
1,50 Porto beilegen.

Haben Sle TRS-80 Video-Genie???
Uber 100 Maschinenprogramme, Li-
ste gratis bei: A. Schnepf, J.-Stohrer-
Weg 13, 7505 Ettlingen, auch Tausch
mabglich!!

EG 2000 CG zu verkaufen mit 32 K
Erweiterung + Joystick + Control-
ler + Drucker-AnschiuBkabel fOr
Star Gemini 10 X + Z Spielprogram-
me, alles zusammen 550 DM, Tel.
06722/50531

C 64 Spitzen-SOFTWARE,
02631/53846

IE S S S SRS RS SRR S S S
Sprachsynthesizer SAM DM 20—
(Schein)!!! Super-Spiele, Utilities
u.a Verkauf/Tausch Liste gegen 3
DM od. Anfr, unter Kennwort »lsny-
softe, 7972 |snyfAllg. 1

Tk hokhkdkokh ko ko kokh ok

Tausche + verkaufe Ve 64
Software!! z.B. Hobbit 3,—, Apoca-
lypse 3,—, Frogger 3,—, Gruds in
Space 5—, Wolfenstein 5—, MM:-
Flipper 3,—, Deathline 4,— usw,,
Tel. 0421/327970

EENEENEEEEEEEER
C 64, CB4, C B4
Es gibt kein Prgrm., das wir nicht ha-
ben: Info FriDM 2,—, Postfach 315,
CH-B042 Zirich
C64,CB4, CB4
EEEEEEENEEEEEEER

de de de d ok e ok ok ok ok ke ok ko ok ok
C 64 Softw. f. Privat u. Kleinbatriebe:
Finanzplanung, Kostenkontrolle,
Buchhaltg., Lehrpgms. (Vokab., Geo-
gr) ua. Info 1,— Bfm., Rausch,
Kirchheim, 8261 Tittmoning

dodkod ok ok ek ok ok ok ok ok ok ko ok

Rammer 2 ist da. ML und Hexdump-
Eingabe ohne Monitor. Yom Autor
verbesserte Version aus CP. Fir alle
CBM, VC 20 mit Anpassung. Nur 40
DM, Teichert' 030/60354 21

C 64-Programme gegen Unkosten
oder Tausch abzugeben, H.J.
Schmitl, Rosrather Str. 457, 5000
Kéin 91, Tel. 0221/862457

ENENEEEEEEEEEER
— Kaufe — Tausche — Verkaufe —
CBM 64-Programme aul Diskette
AngebotelAnfragen (Rickporto)

G. Riha, In den Unterwiesen 20, 6239
Kriftel, Im Vordertaunus
EEEEENEEEEEENEEN

gt e gt ok ko ek ok e
Superprogramme aus der Schweig,
Spiele, Anwenderprogramme, Si-
mons Basic, Compiler, usw., Gratis-
liste bei Softburg, Elfenweg 12, CH-
3400 Burgdorf.

deode e g de otk e ke ok ok ko ke R

IR RN R AR R AR
Programme bieten die Anderen an.
Wir bleten mehr! C 64 Anwender
Club, Rotbuchstr, 22, 8037 ZURICH
R AR R RN R RN AR ARERRART

dododeodeok ok ko ok ok ok ke ok ok kK
11 ACHTUNG 1
ook ohokok ok ok ok ok kW ok ok ok Ak
COMMODORE 64

e B R EE R E RS SN SRR E
Ober 99 Programme ab DM 3,—! Auf
Disk und Datasette! Liste gegen 80
Pfennig! J, Groeneveld, Oberstr. 123,
2000 Hamburg 13

ook ok ok ok ko ok ok ok ok ok ok ok kK

RESET-SCHALTER for C 84:

Endlich: kein Programmverlust bei
Absturzl Nur anstecken, sofort be-
triebsberait. 10 DM an O. STUMPP,
Welngartenweg 13, 6951 Schefflenz.

C 64 BAUSTATIK
Komf. Eingabe
Prof. Arbeiten

AKsoft 06205/12099

0000000000000 0000
Userport — Stecker — Userport
bei Vorauszahl, nur SFr, 10,—,
W. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zurich,

bei Vorauszahl. nur SFr. 10,—
Userport — Stecker — Userport
2000000000 RPOOOOOS

B4 Suche; Zaxxon, Castle W, B. Ro-
ger, Zeppelin, Snoopy, Moon Shutt-
le, Max Loderunner, Dimenslon X u.
andere Spitzensoftware, 08105/
B670 ab 15 Uhr. Habe: Apoc, D.
Kong, Simen's w.v.m.

TELEFON-INTERFACE
Wahlen mit dem C 64 Fr. 78,—,
Detail-Infos anford. bei W, Knoch, Pf
819, CH-8021 Zdrich. Bitte DMIFr
1,50 Port beilegen.

Superlightpen mit eingeb. IC inkl.
Anleitung + 3 Demoprog., Stick-
preis SFr. 98,— Info bel W, Knoch, Pf
B19, CH-8021 Zlrich. Bitte DMIFr
1,50 Porto beilegen.

dede gk okt ko ok ok ok ok ko Rk
VC 64> > >600 PROG.< < <VC 64
Kostenlose Liste von:
W. Pidun, Vorbruch 21,
4930 Detmold 17
ISR EREE RS R R SRS EEE

DRAGON

Far Dragon 32. Neuer Zeichensatz
mit echter GroB- und Kleinschreib.,
Text u. Grafik bel. mischbar. Kass.
(Ma. Prog + Editor) 35 DM H. Loh:
miller, Schulstr. 6, 7971 Aichstetten

000000000 CGOROOROS
DRAGON — SOFTWARE
Tausch + Ankauf + Verkauf
Programm:-Liste an bzw. (Gegen
Freiumschlag) von R. Hillig, Thor-

koppel 17 B, 2000 Barsbottel

Text- und Graphikprogramm
einschl. deutschem Zeichensatz In-
formation gegen Freiumschlag
(—,80) von J. ORTELT, NEBEL-
HORNSTR. 5, 7440 Nirtingen

Wer hat Super-Edit, Plot-84, Finanz,
Calcul 1.1, Col, Qubert, Optik, Tedi,
M.A.D. oder Coltune fir EG 20007
Habe viel Tauschsoftw., an M. Bau-
mann, Malh, 133, 506 Berg.-
Gladbach 2

EG 2000 mit Software, neuen ROMs
Verkauf od. Tausch gegen Oszillo-
graph Junior Computer u. Elektor
mit 3 Bochern 140 DM od. Tausch-
RATTV Konverter, Tel. 06131/687572
ab 18 h.

Suche Tauschpartner far EG 3003
(Tape!!): Programme und Erfahrung
Liste an: A. Metten, Wormser Str. 40,
6501 Bodenheim

COLOUR-GENIE: Tausche, kaufe,
verkaufe (<5 DM) Spiele und Hilfs-
programme, Tauschliste f0r 80 PL.
Stefan Rakob, Holbeinstr. 51, 5020
Frechen 4, Tel.: 02234/62423

Programmtausch, mochte gerne die
Daten u. das Programm d. FuBball
Bundesliga tauschen, hatte dafdr
gerne ein top Spiel, schreibt an; Jar-
gen Hof, FeldstraBe 30, 6116 Ep-
pertsh.

COLOUR-Genie = 32 K = neue
ROM, Screenedit, Basic-Erweitg.
uvam. dt. Anleitung + Techn. Hand-:
buch Neupr: ca. 900 DM > > Jetzt:
700,— DM.

Ab 17 Uhr — Tel. 021517312284

CG-Software: Snake (MPRG), River-
boat, Kniffel, Addr. Datei, Benz.
Verbr, Datei. 5 PRG. fur nur 20 DM,
auf CC. Vorauskasse bel Jahn
Softw., Chr. v. Schmidstr. 28, 8880
Dillingen/Do.

Verkaufe Colour Genie mit Spielen
2.B. (E/s, usw.) VB: 430 DM, Tel. -
06674/535.

+ Colour Genle « Softwaretausch
Liste gegen Rickporto oder gegen
Tauschliste.

Bernd Ehlert, Gieratherstr. 29, 5060
Berglsch Gladbach 2

Verkaufe und Tausche Super Colour-
Genie Software aller Art zB. 3 MC
Progr. nur 15 DM, Liste 4+ Rickporto
an; Ulrich Mohr, Aachenerstr. 1246,
5000 K&in 40

Neu fur COLOUR-GENIE
CG. wird mit unserer Erweiterung
doppelt so schnell! INFO fir 1 DM in
Briefm, bel: SZKLENAR, Rathausstr.
28, 7062 Rudersbarg

Achtung Orlc-User!!! lch tausche,
kaufe und verkaufe Programme (ha-
be ca. 100). Biete Kontakt zu Oric-
club. I, Peters; 6301 Fernwald 2; Gie-
bener Str. 11

Colour Genie gebraucht gesucht.
Tel. 06150/836 10

Kk ok k ok kR ok h ok h ok kK
COLOUR GENIE

Tausche + Verkaufe Software: Pro

uC-Spiel nur 4 DM! Liste mit Ober

250 Programmen bel P. Banes, Max-

Planck-Str. 43 a, 7515 Linkenheim

Achtung!!! Color Genle »  *
Verkaufe EG 2000, 32 K, neue ROMs,
ca, Software fir 3500 DM und Litera-
tur far 899 DMII!

Interessenten: Tel. 05137/76582

Oric Software aus England z.B.! The
Hobbit 69 DM; Invaders 27 DM, Oric
Chess 49 DM; Xenon 1 42 DM, Info
bel H. Leistner, Schleckheimer Str.
51, 51 Aachen, Tel. 02408/2708

Orie-1
48 <B4 > K, di. u. engl. Handb,, 24 S,
Spleleb. 4 Programmkass,, Original-
verp.,, DM 470,— <NP 700,—> [l1
M. Neu, Tel. 06894/6198

Joystick-Interface fir Orle DM 42,50,
Marlo Dorn, Hofweg 6, 2000 Ham-
burg 76, Tel. 040/2201650

74 s,
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* FUNDGRUBE FUNDGRUBE *

ORIC-1, 84 K @@ ® 550 DM!!!
Umsténdehalber zu verkaufen. Neu-
wertig: 1 Monat alt, incl. Software, 2
HandbOcher, orig. verp., Tel
05232/67374

Deutsche Umiaute auf dem Oric-1,
komplettes Listing [Garantiert rich-
tig!] Gegen 2,40 DM in Briefmarken
bei: U. Eichelkraut, Gottinger Str. 64,
3410 Northeim 1

Biorhythmus-Progr. auch von jedem
Laien bedienbar. Die Schau far Ihre
Party! Dazu Progr. Mathematik ab 8
J. — Zus. nur 19,— DM — Kurze-
mann, 6457 Maintal 3, Tel
06181/47299

® Alles fOr Oric-1 u. Oric-Atmos @
Jetzt neu: Quick-Shot-Joystick /
Oric-Micro-Disk (320 K} / ROM-
Switch usw. usw. Info bei: K. D. Ben-
kert, Kornstr. 28, 5800 Hagen 7

SHARP

MZBOA/KITO0 Spiele, mathemati-
sche Progr. auch for PC-1211! Liste
1 DM. DisassemblerTexteditor in
ML. D. Wiebusch, Tel. 0202/420948
abends, Viehhotstr. 3, 5600 Wupper-
tal 1.

Verkaufe Sharp PC 1251 + CE 125,1
Jahr alt, Topzustand, da kaum ge-
braucht, mit HandbOchern for 390,—
DM. M. Finke, Postfach 1444, 6070
Langen.

MZBOA + Ober 200 Spiele * « in
versch. Sprachen u. Interpret., kl. An-
wenderprogramme fr Kasset., ausf.
Liste gegen 80 Pf. Rickporto.
Karl-Heinz Bohr, 2878 Aumdhie.

PC 1245/1251/1401: Div. Programme,
Spiele, Mathematik ... Info gegen
1 DM.

M. Bonne, 2430 Oevelgbnne, Alles 4

Suche Software for PC 1251 + CE
125. Angebote an Volker Towe, Ei-
chenhof 3, 2370 Westerrdnfeld.

PC-1251 User-Super-Software
Mathe-Physik-Action-Games. Liste
gegen Freiumschiag bel
Harald Frank, Am kl. Kulbitz 3, 8621
Marktzeuin.

Verkaufe PC-1500 mit: Drucker CE-
150, Zusatzspeicher CE-155 (B/KB),
Kassettenrecorder, vielen Program-
men und viel BASIC-Literatur. DM
600,—. Tel.: 06027/9240

Star-Wars Spitzen-LCD-Spiel far PC-
1500, 7,7 K-Basic auf CC. 30 DM. An
Steck, Kollostr. 31, 4800 Bielefeid
14, Info gegen Rickumschiag!

I E S E R E S S E RS &S SRS S
MZ-700 .

Programmtausch, ca. 400 Prgm.

Liste an Heinz Saatz, Ludwig

Schroder-Str. 17, 4708 Kamen

ok ot ook o ok ok ko ok ok ko

EETI 994A I ITI994AN R
preiswerte TI-Basic-Software
Gratisliste bei:

Harald Eckhoff, Aischerstr. 16
5600 Wuppertal 2

Super PC-1500 Programme
u.a. Schach, Kurvend., Mine usw.
Gratis-Info gegen Freiumschiag an
Sven Nimsgarn, Finkenried 3d, 2000
Norderstedt.

D01 PC-1500 / CE-150 C10100
selbstkiebende Haftetiketten zur
Herst. von Aufklebern + Software.
Info: J. UNVERHAU, Goebelstr. 109,
1000 Beriin 13

MZ-700 Software Katalog gegen DM
1,20 Rickporto bei K. Kratzer,
Eschenstr. 14, B500 Narnberg 70.

* % + Schiler sucht billige Pro-
gramme (Adventures, Spiele) for
% % % MZ 700 * ® « Bitte auf MC.
Bitte schreiben! An Oli HGbner,
Kreuzackerstr. 2, 7157 Sulzbach/M &

Programme PC1401/PC1245/
PC1251. Lottozahlen + Wahrungs-
berechnung + Darlehen + Bio-
rhythmus... ges. DM 10,-. V-Scheck
an K. Schéfer, Daniel-Schuermann-
Str. 5, 5630 Remscheid.

OO0 MZ700 O MZ-T00 O
Kennen Sie den zweiten Zeichen-
satz? Demo-Kassette + Beschrei-
bung for 14.00 DM p. NN. — K. Not-
helfer, Breslauer Str. 9, 7750 Kon-
stanz

Suche alles fr PC-1245 von SHARP,
was an Software zu haben ist.
Listings bitte an:

Michael Fritz, Schimkelstr. 16,
6200 Wiesbaden.

MZ-700 Suche Softw. auch Spiele
(Geschenke willk). Suche Joystick!
Kasseften/Listings. Angebote an:
Marcus Bultjer, Heuermannsweg 2,
2223 Meldort.

SHERWOOD FOREST
Das Superadventure {32 KB} fur
SHARP MZ 80 AJK/T00
nur 19.90 DM bei T. v. Limburg
Alte Mahle, 3108 Wolthausen

DAS GAB'S NOCH NIE!
Sherwood Forest! Ein Adventure for
MZ 80 A/K/7T00. > 30 Bilder, nur
19.90. Bei T. v. Limburg, Alte Mohle,
3108 Wolthausen 05143/8880.

MZ-700 Club: Suche Mitglieder in
Osterreich und Deutschiand. Meldet
Euch bei P. Postl, Josef-Klieber-Str.
16, A-2500 Baden b. Wien & oder
ruft (0043) 2252/48549 & »

MZ 80 AJKI700
Sherwood Forest. Das 1. Adventure
fir den Sharp mit > 30 Bildern! nur
19.90! Ténnies v. Limburg

(05143) 8880

Super-Angebot
Verkaufe MZ-80K, 800 DM, mit Hand-
buch + Basic, Cassette + Program-
me 16 K. Dirk Fritzz Haselwag 39,

4620 Castrop-Rauxel, T. 02305/
14776
MZ-700 richtige =POKERRUNDE=

(25K) + Superhirn + Zahlensp. +
Softw. Tip A2O6U0B direkt v.d. Ta-
statur nur DM 20,— geg. NN vo. F.
R&ckert, Friedrichstr. 12, 6050 Offen-
bach.

* %+ PC 1500 # =
11,5K-RAM, Printer/Plotter, Maschi-
nenspr.-Handbuch und volistandi-
ges Regel-Zubehor. G. Merten, Peter-
Martens-Weg 20, 2190 Cuxhaven,
Tel. (04721) 61693

PC-1500/PC-1500A von SHARP:
Softwareliste von P. Littfinski, Gro-
Ber Reitweg 5A, 2080 Pinneberg, ge-
gen Frelumschiag.

SHARP Doppelfioppy MZ-80 FDIFB
incl. Kabel + Software 1100—;
Floppy Interfacekarte f. MZ-80A DM
300.—, Tel. (0B671) 4638.

MZ-80A, 40/80 Zeichen, Gber 200 Pr.
(Sprachen, Systemprogramme, ML-
Games, Basic-Games), zahireiche Li-
teratur. Nur 1800,— DM.

Tel.: 0481/71634

[l Verkaufe MZ-731 (Piotter + Da-
trek) aus Finanzgr. Handbuch + 26
Spiele, 3 Mon. alt, kaum benutzt. An
R. Helmle, 07171/4758 ab 18.00 Uhr.
Preisvorsteliung: 1150,—.

Suche for MZ-80K Floppy MZ BOFD
mit Interfacekarte MZ BOFIO.

K. Joppich, Heideweg 60, 8451 Eber-
mannsdorf

MZBOKIATO0: Verkaufe meine Prg.-
Sammlung von Giber 1000 Prg. auf 65
BASF-CR-CC geg. Gebot >300 DM.
Liste 2 DM. Tel. 02191/662845. D.
Woitha, Hebbelstr. 11, 5630 Rem-
scheid 11.

IS S E SRS E SRS S S S &S
Suche dringend for den Sharp PC-
1245 Hardware, Software, Tips und
Tricks. Meine Adresse: H-M. KreB,
Am Hirtenacker 17, 6 Ffm.

ko k ko k ok ok ok ko ok ok h ok

NICHT LESEN! Sonst bestellen Sie
noch Sherwood Forest. Ein 32 KB-
Adventure fdr 19.90!! bei: T. v. Lim-
burg, Alte MOhle, 3108 Wolthausen,
05143/8880.

Kommen Sie in den Sherwood Fo-
resi! Ein Superadventure fir
SHARP MZ 80 AJKIT00
nur 19.80 bei T. v. Limburg
05143/8880

Alle reden iiber Adventure!!
Ich habe es. Sherwood Forest! For
MZ 80 AMK/T00. nur 19.90! 32 KB!
Mehr als 30 Bilder!
T. v. Limburg 05143/8880

* * SHERWOOD FOREST * +
32 KB Adventure. > 30 Bilder.
nuuuur 19.90 DM!
T. v. Limburg
05143/8880

Ein Adventure fir MZ 80 AJK/T00

T. v. Limburg 05143/8880

PC-1500: Hexmonitor + Assembier.
DM 80,— incl. Porto. Info gegen Por-
to. Adr.: ab &80c6. Thomas lau,
Zum Nedderweg 3, 2167 Blumenthal.

ZX81

TOP-SPEED-BASIC 1984!!
Ein 3 x schnelleres Basic erreicht ihr
mit TOP-SPEED / DM 10,— Div. Prg.
vorhanden + + « Thomas Kappler,
Tel. 0202425916

ZXB1 ZX B1 7
Programmtausch von Ober 200 16 K
Prg. (An-Verkauf), St. Oppinger, Bir-
kenweg 5, 20 Speyer, Tel
06232/43362

Saturn-Software
bistet
ZX 81 1116 K Programme ab 2 DM!1!
Info 1 DM! Saturn-Software, Oden-
bergstr. 8. 3505 Gudensberg

* & * TAUSCHE + = »
ZX B1-Software: 3D-Monster, 3D-
Labyrinth, Kurvendiskussion...:
Tauschliste an Hartmut Papenthin,
Tivoliweg 7, 2178 Otterndorf

PC-1401, 1251, 1245 % % + Master
mind, Herausforderung an die Lo
gik!! Versch. Varianten und Schwie-
rigk-Grade, Korrek. Listing m. Anl
15 DM. Haas, Gronaustr. 92E, 5000
Kdéin 80.

Verkaufe ZX-81 | Netzteil ] Handbuch
/ Neu 180 DM + Moving-Keyboard /
Neu 98 DM + 2 Programmierbicher
/ neu 59 DM for 150 DM bei M.
Schneider, Zangengasse 21 / 1000
Berlin 26

Computersrsiems for Bim ond Hobdy. Softwane
SHARP MI 731, sonpigtt Mot 1] Soiien M-
SHARP M2 721, bimplet! mit 10 Soidlen 25—
Froppy-Duse for MZ 720730, S XB LA
‘SHARP MIBCA, &8 KB 15—
SHARP MIB0S -
Gratiaruckes PS tor SHARF MIBGADTID g6 —
PG 1251 Pochetcompuler -
PC 1245 Pocistcomputer -—
PC 1500 + DrucksrPigtienassetigninigd o —
PCra A
ASTRA R £ KB 353 iC-gesocaet g —
Flopoypufwery Sy pogchighietyg -
Do 1. Apple o S -
Mondior Sanyo, 18 Wz, 17, oranpeipren TR —
& w Speslen, URiEtes und Bochem
NS AAM-K P (LA R 11—
Farblarie FAL-Video oge RGE =
Drucherintac] par (1 g, Drucken) m Kabsl -

m. Pesudodisk
{DOS, CPALP) a—
M Pouadsh udarsch

FLoppyerasts) S4-256 KB 544 — bis TIOE —
Bp-Teichmafprte ™ Softachglte
Lmarechen 0 Wilecokabeds mehr) 6 —
BO-Zeichen-sarte mit 64 KB RAM 107 e TE—
I80-Karis ohne Softeare -
AXBGFT m Esrceiolatennug o Trdor T —
Fx50 m. Elresbiatienreg o Trakior o —

MTEG ™ Ercwiipnees 208 —
Selcoshe GPTODA 0 tlert, | Spactrem oL
Seitcaba GPIOGA = Intert SHARF
MEITOD + MIBCA Bl —
Saicosha GFHO0VC Drocker 10r VT 204 -
Commadons (B4 TR —
Commodors Flopoy VT 1541 T —
Sinclialr- Spectrum 45738 K A
5257 einmetig. X5 Spur 50010 Sion. 53V 3R
5 25" singeitig. 40 Spur 500 Sick. 82V 680
ST ea. 8050, Verst Ring SON0 Sich. E7H 748
525" sweiiaitig MU0 Sick aEE0E

star stx-80

druckt 80 Zeichen pro Se-
kunde. Auf ganz leisen Soh-
len. Standard ASCI|, interna-
tionale Zeichen selektierbar,
Blockgrafik und Einzelpunkt-
ansteuerung.

DM 585,— inkl. MwSt. plus
Porto, NN. oder V-Scheck.

Teledienst
Mainzer-Tor-Anlage 45
6360 Friedberg
086031/91650

ABC-Electronic
Seikosha GP 100 AVC
Seikosha GP 530 A 889,
C.ltoh 8510 P 1399,

ZX-Spectrum-Zubehdr
ZX Spectrum 16 K 399,
Interface 1 u. 1 Microdr. 599—
1 Microdrive-Kasette 24~
16-48 K Speicherware B89,-
Kempston Joystickinterface
u. Joystick 79/Treceball 189~
Seikosha GP 100/GP 550
anschif. a. Spectr. 750,-/1059,~
Bestellungen (Scheck/Nachn.)
an Andreas Budde, Am Brod-
hagen 100, 4800 Bielefeld 1,
Tel 0521 /890381 (18.30-21.00)

559,-
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JOYSOFT

Unsere 30 Topseller

(aus 250 Lieferbaren)
1 Jet Set Willy (SPC)
Soltware 29.00
2 Fighter Pilot (SPC)
Digital 39.00
JHunchback 64 (CB4)
n 33.00
4 Night Gunner (SPC}
Digital 33.00
5 Fred {SPC)
Quicksilva 29.00
6 Blue Thunder {SPC)
Wilcox 29.00
7 Ant Attack {5PC)
Quicksilva 29.00
8 Chequered Flag (SPC)
Ps 34.00 Neu
9 Trashman {SPC)
New General. 33.00
10 Space Pilot {Ca4)
Anirog 39.00
11 Fortress (BBC)
39.00
12 Zaxoion (ATA)
Datasoft 89.00
13 Chinese Juggler (Cod)
Ocean 29.00
14 Manic Miner (Ce4)
Software pro 39.00
15 (SPC)
Micromega 33.00
18 Atic Atac (SPC)
Ultimate 39.00
17 Alchemist (SPC)
imagine 33.00 Neu
18 Eskimo Eddie (SPC)
Ocean 28,00
18 Pedro {SPC)
Imagine 28.00
20 Tribble Trouble (SPC)
Software 29.00
21 Dinky {CB4)
Software pro 39.00
22 Jungle Troubla (SPC)
Durell Softw, 28.00
23 Scuba Dive (SPC)
Durell Softw. 33.00
24 Beta Basic (SPC)
Betasoft 49,00 Neu
25 Snooker 64 (Ce4)
Vislons 39.00
26 Mr. Wimpy (CB4)
Ocaean 33.00 Neu
27 Pogo (SPC)
Ocean 28.00 Neu
28 Colossus Chess {CB4)
M 39,00 Neu
29 Solo Flight (CB4)
Mic 69.00 Neu
30 Aztec Challenge (CB4)
Cosmi 39.00 Neu
NEU — NEU — NEU — NEU
SOFTWARE for
Alari — BBC
Microdrive
Intarface | — Interface ||
Business Software 10r
Microdrive
(Lagerhaitung, Fakturierung, Buch-
haitung, Adress/iRundschraiben)
Verschledene Tastaturen
Joysticks

Interfaces atc. for Spectrum
Sonderliste anfordern 111!

Fordern Sle unsers kostenlose Soft-
wareliste mit Ober 250 aktuelien Pro-
grammen an! Fast wachantlich neue
brandaktuelle Programme aus Eng-
land, Einen Katalog mit ausfOhrlichen
Splalbaschreibungen for Spectrum
oder CB4 erhalten Sie gegen gine
Schutzgebdhr von 3.00 DM,

Und hier erhaiten Sie Joysoft-
Software

Verkaufsste

Joysoft-Ladchen, Humboldalr B4,
4000 Dasseldorf (Nahe Zoo)

Tal. 02118

1403

Radio Rotthauser, Dossaldorferstr.

45, 4330 MOlhaimiRuhr

Tel. 0208/489442

Buchhandiung Gonskl,

Gertrudenstr. 2-4, 5000 Kain 1
(Am Neumarkt), Tel. 0221/210528

Versand:
Joysoft, Bahnstr. 50,

4030 Ratingen

ACHTUNG: Bal uns kinnen Sie sich
Ihre Software vor dem Kauf auch an-

sehen!

Verkaufe ZX 81 + Aufsetztastatur
+ 16 K + Recorder + 3 Cassetten
+ 3 Bacher far 250 DM, E. Hoppe,
Suderwichstr. 143, 4350 Reckling
hausen

Load.iSavul Ven!y! Ind-ax 16 K 34
K. 10 x schneller. Prg. Name er-
scheint auf dem Bildschirm vor dem
Laden Cass. 22 DM. Kieffer, Feuer-
dornweg 5, 7513 Stutensee 4,
0?249“258 ab 18 Uhr.

IIIIIIIIIIIIIII
Tausche ZX-81 und ZX-Spectrum
Software (auch kombiniert), Stephen
Kaminski, Bahnhofstr. 40, 7260 Calw
EEEEEEANNAENEEERER

Verkaufe ZX 81 + 16 K + Tastatur
+ Q-Save + Software (Schach) far

b

U 300,— DM. Dieter J. Langner, Sorsu-

mer Str. 1, 3007 Gehrden 1, Tel
. 05108/1870 ab 18 Uhr.

Hi-Res Software far zx 81 — 192 *
256 Pixels — 8 neue Befehle + Ma-
nual und 2 Demoprogramme | DM
35— / Info bei J. A. Schaum, Post-
fach 1642, 6690 St. Wendel, gegen
Rackporto

Verkaufe ZX 81 + 16 K + Dluclmr +
Joystick + Zusatz Tastatur + HRG
+ Video-Modul + viele viele Pro-
gramme!!! For 500,—: Michael
Baumgart, Pastoratstr. 11, 58630
Hemscheid 11

Verkaule ZX 81 + deielcls 16 K-
Erweiterung (ohne alle Verbindungs-
kabel), weitere Informationen bei:
Martin Elsner, Buschdorferstr, 25,
5300 Bonn 1 i,'hme nur Briefe).

ZX B1-16/64 K-Besitzer sucht Tausch-
partner for Programme (Spiele) Liste
an: Frank Vollmer, Hlgelstr. 2 a,
6083 Biebesheim. Tel.: 062

22513022, ab 18.30 Uhr

Spielend Englisch Iernen versc.hle—
denste Programme fr ZX 8116/64 K,
Info gegen 1,— in Briefmarken, H.-G.

Endler, 69 Heldelberg, Klostergasse
n

X 31 Mnrse und F|'IT‘|’ Empisng
PGM. RTTY ohne Interface! Auf Cas-
sette mit Gebr.Anw. Keine Raubco-
pie! DM 25—, Gerhard Hoithaus,
Irisstr. 73, 4542 Ed Hoek, Niederlan-
de

ZX 81
ZX 81 + 16 K, alle Kabel, Netzteil, 2
Bocher Programmkassette = 150
DM, Stephan Floeth, Feldstr. 85,
4390 Gladbeck

Suche Software fir 16 K-ZX 81. Ste-
fan ViBer, Wienkerskamp 30, 444
Rheine

16 K-Speicher DM 75,—

Module:
Monitor/Repeat/invers je DM 22,—,
Save-Load-Verstarker DM 70,—

Gonter Bottke, Wagenfeldstr. 25,
4980 Bande 12, Tel. 05223/43137

.l...........l...
Suche dringend ZX-Printer und ver-
kaufe Supersoftware fir den ZX-81
und Apple Il. Tel. 0741/43300

.................

lllllllllllllll
ZX-81/16 K verk. 50 Superspiele (Ma-
schinencode) wegen Syst.-Wechs.
zu DM 100, Tel. 08333/8619

EEEENEENEEEEEER

Suche 16 K far ZX 81, biete 60 DM,
Angebote an:

Thomas Weber, Feldkircher Str. 11,
7150 Backnang/Maubach

| 76 s,

Verkaufe PROGRAMMLISTINGS
Zu Super-Programmen @ Selbertip-
pen kommt billiger!! @ Je PGM. 50
Pf. ® Liste 1 DM bei Hannes Krenn,
Kirchengasse 2, A-8750 Judenburg

SUPERCHESS: Das sensationelle
Schachprogramm for Ihren ZX-81 +
16 K! 10 Spielstufen, EXTREM

SPIELSTARK nur 29 DM. HLS-Soft,
Schleckheimerstr. 51 a, 5100 Aa
.chen

ACHTUNG
ZXB11K
fir 81,— DM
- 09335"2289

Suche die Blicher: Entdecken Sie d
unendl. Dimension Ihres ZX 81, 34 1
K Superspiele. Evt. 49 Explosive
Spiele for ZX B1 zu gonstigen Prel-
sen, evi. Softw. Tel.: 06304/1416 n.
18 h.

Schnelladeprogramm fdr Ihren ZX
81, LAdt 10 KB in ca. 20 Sek. Ver-
schiebt sich autom. im Speicher, so
daB auch andere Programme Ober
Ramtop Platz haben. Kassette ge-
gen DM 26— auf Konto 153502,
Stadtspark. Gevelsberg BLZ
45450050

Original zx 81 Quncksnlva-Pgma aus
England. Stark reduzierte Preise!
ZB: TRADER TRILOGY: 50 DM. Liste
for 80 Pfg. bei M. Haase; Troppau-
erstr. 29; 8552 Hachstadt

Verkaufe ZX 81 + 16 K RAM + Soft-
ware (z.B. M-Coder, Centipede, Gala-
xians). Orig. verpackt 200,— DM,
Tel.: 0B361/3356 ab 14 Uhr.

Verkaufe ZX 81 + 16 K + 2 BlOcher
+ ca. 100 Spiele for (NW. 350 DM)
ZIII DM, Tel. 09132/4220

EQ-Tesi far ZX 81 16 K! Wie intelli-
ent sind Sie? Und LEG-LOS! Ein
piel fdr Denker! Zusammen nur

20,—. Bestellung oder Infos von: E.

Groth, Ramelinstr. 57, 7 Stuttgart

VERKAUFE

neuwertigen ZX B1 mit 16 K-RAM,
groBer Zusatztastatur mit 10er
Block, mit 21 Programmen auf 12
Kassetten, Programmdokumentatio-
nen und technischen Unterlagen so-
wie dem deutschen Sinclair-
Handbuch. Alles kpl. far nur DM

300,—
Manlrecl Kotting 089/4613-263

ZX 81, defekt (Tastatur 0.4, ICs in-
taki) + 16 0. 32 K RAM Memopak v.
Bastler zu kauf. ges.

H. Hinz, Johannisstr. 34, 2390 Flens-
burg. Tel 0461.'42?28

ZX 81-Listings- Basnc u. MC 2.T. aus
England ab 30 Pf je DIN A4 Seite! In-
fo ZX 81 gegen Rickporio bei G.
Folgmann, Am Mahlenberg 26, 2114
Hollenstedt

X B!t Viele Superng zu Miniprei-
sen. Programmierhilfen und Spiele.
HRG ohne! Erweiterung 35 DM. Info
gratis!!! Bei R. Backer, Postfach
4111, 5&20 Gevalsberg 1

ZX Bug Us&f (Artic) Ausdruck ohne
Copy. Bugprint erfordert keinen zus.
Speicherplatz. Bei R. Backer, PL
4111, 5820 Gevelsberg. Bugprint far
nur 12 DM.

SINCLAIR

SPECTRUM

ZX Spectrum » % ZX Spectrum
Verkaufe und tausche Programme
for ZX Spectrum 16 Kid48 K. Tel
08453/347 ab 17.00.

* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

hkkkkhkhkkhhkhkhkhkhkhd
ZX Spectrum User-Club
Rolf Knorre
Postfach 200102
5600 Wuppertal 2
ook ko ok ok ok ok ok ok ke k ok

TAUSCHE SPECTRUM SOFTWARE
ca. 50 Programme/MC %  z.B. Pima-
nia, 3D-Combat, Atik-Atak, Time-
Gate, Penetrator usw.

Tel. ab 18—20 Uhr: (0941) 9432577

SPECTRUM USER-CLUB
WUPPERTAL
GroBe Programm-Bibliothek — ger.
Beitrag — monatl, Club-Zeitschr. In-
fo von R. Knorre, Po. 200102, 5600
Wuppertal 2

Informationen und Programme
bietet der Spectrum-User-Club. For-
dern Sie unser Info an!!!

ROLF KNORRE
Postlach 2001 02 5600 Wuppenal 2
EEEEREEEEEEEEERER
Tausche ZX-Spectrum Software
Liste bitte an: T. Naucke
Schevastesstr. 12, 53 Bonn 3
EEEEEEEEEEEEEER

Verk. Spectrum 48 K + Joystick +
Drucker 4+ Papier + Lit. + Software
+ amgeb Buchse m. Bedienel. (NP
985,—) 750 VB. Auch einzeln. Tel.
CB31-'95350 (15—18 Uhr).

* & & & * SPECTRUM % & % & &
Verkaufe/tausche 16/48 K. Spiele
Liste geg. 30 Pf. Porto bei:
0. Gothe, Siebengebirgsallee 92
5000 Koin 41

* & ZX SPECTRUM 48 K # %
ZX Printer und Cass-Recorder
40 Programme und 70 Listings
Tests, Repurtagan Tlas. Literatur
550 D

P. Kalmus, Tel. 0?2"8'82438
Suche f0r Spectrum 16 K, ZX-Printer
bis 100 DM, Joystick, ZX-
Microdrives, gute Software auf
Cass. Harald Straub, Korellengarten
32, 6550 Bad Kreuznach.

Tausche Spectrum Programme. Ha-
be Ober 200 Action-Anwendung- und
Utilityprogramme. Liste an: Mathias
Laufer, An der Fuhse 15, 3152 lisede
1 = Tel. 05172/5328

TAUSCHE UND VERKAUFE PRO-
GRAMME
Grafikutilities, Spiele, Anwendg.
Verkaufe: CENTRONICS-INTERFA-
CE, fertig: 65,—, Bausatz: 40,—. In-
fo: G. Woigk, Hardt 23, 4018 Langen-

feld

Suche Kontakt mit Spectrum-Usermn
in Franken und Umgebung
Jargen Dehner, Equarhofen 48,
B704 Simmershofen

Verkaufe wegen Systemwechsel
Spectrum (16 K) mit Software
und Lektdre, Preis: 400 DM
Tel. 02602/19036

Suche far Schachturnier Programm
zur Auslosung nach Schweizer-
System. Angebote an Martin Bank,
Henzweg 4, 2400 Luback.

SUCHE div. HARDW. ﬂ:lr SPECTRUM
(80 K-RAM; INTERFACE (usw.) und
allerlei Schaltplane (for Videoaus-
gang; PIO usw.). Angebote an J.
SCHREINER, Gaissachersir. 33,
8170 Bad Tolz.

* % ZX-SPECTRUM # *
Suche Tauschpartner! Ca. 250 Pro-
gramme (16/48 K), berwiegend MC,
vorhanden. Liste an T. Held, Josefi-
nenstr. 85, 4630 Bochum.
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Verkaufe ZX-SPECTRUM 80 K +
Software + Recorder + 5Blcher =
600 DM! ZX-Erweiterung auf 48 K =
70 DM. TH. Schiller, Alt-Schénow 6,
1000 Berlin 37, Tel. 030/8158914

* Super!! Wichtige Pokes+
100 Spectrum-Spiele (16/48 K)
(Kong, Raiders, Flights., Chess)
fdr 160,— DM; M. Hensel, Oderstr. 4
6250 Limburg 3, Tel. 06431/3518

Suche Schaltpldne tUr Spectrum, fdr
Joyst-Interface und  fir ZX-
kompatiblen Lightpen.

Thorsten Schmitz, 02268/6148

[J Wegen Aufgabe billig zu verk.: O
ZX-Drucker, Joyst. Interface, (ber
100 MC-Programme, Daten-Recor-
der, Sybex-Biicher, Soundbox USWw.
Anruf  lohmt! ab 19.00 Uhr
04106/60922

English-Trainer druckt Lickentexte
(15,—); Word-Trainer fragt nach 500
englischen Wortern (15— zus.
25,—). H. Finger, 7815 Kirchzarten.

ZX-Spectrum 48 K, neuwertig + ZX
Printer + Bocher + viele Spiele
(The Hobbit, Flugsimulator usw.),
Neupreis ca. 1300 DM, VB 600 DM.
Carsten Daringer, 06175/1585

ok k koo ko ko
Fernschreiber und Spectrum?
List 4+ Print mit Stream 4
Unterlagen unter 0561-68532
Ak k ko hhhhkh ok k&

990 TAUSCH 89 ®
Liste an W, Blaschek
Inzersdorferstr. 111/8/9
A-1100 Wien
0000000000000 000

Besitze 400 Spitzenprogramme. For-
dern Sie bitte Liste an (gegen Ruck-
porto), 50 kurze MC Programme nur
DM 50,—. R. Vierhauser, Postla-
gernd, B228 Freilassing.

ZX-SPECTRUM
Hallo, Spectrum-Freaks! Verkaufe
bzw. tausche Spectrumprogramme
sowlie 2 Joyst.-inferf. Ruft an!! Axel
Wolf, Tel. 07231/71429 (n. 20 U)

Suche Stecker {. BUSERW., Joy-
sticks, Interfaces mit RS232C oder
V24 Schnittst, und billig Drucker od.
Plotter. Angebote an MARKUS
LEHR, Heuss-Str. 40, 7515
Linkenheim-HO.

Spectrum-Users. Tausche Software.
Alles MC Programme In M-Code!
Bitte Liste an: M. Jero, Hauptstr. 31,
7320 Goéppingen. Z.B. Hobbit, Ant
Atack, Atic Atac usw.

Verkaufe: Jet Pac, Pac-Man, Kong,
3D-Tunnel und Manic Miner und Pe-
netrator auf einer Cass, fir 30 DM,
Postkarte gendgt. H. Novak, Eger-
|&nder PI. 19, 6055 Hausen.

Verk. Spectrum 48 K, Lit. Joyst. 50
MC PRG, REC + Zub. VB 750 DM.
Suche: PRG, Disk, Drucker ...
Zuschriften an: M. Schyroki, Nie-
derstr. 41, 435 RE: 02361/87278

SPECTRUM-SOFTWARE-TAUSCH
Liste (auch kleine) an:
Karsten Schumacher
Auf Probert 53
5511 Wiltingen/Tel. 06501117377

The Quill-Adventure-System fur 48 K

Spectrum. Erzeugt komplexe MC-
Adventuresikeine Vorkenntnisse DM
45 —/Info bel J.A. Schaum, 6690 St.
Wendel, Postfach 1642, Rickporto.

Suche gute Splelsoftware fUr SIM.
Th. Worpenberg, Wessendorfstr, 22,
4442 Salzbergen.

Suche Programm wie Tape-Copy um
MASCHINEN-Programme im
MICRO-Drive zu speichern far Spec-
trum 48 K. Tel.; 02556/7618, Andreas
Alteepping, Eperstr. 6, 4439 Metelen.

Spectrum—48 K. Kontofohrung mit
64 ZiZeile und Haushaltsbuch mit
Grafik je 10,— DM.

Weigand, Brinelistr. 7

4000 Dusseldorf 12

Profi-Monitoranschiub mit Bildinver-
tierung, weibe Zeichen auf schwar-
zem Hintergrund! und Monitorkabel
nur 39—, nur aufstecken! Noack,
Pf. 32, 422 Dinslaken-3, p.NN.

Europol, 48 K=Jagd durch 200 eu-
rop. Stadte f. 2—6 Pers. gleichzeitig!
Real. Fahrplane! 10 DM! Gegen 0,80
Info Ob. Spiele f. mehrere Pers.! Rei-
stel, Dietrichstr. 7, 75 Karlsruhe

ROULETTE auf 3er-Transversalen.
Ein Angriff pro Tag. 36-Stlicke. Kap.
Angriff endet beim ersten Plus. (8
Stlicke) Spectrum 16/48K kompl. In-
fo Tel.; 07141/860436

ZX Interface 1 u. Microdrive mit Ga-
rantie 495,— DM, Tel. 0681/633687 ab
25.5.84.

Tausche, verkaufe SPECTRUM-
PROGR.: HOBBIT, PIMANIA, MA-
NICMINER, JETMAN, ATICATAC,
PSSST usw. Alles 5—7 DM. Liste g.
Rockp. bel Tobias Geisthardi, 62
Wiesbaden, Lilienweg 25B.

Tausche ZX Spectrum Programme.
Schickt Eure Liste an: Th. Luhn,
Lindnerstr. 243, 42 Oberhausen 11
oder Tel: 0208/852976 ab 15 Uhr.

@ @ ® Sinclair ZX-Microdrive 990 ®
Jetzt auch in Deutschl. Sofortige
Lieferung. Microdrive + Interface 1
+ Zubehdr: 798 DM. Microhard, Ba-
benhauserstr. 200, 48 Bielefeld 1

Endlich: Floppy fir Spectrum ab so-
fort zu haben 1098,—, Seikosha GP-
100A 599,—, Spectrum 16K 385,—,
48K 559,— mit deutschem Buch und
Originalgarantie! 0202/605373

Suche fir Spectrum: VideoanschiuB,
Reset + Einzelschritt (ohne Prog-
Verlust), MC-Tools + Roufinen +
Anleitungen, MC-Tracer. P. Christ-
mann, Gutenbergstr. 16, 7340 Geis-
lingen

MICRODRIVE-VERSION des be-
wahrien di. 48K-Dateisystems ULTH
FILE 3. Nur 20,—; Info gratis. Schein
an A. ZerfaB, Schlehenweg 10, D-
8802 Lehrberg — Tel. 09820/499 ab
14 h.

AN ALLE DENKFANATIKER!
Besitzen Sie einen Spectrum 48 K?
Dann wird Sie das Superspielpro-
grammlisting SOLITAIRE for Stun-
den an Ihren Spectrum fesseln. Mit
10 DM sind Sie dabel.

MARIO HECKMANN

Kyffhausarstr. 3, 5000 Koin 1

Verkaufe
Spectrum 48 K, 180 Programme
Bildschirm, viel Literatur
Programme auch einzeln
Tel. 04962/5338

ZX-SPECTRUM 4BK + Cass.Rec. +
Joyst. + Interface + 200 M/C Spiele
(ARCADE) for nur 800 DM! Bei M.
Wildschitz, Schwanenbusch 107, 43
Essen 1, Tel. 0201/288940 (ab 17 Uhn)

ZX SPECTRUM

Suche gute von l|hnen selberge-
schriebane Programme (Spiele, An-
wendung, usw.). Gute Bezahlung!!!
Voraussetzung es paBt in den 16K-
Speicher. Die Prgm. werden in einem
neuen Magazin vertifentlicht. Wer
kommt in nichster Zeit nach Eng-
land? An Max Prammer, Jerusalemg.
172, A-1210 Wien.

®® SUCHE DRUCKER fiir ®@®
Sinclair ZX81 bzw. Spectrum. Bil-
ligst! Auch defekt! Angebote an: M.,
Nitsche, K&rnerstr. 6, 7407 Rotten-
burg-2.

TAUSCHE etc. verk. ZX Spectrum-
Progr., habe ca. 100 MC Prog. Liste
bitte an K. Schacht, Eifaistr. 6, 446
Nordhorn, Telefon 05921/6331. Su-
che CW-Gebe-Decodierprogramm

Gelegenheit: SPECTRUM 48K +
Profi-Tasta-

tur 4 Printer + Joystick + Sound-
box + 200 SUPERPROGIAMME! In-
fo gegen adr. Freiumschlag, Michael
Fliesges, Griner Weg 6, 5480 Rema-
gen.

Endlich: Deutscher Zeichensatz f.
Spectrum. Zusétzlich internat. +
mathemat./techn. Sonderzeichen.
Zus. nur 20,— DM (Scheck/Schein).
Fliesges, PF 1246, 5480 Remagen.

* & % ZX-Spectrum (16/48K) & & *
Tausche Software (Manicminer, Jet-
man, Forth 50, weitere MC). Gar.
Antw. Liste an S. Schmitt, Palmstr.
10, 7107 Neckarsulm.

Tausche Spectrum Software
Liste an

Karl Pantoulier

Schubertstr. 12

8077 Reichertshofen
Wenn's dem SPECTRUM heiB wird,
die Finger brennen, dann: SPR-
BAUSATZ einbauen. Damit Ihr Spec-
trum l&nger lebt, Bausatz/Anleitung
DM 20,— an 07141/860436

Sinclair Spectrum 48K + Hard- u.
Software (Spiele, Drucker Interface
2) ginstig abzugeben, DM 1000, OS
7000; Obermaier, A-4020 Linz Tel.
0732/81-17-74

Deutsche Software for SPECTRUM.
Kosteniose Info -anfordermn bei:
Friedr. Neuper, Leuchtenbergerstr.,
8473 Ptreimd. Viele Utilities und An-
wenderprogramme.

Verkaufe Kopierprogramm! Kopiert
jedes  Spectrum-Programm. DM
15,— incl. Kass. und Porto in Schei-
nen an: Axel Gronen, Alte Mon-
schauer Str. 1, 5108 Monschau.

®® ZX Spectrum MC-Software 8@
Pssst, Hobbit, ManicMiner, Jetpac,
Ant Attack u.v. neue Pr.! Ab5 DM, 10
Pr. = 35 DM! Info bei St. Schader,
Fr.-Ebert-Str. 1A, 6845 Gr.-Rohrheim.

Drei neue Zeichensdtze! (16/48K)
Fett, kursiv u. fettkursiv. Damit ha-
ben Sie kombinierb. Zeichens. mit 1
Bafehi! 10-DM-Schein an J. Miltz,
Hauptstr. 96, 5401 Wolken.

0@ HILFE!!'00®
Wer hilft mir, meine Spectrum-Prgr.-
Sammlung zu vergroBern???
Volker Kirst (Tel. 07424/85202)
Oberdorfstr. 3, 7209 Aixheim

XXX PROGRAMMTAUSCH XXX
Partner for privaten Programm-
tausch gesucht. Liste an: G. Doma-
gala, Fliederstr. 24 A, 5883 Kierspe,
Tel. 02359/6983 ab 20.00.

ZX-Printer, 3 Monate Garantie nur
130,— DM; Software (Original)
Chess, Flugsim., Tassword, Hobbit
u.v.a. kaum benutzt, statt 450,— nur
250,—. Joachim Alleritz,
02241/52588

SPECTRUM! Verk. Amateurfunk-
Bandplan v. 160—.7 Meter f. 12 DM
und Cass. — Habe 0. 200 Pgm f. Ar-
beit, Sport, Spiel, Freizeit + Anwen-
dungen. D. Meereis, P-Box 1521,
578-Brilon

[0 ZX Spectrum 48 K + Joystick —
Interface + Literatur + viele gute
Programme (Wert ca. DM 500) fOr nur
DM 550!

Tel. (02032) 35352, (nachm.)

ZX-Spectrum-Softwaretausch
Liste mit ca. 150 Programmen anfor-
dern bel bzw. eigene Liste schicken
zu Michael Offergeld, Passmannstr.
9, 5142 Hockelhoven 8

+ TAUSCHE + TAUSCHE
Gute MC-Programme zu tauschen
gesucht. Habe ca 20 MG
Programme. Matthias Brtschitsch,
Thomas-Mann-Str. 7, 3150 Peine

Centr.Par-Interf. ZXLPRINTIl (l&uft
ohne Softw.!) und 6 orig. Pgm. (Tass-
word 2; Assembl., Mcoder, Copy-
Softw. for Epson; u.a) kpl. m. Kabel
DM 200,—, Tel. 02105/519169

Spectrum Hardware z.8.: Plo 35,—;
Buserwelterung m. Gehluse 60,—;
Plotter 450,—, Bausatz 350,—, Cas-
settenrecordersteuerung usw. Liste
T. Eschwe, Bahnriehe 42b; 3 Han. 1

11 SPECTRUM-Freaks aufgepaBt !!
Bieten Utilities fir die Meisterklas-
se. Info + Gratislisting (MC) gegen
Freiumschlag bei Gehrsitz E,
Hauptstr. 109, 8702 Himmeilstadl.

Spectrum: 16K 389,—, 48 K 499,—,
Seikosha GP100: 499,— QL a.Anfr,
Joystick 79,—, Tastatur 198,—, Mi-
crodrive 548,—, Floppy a. Anfr. WIT-
TICH, Tel. 09443/453 ab 19 Uhr

Suche Beschreibung: Vu-file/calc
Tasword/Forth/Pascal/Pimania. Su-
che Pgme: VV-3D/Adress Mana-
geriSprachpgm. 089/685336

Verkaufe ZX-Spectrum 48K 6 Mon.
gebraucht + passenden Recorder,
Tel. 05822/734 ab 15 Uhr.

%888 SOFTWARE GALORE &&&&
ALLE SUPERPROGRAMME ZU SU-
PERPREISEN
Liste b. Hansi Lotz, Hohefeldstr. 55.
Bitte ‘ne Mark beilegen, 1 Berlin 28.
ORIC & DARGON - EXTRA, na kiar.

Spektrum 16K: Je 4 Lernspiele fdr Ki.
ab 5 J. oder ab 10 J. (dt). Neue |deen
in hervorragender Gestaltung. Jede
Cass. nur 10 DM! P. Bergen, Fran-
kenstr. 28, 3200 Hildesheim.

1! ACHTUNG OSTERREICHER !!
Achtung. Tausche oder verkaufe
Programme. Stand: 250 Stiick! Bil-
lig! Liste anfordern von Christian
Dienesch, SchloBgartenstr. 14, 1238
Wien.

Tausche SPECTRUM PROGRAMME
Wer mir seine Tauschliste schickt,
erhalt sofort die meine mit 300 Pro-
grammen, meist Maschinencode. P.
Rheinert, Stefansb. 11, 6640 Merzig

@ OSTERAEICH® SPECTRUM 48K
+ dt. Handb. + sup. PC-Prg.: Flug-
‘sim., Valhalla ... + 4 Bdcher + 56
‘Magazine aus 'B3r84. Insg. 180
Prg.@NP: S 13529@0VP: 5 7629, Tel:
06222/7 44 26/Zimmer 57, ab 18 h

Riesenauswahl (400 Titel!) an origi-
nal englischen Qualitats-Program-
men, z.B. Penetrator. 29,—, Katalog
for 1,50 DM! T. Freitag,

Leharstr. 10, 8552 Hochstadt

Spectrum: Ton aus dem Lautspre-
cher des TV-Gerats — Bauanleitung
— Info geg. adr. Freiumschiag, Post-
fach 2532, 3300 Braunschweig

Verkaufe Spectrum 48K
4 Bocher, viel Software, Forth usw.
fir 500 DM. Tel. (DB141) 18343
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Software-Tausch! Uber 100 Pro-
gramme vorrdtig. Gratis-Info bei:
Franz-Josef Burkart, Hauptstr. 65,
6571 Martinstein

Tausche  (verkaufe) Spectrum-
Programme. Mehr als 130 vorhan-
den, z.B. Manic Miner 2 u.v. mehr. Li-
ste von oder an: T. Bbcker, Win-
kelstr. 14, 4530 Ibbenbiren

Verkaufe Spectrum 48K mit Daten-
Recorder, Buch und Software Im
Wert von ca. 1500,— (Compiler, BB,
Spiele ...) for 650,—.

Andreas Kricke, Tel. 0209/62333

KOPIERPROGRAMM =Supercopys
far Spectrum 48K! Auf Cassette nur
DM 10 + Porto per Nachnahme oder
DM 12 als V-Scheck; Jan Meyer, Ba-
renmiihiweg 84, 8120 Weilheim

® TAUSCHE oder VERKAUFE @
meine ZX-SPECTRUM-Software-
Sammiung: @ Liste gegen 80 Pf bei:
Guido Kiesel, Prinzengraben 2, 8730
Bad Kissingen

® Absoluter SPECTRUM-Knuller! @
30 Spitzen-MC-Programme auf Kas-
sette for 13,— DM— z.B. Jelpac, 3D-
Combat, PSST ... INFO bei Stefan
Heffner, Tel. 09364/1592

* Softwaretausch
ZX SPECTRUM
Liste an: S. Cullmann, Adlerstr. 1,
5583 Zell.
Auch Verkauf meiner Originalpr.

Spectrum 48K + DK Tronics-Tastat.
fr 650,— DM zu verk. incl. 2 Bcher
4 Mon. alt. Rolf Kohler, Tel
040/6440186 ab 19.30 Uhr

! HURRA ! Der HOBBIT ist gelost!!
Spectrum/VC84/BBC B/ORIC 1.
AusfOhrliche dt. Beschreibung des
komplexen Losungsweges DM
10,—, R. Elze, 46 DO-50, Baroperstr.
448

SUPERCOPY. Univers. Koplerprg.
mit Auswertung: Typ/Name/Start/
Lange. Max. 41 KB. Mehrere Prg.
gleichzeitig auch chne Header!!ll
DM 20,—. Besser, L-Herr 62, 7014
Karnwesthelm

PROGRAMMTAUSCH und HARD-
WAREERWEITERUNGEN anzubie-
ten. Bitte gleich eigene LISTE mit-
schicken! Abs. SWAP-COMPUTER,
F.M. HOYER, Karlstr. 38, 7270 Na-
gold

Mathematikprogramme und Listings
far Studium und Beruf (Fourier, Tay-
lorentw., LGS, ..) info geg. Rickpor-
to: M. Schlingmann, Heinrich-Otto-
Str. 57, 7317 Wendlingen

COPY hkopiert jedes Spectrum-
Programm. Copy auf Cassette +
Catalog-Prgm + Listing + Be-
schreibung nur DM 16,—. Michasl
Schramm, Freiligrathstr. 5, 23 Kiel 1

NOTVERKAUF
Varkaufe: Spectrum 48K = DM 380
AuBerdem: Transam + Manic Miner
+ Masterchess + VU3D + ZZ0OOM
+ Hobbit + Flight Simulation +
Penetrator + Atic Atac + Kong +
‘:‘:gror Daktyl4D + Aquaplane = DM

Adresse; Erich Vonk, Hauptpostia-
gernd, 6000 Frankfurt

Endlich: Ein Netzteiladapter im
formschténen Gehduse, der |hrem
Spectrum das Brummen und Heizen
abgewdhnt — flr nur 24,80 + Porto!
V-Scheck (+ 3,00) oder NN (+4,70),
J. Helimich, Schrumpftal, 5401 L&f 1

ZX-HIGHLIGHTS: MICRODRIVES B.,
sensationelle Arcade Games mit ir-
rer 3D Grafik durch Stereo-Brille, Lo-
@o ... im Super-info bel O. Hartwig,
Rosenschule 8, 234 Kappeln!

Ti 99/4A

Verkaufe Parsec, Munchman, Soc-
cer, Adventure, Wumpus fiir 260 DM,
Herbert MOnsterer, Tel. 0945211263,
ab 17.00 Uhr

TI-99/4A: Verk. Adventure-Modul und
Cass. »Mission Impossiblex, DM
150, M. Keller, Tel. (06081) 7477

TI-O9/4A + Ext. Supersoftware mit
guter Grafik. 2 Spiele + Vokabeln
lernen (200 Worter) gegen 20 DM
(Schein) von Harald Schneider, Sa-
lierstr, B4, 8707 Schifferstadt

Verkaufe meine ganze Programm-
sammiung (Basic + Ex. Basic) far
den TI-29/4A. Uber 50 Programme fir
nur SFr, 50,—. J. Broennimann, Aus-
mattstrasse 5, CH-4132 Muttenz

Verkaufe professionelle Actionspie-
le, Recorderkabel, Assembler-
Handbuch (deutsch) f. Minimemory
u. Lautstirkenanzeige. Info (Rickp.)
Friebe, 8 MUnchen 19, Herthastr. 26

TI 99/4A + Joyst. + ADV. Modul +
Savage Isl. | + Il + Softw. + Lit.
400,— + Rec. Kabel + List. Ange-
bote Tel. 05441/3558 nach 18 Uhr.

Biete: TI 99/4A + Ex + Basic + Mo
dule + Rec.Kab. + Software + Bil-
cher auch einzeln, Tel. 0251/80095
Zimmer 10 verlangen, ab 22 Uhr.

Verk.: TI 99/4A, Parsec, Tomstone Ci-
ty, Basic Lernkurs, Video Spiele 1,
Sprachsynthesizer u. Sprachaufbe-
reiter u. Kass. Kabel

VE. 850 DM, Tel. 0221/694160

Verk. Minimem + Handbuch,
Schachmod, Konsole nur kpl. mit Ex-
tended Basic + Kass. rec. + Kabel.
Professionelle Anwend.software mit
ausfihrl. Dokumentation. D. Rister
06221/374223

Verkaufe Tl 99/4A + Cass-Kabel +
Ext. Basic + 2 Joysticks DM 600,—.
Peripherie-Erw. Box DM 450,—, Par-
sec + Programme + Tlinvaders +
Handbuch DM 200,—, Dieter Pro-
jahn 06021/88266

* Verkaufe #
Editor/Assembler Handbuch (engl)
for T1 99/4A um DM 40, 65 280, G. Eg-
genberger, Michalekg. 257, A-1160
Wien

Suche Extended Basic-Modul +
Handbuch, Tel. 06087/684 Anschrift:
Thomas Tauber, Gartenstr. 16, 6273
Waldems 2

Suche gebrauchtes Extended-Basic
Steckmodul, Angebote an Ralf
Schmidt, Laubacher-Wald, 6312 Lau-
bach, Tel.Nr.: 06405/1330

Ich bin der Home-Computer mit dem lhr
Euch im Spiel messen, ganz neue Spiele

erfinden, eigene M
farbig zeichnen,
ben losen, berufl

ien kom
erige Schulaufg
h weiterbilden, d

Haushaltsetat verwalten, Schlankhe

kuren zusammenstellen,
nen, personliche Dat
schnell und dbersic
kénnt. Ausfdhrliche

Urlau pla-

sSpei

2rn und
auswerten

Unterlagen

mich und dber den Aquarius-Fan-Club

bekommt Ihr kostenlos.

Héandleranfragen an:

4 K RAM (erwaiterbar bis 52
MinlExpan

Z80A (CPIM-kompatibel), 4 MHz, erwelterbares Microgoft Basic 8 K ROM

K), 16 Farben, 1 Klangkanal auf 3 erwelterbar durch
llen, mit graphischer Aufldsung 320 x 192,
258 fertige graphische Darstellungen, Grof- und Kleinschrelbung, 49 Tasten, Erweite-
rungssteckplatz, AnschiuB 10r Drucker! Plotter und Recorder. Exented
Basic, Tabellen- und Textverarbaitung, viela Splale.

Paul-Gerhardt-Allee 32 - 8000 Mdnchen 60 - Tel. 089/830100, Telex 527798 wapro d
L AQUARIUS-FAN-CLUB: Postfach 65, 8134 P&cking

der, Ausgabe: 40 Zeichen x 24

ware: Logo,

A
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COMPUTER ycg SOFTWARE

TELDEC

Fur Commodore 64 und VC20

SUPERSPIEI.E
DIE ALLES BRINGEN

Springer @ XX
Mit dem Hasen a

Polaris &2 I
Unterwasser-Action aus -:
Juwbreuker el o s

L Snnﬁm o on-Fabrik,
Thresho!d &= o
Weltraum-Abentever mif viel Action
Crossfire @ ZX £ 0
Die Stadt mufd -,;llu.r]'u]f w
lunarleeper ool o+ R

J,_ annende Abenteuver auf dem A = _:\';_:.

n - Arkaden-Spiel!

= WEr erreic |I|r I'.]l“'_'

Creepy Corridors B2 22
Juwelen-Jagd im Labyrmn
Ultima Escope

Ganz aktuelles Gr iture = jetzt auch fiir

och da lavern

Frogger m B
Daos ganz beriihmte Ar
Mr. Cool E@ 22
Ein frre ettel da fallt es schwe ol zu bleiben,

ginal-Computer-Ve

Ein Spiel mif Spitzen-Grafik - fir echte Arlisten.
Qils Well 21 2=
Nach O t ei vielen Gefahren
Gue:l for Tires m B

Der berihmte Steinzeit-Camic-Strip jetzt als Achon-
irre Laune,

Buck Rogers [ K3 X

Der Filmhit jetz Suf prel
Slur Trek & & 22

it und Konzeniration = die Angriffe der Klingdons

ne = bring!

-

Conge Bongo m | = )
aden-Spiel = wer besiegt den Urwald-Gorilla

Sands of Egypt B3 B

Ein spannendes Gralik-Adventure Spiel

Pooyon ER B

Wie in der Sprethalle - spannend und lustig zugleich,
O'Rileys Mine 2 00 [+

Abentever im Be erk - as {:;u,lfli um Punkfe.

Moon Shuttle 1 £0

Super-Applikation des bekannten Arkaden-Spieles.
Genesis 1 m B

3-D-Vektor-Grafik und superschnell - wie in der Spielhalle.

Sargon Il 1 :nﬂ

= = ROM-Modul
Diskette
MUSK+

FREIZEIT
SERVICE A TELDE(

80 it

*x FUNDGRUBE *

Verkaufe TI 99/4 A + Sprachsyn-
thes. + Schach + Ext. Basic +
Kass. Kabel + Programme (ca, 60)
+ Pléne + Literatur, VB 680 DM
* % Michael Mehle * * Am Men-
zelberg 13, 3400 Goéttingen

Verkaufe 2 Mon. alten T1 99/4A mit
Rec.Kabel (+2 Moduln + 2 Pro-
rammcassetten + Data-Becker-
uch for 300,— DM: Michael Baum-
gart, Pastoratstr. 11, 5630 Rem-
scheid 11.

Geschitzte Programme Listen und
abspeichern? (32 K-RAM erforder-
lich) 10 DM (Schein) + Frelum-
schlag an: Volker Kosters, Elfen-
hang 5, 5600 Wuppertal-11, Tel.
0202/735308

SUCHE EXTENDED-BASIC-MODUL
AuBerdem: Literatur und Software
far T1 99/4A! Angebote bitte an: Jor-
gen Zweck, Georgenstr. 59, 8450 AM-
BERG

TI 99/4A: Grafik-Prgm. (Ex. Basic).
Entwerfen Sie 3D-Korper, Zelchnun-
gen. Info (Freiumschlag). Armin Set-
zer, Sudetenstr, 57, 7120 Bletighelm:-
Bissingen.

Til-Basic: 53 Prg. Monopoly, Frogger,
UFO ... geg. 10,— + od, 15— (k.
Brfm.) SUCHE EXT.-MODUL + and.
Zubehtir (RAM-Erw. ...) Angebote an:
J. Bledermann, Sandbuschweg 5D,
35 Kassel,

Tl 89/4A + Rec. Kabel + Software
+ Lit. + Joysticks + Basic-
Lerncassette + Module: Schach,
Ext.Basic, Donkey Kong, Tunnels of
Doom. Ab 18.00 (089) 426897, Evtl.
auch einzein!!

Verkaufe T199/4A + Extended Basic
+ Recorderkabel + Blcher (z.B. Tl
99 Tips u. Tricks). Preis: VB 420 DM.
D. Relchardt, Tel. 0721/684015

COOTI-E8/4A®@TI-04A [0
Alrfight (Ext) @ ® Topgrafik ® 10,—
10 Ext-GAMES 20,— @ Frogger
(Ext.) 10,—. Pocman (Ti) 10,— @ bel
C. Marksteiner, Bahnhofstr. 16, 8122
Penzberg.

55535 Suche! 33335
Drucker u. Diskettenlaufwerk o. Peri-
pheriebox sowie Software for TI
99/4A — Ang. an: V. Spieweg, Schle-
gelstr. 3, 3300 Braunschweig.

® Tl 99/4A + XBasic + Parsec +
Munchman + Carwars + Tombst,
+ Joyst. + U.S.-Cass-Software +
R.:-kab. + TlBlcher + massig U.S.
99er-Lit. for 590,— @ 0831/27093

TI-Extended-Basic zu verkaufen, DM
220. AuBerdem noch einige Tl 99/4A
ftr 300 DM + Versandkosten. Tel.
D631/73840.

TI-89/4A B Super!

3D-Action! Topgrafik Adventures!
jab 1 DM.

Info 1 DM / C. Wurzer

Grintenweg 14, B5 Nornberg.

Suche far TI 99/4A;
32-K-Erweiterung, Sprachsynthesi-
zer, V24-Schnittstelle ...

Angebote an: T. Reinartz, Immer-
mannstr. 10, 4048 Kapellen.

Suche dringend gebrauchten Com-
puter TI 89/4A um 100 DM. Bitte mel-
den bei Ralner Steck, Tel. (04102)
65065 ab 14.00 Uhr.

Texas Tl 98/4A mit Netztell, Modul
und 75 Programmen nur 375,—
neuw. Cass-Rec. fir Tl 75,—, Super-
joystick nur 65,—, Cass.-Rec.-Kabel
nur 30,—. Tel. 02134.96687, Perl-
Box 400,—.

Wer mir eine Cassette mit3 Prg. + 1
DM Porto (fur Tl 99/4A) schickt, be-
kommt 6 Prg. zurlck (Basic o.
Ext.Basic) * # Thomas Amler =
Reinerzer Str. 49 * 8500 NUrnberg
50 % *

Ti88-FANS!
Programme von Spezialisten! TI-
BAS./Ex-Basic Gratiskatalog anfor-
dern! G. Strobl, Jagdg. 1E/9, 1100
Wien,

Verkaufe 2 Kassettenrecorder mit
Kabel fur TI 99/4A far DM 125,— pro
Stuck. Tel. 06224-74080. Walker,
6906 Lelimen.
Ti 89/4 gegen Hocnatgahot
Far Bastler.
A. Junge
OrleansstraBe 9A
3200 Hildeshelm

T! Logo Modul 230,— DM
Tl Basic Cassettenkurs 20,— DM
B. Hochschulz, Tel,_0§9_?1!32532

Super-Software Tl 99/4A Tausch,
Wer mir Kass. m. Prg. + 2,— Porto
schickt, bek. selbe Anzahl Supert
Prg. zurbck. Spitzel 0. Krauter,
Haydnstr. 11, 5882 Meinerzhagen 1.

Super-Spiele: Action; Grafik, billige
Software bel: Alex Stork, Haup!stra-
Be 105, 6791 REICHENBAGH-
Steegen 1.

Info gegen Rickporto.

compatibel mit
COMMODORE 64 & VC 20
ATARI 400, 800 & 600 XL

mit INTERFACE (Prets auf Anfrage)

SINCLAIR ZX 81 & SPECTRUM
DRAGON
Tl 99/dA

. 139,-

incl, Mwst, + NN und P(}r‘l

-~

COMPUTING

mit entscheidenden Vorieilen

s fUrlinks- und rechishinder geeignet
¥ 4 pder B Wege Steuearung

% 2 Schnelfeuerkniple

% Micro-Schaller

# standiest (36 x 20 cm)

i zeregbar

Hindleraniragen erwinscht

Eckard Begerow

Electronic und Computer Zubehor-Vertrieb

EichenstraBe 11
8428 Rohr/Ndb.
Tel. 087 B3/5 52

Ausgabe 6/Juni 1984



x FUNDGRUBE *

EETIA BB TISOMA RN
swerte Software in Tl-Basic!
®@8® Liste gratis bel: 90000
Harald Eckhoff; Fischerstr, 16
5600 Wuppertal 2

Hiite!

Suche dringend Extended Basic Mo-
dul for Tl 99/4A (gebraucht und chne
Anleitung). Zahle Hochstpreis. An-
gebote an A. Lang, 0911/361698.

T1 99/4A: Suche Ex-Basic Modul, zah-
le bis zu DM 200. Angebote an Uwe
Braun, Weidenstr. 30, 7456 Rangen-
dingen, Tel. 07471/5232.

Darauf haben Sie gewartet! Super
Maschinenprogramme — 3D-Grafik
+ Grafiktablett (hochaufiésend) je
DM 99,—. Centipede (Ass) DM
aga 089/3132447 + 6928845 ab
19 Uhr.

Tl 99/4A + Ext. Basic + Rec.-Kab.
+ Blch. (Programmierhdb, fir An-
fanger u. Fortgeschr. + TI199 Tips u.
Tricks) + Software auf Cassette fir

" Tel. 08321/6663 (Ab 18 Uhr)

EEEEENEEEEEEEER
Suche dringend intakten
PAL-MODULATOR
Angebote an G. Teichmann
Fliederweg 1, 6834 Ketsch

* % & Verkaufe TI-99/4A mit + % =
Rec.-Kabel, Joysticks, Supersoftwa-
re und Module: Parsec, Schach, Bla-
sto fur nur DM 500,—.

Tel. 089/3153576, ab 18 Uhr

Tl 99/4A + Ext. Basic + Joysticks
+ Mini Memory-Speech Synthesizer
+ Bucher + 12 Module + Rec.Ka-
bel. VB: B00,— DM. Norbert Pilsl,
Orffstr. 14,8 M0 19, Tel.: 089/134730
ab 17 Uhr.

Tl 99/4A 200 DM; ExBasic 160 DM;
dt. Handbuch 25 DM; Schachmodul
80 DM; 89 Speclal | 30 DM; 16 Bit Mi-
kropr. Kursbuch 20 DM wegen Sy-
stemwechsel zu verk. Tel.
0831/400245.

SUCHE fOr TI 89/4A

1 kompl. DISK. + RS232 + Extd. Ba-
sic + Drucker + 32 KByte-Karte.
Tel. 0214/502965.

Tl 99/4A Gar. b. 10. 84 kpl. Anl. u.
Handb. + Rec. + Kab.f. 2 Rec. + 3
Sp. mod, + ca, 25 Sp. a. Cass. Nur
DM B0O. VB DM 555, Zuschr. m. Frei-
umschl. G. Mack, Adalbertstr, 25, &
Ffm 90.

EERTIS94A NER
Tausche Software fOr Texas-99 Ex-
Basic, Basic und Minimemory. Liste
an. Christian Heck, Johann-Kelberg-
Weg 2, 4770 Soest.

EditoriAssembler (DM 84,—) for TI
99/4A + Mimimemory + Cassette
500 + lines with expressions. Info
(English) from Rob Paul, Ruthlingstr.
5, 8000 Munchen 19.

Mannesmann Tally MT 80, 80 Zei-
chen Einzelblatt, Schnittstelle far T
99/4A, grafikfahig, 8 x 8-Matrix, B0
Zeichen pro Sekund. DM 1098,—.
089/3132447 + 6928845 ab 19 Uhr.

Suche Extended-Basic-Modul +
Joysticks far TI 99/4A.

Angebote an: Frank Stich

7831 Eichstetten, Goethestr. 17

.........I........
T

Extended-Basic-Modul (DM 295,—).
H.W. FINKE, Postfach 1322 17, 56
Wuppertal 1.

Knacke geschitzte Ext. Programme
(Disk 0. Kass.), 10 DM ink. Porto!!!
Olaf Famers, Mohlenweg 4, 5609
Hockeswagen.

Ti 99/4A mit Ex-Basic, 10 Program-
men und Literatur zu wverkaufen.
Prels: 560,— DM. Auch einzeln. Tel.
0234/57377.

VERKAUFE Software, und for
alle, die ATARI/COMMODORE-JOY-
STICKS an den Tl 99 anschlieBen
wollen, einen Adapter. % FOr nur
DM 17— *.

S. NUNGESS, Tel. 0611/891676.

TI 99/4A...T1 89/4A!! Spitzenspiele in
Ext. Basic oder Basicl!! Top Quali-
tat!!! Supergtnstig!!! Info gg. 80 Pf.
bel M. Schneller, Karwendelweg 6,
8901 Kissing! TOP!

* % T| 99/4A Software-Service # »
von Action bis Praxis
Info geg. 1 DM Rtckporto
U. Grunenberg, Behringstr. 45, 4600
Dortmund 50, Tel. 0231/778587

TI 89/4A
Vek. Tl incl. Rec. Kabel und 20 Spie-
le. Preis auf Anfrage. Jens J. Schnei-
der. Tel. 0611/868601, OffenbachiM.

TI 99/4A: Peripheriegerate
Suche  Diskettenlaufwerk,
Schnittstelle und Drucker.
A. Em r
Eberlstr. 7, 8261 Egglkofen

Va4

5433
SIERSHAHN

BERGSTR. 18

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR
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2250 Wk STARTREK

KaLaHA 1150 UNWETTER 13.50
TrRON 1050 Black Fripay 11.50
kLUNAR JETMAN 2250 (GALGEN 1050
Aric Atac 2250 3D- LasvRinTH 11.50
Poo 2600 STAR TRADER 10,50
G-ForcE 26,00 AUTORENNEN 10.50

Kahilog anfordern oder gleich bestellen (V- Scheck oder Nachnahme <3001) bei:

BORIS BAGINSKI uwwe PETER STIEDA
SPONECKSTRASSE & -~ 8000 MUNCHEN 60

GB- .ATA

CECOMP!

AR

UTER ELECTRONIC G

Ted 023046 80 64-65
Wir fiihren Floppy Disk Laufwerke,
Interfaces fUr TANDY - VIDEQ GENIE
APPLE - TRIUMPH ADLER

Kompletter Katolog gegen
DM 5~ in Briefmarken

Q CE-DATA Service st Ihre Reparaturprobleme!

J E.Tl !3 !J !j]'l !J !3
57 e - k“ﬁ) k"f}'k
p
= LR CHAEEH PLUSPEY S =
&
C FOLF STRECKER
T L UMEMBURBERSTR: 76
=
= SEA00 K&6LN 1 :
U TEL.©221/4172789

NEEy JE Ry B g5 oEn g5 oe
“_gU:U:UJ k.UJ 'jL

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer

ab sofort wieder lieferbar:

B Extended Basic-Modul
B Mini Memory

B Editor Assembler 198,— DM
B Parsec 80,— DM
l und alle Atansoft Module fiir TI- 99

298,— DM
298,— DM

PC-100C = 298,—~ DM

T
@
=X
Q
e
©
E
@
Az
=

5584 Bullay
BergstraBe 80
GmibH Telefon 06542/2715

FUNDGRUBE *

Verkaufe Tl 99/4A 4 Monate alt +
Cass. Rec. mit Verbindungs-Kabel
+ B0 Programme auf Cass. for
400,— DM. Telefon ab 16.30 Uhr
09633/2585

Suche Extended-Basic fir T1 99/4A.
Angebote an: N. Brandstetter, 7800
Waorzburg. Tel. 0991/77739.

Ti-WriteriTextverarbeitungssystem
sowie Editor/Assembler neu, unge-
braucht, ginstig zu verkaufen. Preis
V'S, Harald Gonther, Brinelistr. 7, 4
D'dorf 12, Tel. 0211/202345.

Tl 89/4A! Suche Ext. Basic-Modul!!
+ Software fOr schulische Lehr
zwecke (Rauber/Beute etc.)
Angebote: Henderl, Bergstr. 2, 7263
Bad Liebenzell.

TI-B9/4A
Verkaufe Spiele fOr T1. 20 Spiele for
50 DM

Jens J. Schneider, Tel. 0611/868601
i e S S S R S E S SRS S S 3

Suche for TI 89/i4A Disklaufwerk,
Erw.Module u. sonst. Zubehdr. Tel.
bis 16.00 Uhr 06641/8061, Herm J.
Erdmann.

Suche 32-K-Erweit., RS232,
AssembleriEditor, Disk-Laufw. m.
Contr., Matrixdrucker, Mini-

MEMORY sowie Module. U. Wald-
mann, Birkenwaldstr. 5, 6053 Oberls-
hausen.

Suche Alpinist und Adventure-
Module.

G.M. Gehrecke

Saseler Chaussee 104

2000 Hamburg 85

eocoOGOOSOOOROROOS
TI-89/4A

+ Recorder + Kab. + Software +

Joystick + BasicKurs + Tk

Software +  Garantie. VHS.

06251/62137, M. Kobel-Prinz, Nie-

derwaldsir. 15, 6140 Bensheim 1.

T189/4A + Speichererweiterung vor-
handen? Verrate for 50 DM, wie Sie
geschiizte Basic Programme ent-
schitzen. Rainer Frehse, Tel. 0201/
232647

TI 99/4A. Verkaufe Module: Parsec
for 100 DM, Attack, Invaders, Munch-
man, Hustel, Video Games 1 fir je 50
DM. Rainer Frehse, Weberstr. 10, 43
Essan 1, Tel. 0201/232647.

khkk Ak k ko kR Ak kR E A E
Achtung TI-99/4A Besitzer
Programme ab 50 Pf z.B. Schatzsu-
che u.v.a. Info gegen RP bei M. Krau-

se, In der Mark 218, 5810 Witten 6

Verk. Tl 98A, 6 Mon. alt + Rec.-
Kabel + Recorder + Statistik Mo-
dul, Preis 400,— DM. JOrgen Knap-
pe, 5560 Wittlich, Danziger Str. 61,
Tel. 06571/6563

Verk. Module Soccer * Video Ga-
mes 1 = Tl Invaders, Munch Man
und 20 Top Games aus Frankreich
und England. K. Holtmann, Weststr.
40, 4720 Beckum. Tel-NMummer an-
geben!

Superspiele . Ex-Basic + Joy-
sticks. Tank-Attack, Elisa (Deutsch),
Schafe verladen, Geisterfahrer. Alle
4 for 20 DM. Schein an: T. Unger, Uh-
landstr. 8, 7434 Riederich.

Supersound @ 99/4A @ Supergrafik
18 Progr. auf Kas. nur 6,50 DM +
Rockp. oder Kas. schicken + 3 DM
+ Rickp. oder tauschen — suche
Ext. Spiele + Basic. J. Monse, P.F.
69, 4409 Havixbeck.

Suche flr 99/4A

32 KByte Erw. + Ext.-Basic
Angebote an: H. Lange

Tel. 05233/7686 (ab 17 Uhr)

Verk. TI 99/4A (250), Ex-Basic (250),

TH-Printer (450), P-Box (400) neu,
32K-Karte (350) neu, Disc-Drive-int
(550) neu. H. Meier, Tel
05242142837

Suche Drucker far Tl 99/4A
Angebotle an

Jochen Bergmann

Benzstr. 5

6840 Lampertheim

Suche Tl Extended Basic Modul.
Zu melden bei Carsten Lange
Tel. 02173/21479

Verkaufe TI 99/4A + Ph-Box +
Disk.-Controller + Laufwerk <+
Schnittstel, + Drucker FX 80 + Ka-
bel + Interface + Rec-Kabel, DM
3500. Fieber, Klostemainstr. 13a,
8750 Aschaffenburg.
EEEEEEEEEEEEEER
T1 99 4A JOYSTICK ADAPTER

2 Joyst. aller gangigen Firmen (Ata-
ri, VC 20 etc.) anschiieBbar.

N. Eikmeier, Tel. 0431/64421

Color-Monitor, Schach-Modul, far Tl
99/4A gesucht. Neu oder gebr. Voigt,
Tel: 02161/56520. Drucke |hre
Programm-Listings, CS oder DSK,
Ti-Basic/Ext. Basic.

Biete 5 Superspiele in TI-Basic for
10,— DM (Hunchback, Space-War,
Wolfpack u.a). Schein an A. Beh-
rens, Fuhrenkamp 7, 3114 Wrestedt
3, Tel. 058027235 (14.00 Uhn)

TI 99/4A + R-Kab. + Joy + 8 Modu-
le (Datenverw., Schach, Music Ma
ker, Adv. etc.) + Kass. (ca. 60 Progr.)
+ Listings + Ti-Bicher far 800,—
DM. Tel. 0591/3614 ab 19 Uhr.

Verk TI-99/4A, Edit.-Assembler, Rec.-
Kabel, Joyst.-Adapter (Atari), Flugsl-
mulation (Cass), Literatur, wenig
gebr., far 500,— DM. Tel. 06145/8687
nach 19 Uhr.

Ti 99/4A + Exbasic + Munchman
+ Parsec + Invaders + Indoor Soc-
cer + American Football + Rec. Ka-
be! + B0 Prg. auf Cassette + Adap-
ter f. Atari Joyst. + Lit., VB DM T00.
Tel. 05251/56305

T L R R E R R E R R E R
Futter fir Euren T1 99/4A

80 Prg. in TUExBasic a = 4 DM!!! In-

fo gegen B0 Pi. Uirich Reinkensmai-

er, Oeynhausener Str. 26, 4972 Loh

nel

Ti 99/4A
Verkaufe TI 99/4A mit Ext.Basic, Joy-
sticks, Kass-Kabel, Tl-Invaders,
Video-Chess und div. Software, kom-
plett 600 DM, Tel. 0893151788

Kompiex-Rech/Sterm-Dreieck  usw.
TRAFO-DIMENSIONIERUNG auf
dem TI 99/4A, 3 Programme auf
Kass. oder Disk 20,— inkl. Porto. In-
fo: Bernd Halzebos, Tel.:
02368/557 20 ab 20 Uhr.

Wer denkt an einen Systemwech-
sel?

Kaufe seine Tl-Station auf. Suche
Software.

Dieter Klose, Tel. 0251/274422

100 PROGRAMME fOr den TI-99/4A
+ XBasic. Wegen Systemwechsel,
z.B: Frogger, Zentoria, Programm
2.— DM. Info: RP, bei O. Toffolo, Tel.
04662/1733.

Tl 9%4A incl. Zubehdr. Neupreis
17000 S, 4 Mon. alt, umstdndehalber
zu verkaufen: VB S10000. 1 Mon. Te-
lefonservice. Manfred Menzl, Wien,
Tel. 0222/30-32-283: 17 — 19 h.

82 s,

Ausgabe 6/Juni 1984




* FUNDGRUBE *

B Super Vokabel-Lernprogramm B
Jede Spr. denn Sie speich. Woérter
auf Band! Kassette + . nur 3
DM {205) + Postg. Postk od. Tel. C.
Oman, Wien. Tel. 022216254953

Verkaufe 71 99/4A mit Recorder
Kabel, Software und Bedienungsan-
leitung (erweitert!). Preis: VHB. Volk-
mar Kurz, Tel.: 04155/4249 ab 15.30
Uhr taglich.

Verkaufe TI-99/4A + Rec.Kabel +
Basic-Lernk., + Literatur, 3 Monate
alt.

M. Schwemmie, Tel. 07431/62207,
ab 18 Uhr.

TI-99/4A (6 Mon. Garantie) + Joy-
sticks + Recorderkab. + 4 Module
(Car-Wars, Video-Game |, FuBball,
Parsec) + Softare (50 Spiele). Preis:
400 DM. Oliver Hellwig, Tel:
02303/60477

Verkaufe TI-99/4A mit ca. 200 Prgr.
auf Cassette, Joysticks, Rekorder,
Rek.-Kabel, Ext-Basic-Modul,
Individual-Accounting-Modul und Li-
teratur, VHB 1000,—. K. Hahl, Tel.
06206/4539

TI 99/4A + Exi.Bas. + M.Box + RS-
232K. + Diskcontr. + Diskdr. +
Drucker CP 80 + Lit. + Module +
Pgme. + Zubeh. = ‘3500 DM,
Albrecht Eger, Aeulestr. 15, 7400 Ta-
bingen, Tel.: 07071/8 1558

Suche Adventure-Modul-Spiele auf
Kasseite. Biete: Sprachsynth. +
Speech-Ed., Module Schach, Atack,
Tombst.-C.. Indoor Soccer. Werner
Koslowski. T. 05661/2676 ab 19 h.

EEEEEENEEEEEEER
TI-99 Superspiele in Tl-Basic, 5 Spie-
le = 10 DM {z.B. Neptun, Satumn, La-
byrinth, Achtung, Raketen etc.) v.a.
Chisholm Trail for 50 DM. S.
Schmidt, Laatzen 22, 3258 Aerzen 2.

Supergiinstig wsgl:n Systemwech-
se

TI-Ext.Bas. + Lemncas. + Buch +
Hustle + TlJoyst. + RecKabel +
Schaltplan + 12 Spiele = nur DM
350. A. Junge, Orleansstr. 9a, 3200
Hildesheim.

@Preiswerte Software Tl 99/4A@
2.B. Bior.-Spiele; OSTERR. und Aus-
land, Freiumschiag an: M. Kamp,
Mitterberg 7, A-8954 St. Martin.
Schreiben Sie! Es lohnt sich!

Plotroutine (256 x 192 Pkie) +
Super-Spritegenerator + Computer-
schrift + 2 Actiongames + Anl f.
Anschl. an HiFi-Anl., (XBasic) +
Cass.! 10 DM an: Stephan Wiesener,
Heinrichstr. 23, 8120 Weilheim.

VERKAUFE guterh. T1 99/4A mit K.re-
corder und K.kabel von Tl + Ext. Ba-
sic + Parsec + Adventuremodul
mit 9 K.spielen + Munch Man +
Schach + Invaders + Tombstone
+ Hunt Wumpus. Dazu noch orig.
Ti-Joysticks + Literatur (100 DM) +
Programme. VB = 850 DM. Carsten
Dirks, Tel. 06175/7138

Das gab's noch nie!

5 Spitzenspiele in Tl-Basic + ein
paar gratis Prg. auf Cass. for 20 DM
Schein oder Scheck. Thomas
Hansch, Dresdener Str. 9, 2870 Del-
menhorst.

gRAN COMPURACK

Der Heimcomputer hat sein Zuhause. In Metall oder
in Holz, je nach Geschmack. Passt in jede Ecke.
Lasst sich auch mal bequem in eine andere schieben.
Mit einem ausziehbaren Regal fiir Computer oder
Tastatur. Platz fiir Disk-Drive, Datenrekorder,
Monitor oder Fernseher. Platz auch fur Drucker und

pNev !

Papier. Und selbst die Kaffeetasse findet da noch
ein Platzchen ........

Generalimporteur fir Deutschland:

COMPUTER PLUS SOFT %,
Bahnstr. 20-26, D-4220 Dinslaken *’?q.o;%,‘_*
= :02134/7905 %Qf’ea

EIN PRODUKT DER S.D.M.l. -Belgien

Maostercoge ist mehr als nur
ein einfacher Assembler. Er
wst ein volistGndiges Pro-
grammpaket fir die Ent-
wicklung von Maschinen-
progrommen. Neben dem
eigentiichen Assembler
sind noch verfigbar:

@ Ein Editor zur Eingabe
von Quelliext,

® ein Debugger, der
Einzelschritt-
verarbeitung ermoglicht,
@ cin Disossembler,

@ Funkfion zur Anzeige
und zum Andern des
Speicherinhalts,

@ Zugrifimbglichkeiten auf
Drucker, Kossettenloufwerk
und Diskette. (Alle drei
Peripheriegerdte
sind installierbar,
Mastercode wird

von der Kossefte
geloden, Quelitext
und Maschinenpro-
gramme kbnnen

ouf Diskette gespai-
cherl und wieder
gelesen werden.)

umgbuna

Mastercode lauft ouf
dem Commodore 64

Er wird von der Kossette
geloden. Als sinnvolle ErgGnzung

der Apsstattung st ein Drucker zv empiehlen

Mara&Technik

Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Hoar
Marki & Technik Vertriebs AG, AlpenstraBe 14, CH-6300 Zug
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e Computer~
= - Versand

Rolf W. Neumann

Alles fiir den
Home-Computer

Gleich anfordern!

Kostenlos und unverbindlich erhalten
Sie den groBen Home-Computer
Beratungs-Katalog mit vielen tollen
Angeboten. Einfach Coupon einsenden.

Wir haben nur Qualitats-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht,

Wir sind ¢in Versandhaus nur filr Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehir.

Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie
uns an, Wir helfen Thnen weiter.

Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen. Sofort-Liefer-
Bestiitigung bei telefonischer Anfrage.

Und suflerdem erhalicn Sie die Original-Hersteller-Garantie auf
alle Artikel,

Teilzahlung ab sofort auch mbglich.

Commodore 64

Newman liefert alles sofort, wer kann Ihnen das sonst noch
bieten! Die gesamte Peripherie original von COMMODORE
sofort ab Lager lieferbar. Und das zu Preisen, dic uns so leicht
keiner nachmacht. Fragen Sie unbedingt nach unseren Paket-
Angeboten. Sie werden staunen.

our DM 694,—

Neu! Commodore SX 64

tragbarer "C 64" 64 K, 170 KB, - Floppy und 2 948
Farb-Monitor zum Sonder-Preis von DM . N
(kein Druckfehler)

Sharp MZ - 721
64 K, integrienter Cassetten-Recorder,
nar DM 898,—

10 Spiclprogramme gratis
(da nur begrenzte Stiickzahl sofort lieferbar, bitie noch heute

bestellen).
MZ - 731

wie MZ - 721, zuséitzlich mit
integriertem Vierfarben-Drucker,  nur DM 1.138,—
20 Programme am Lager. 2.2t

SInclairZXSpectmq{,mm

16KB, RAM D
Sinclair S

48 KB, RAM nurnoch DM 939,—
Dragon 32

32 x-m\ﬂ Supér-Graphic om 675,—
Seikosha GP 100

Matrix-Dirucker, 50 Zeichen/sec. DM 675,_
Sanyo, Daten-Monitor, 2112,

gestochen scharf, ;rﬁne Anmisrc DM 29‘9,—
Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309,—
Spectravideo, svi: o 888,—

Spectravideo, sv:x ov 1.098,—

(die gesamte Peripherie ist auch lieferbar),

Epson-Drucker
besonders preiswert, z. B. RX 80, nur DM 1.-148,_
AuBerdem lieferbar; Texas Instruments, Brother und jede
Menge Fachbilicher, Spiel- und Lern-Programme, Drucker. Lauf-
werke, Monitore und und und ...

Am besten gleich bestellen: MOfsao 26 27
040/8302829

Ausschneiden aufl Postkarte kieben (60 P Pono)

S S

KHE

J bitte senden Sie mir sofont kostenlos und
a’ unverbindlich Thren Beratungs-Katalog.

Fiir Thre Bestzilung bitte hier cintragen

Alle Preise incl. MWSL zuz, Versund-

Kasten. Lieferung per Nachnahme oder T ame/ ¥amame

Vormuseahlung. Telleablung ab  safor
mighich. Simlie

Artikel Stllck Preis

FLEOn

(e ] eleion-NE.

Urfeguchrilt

Altor:
MAN Computer~Versand

=== Roll W. Neumann, Fostfach 571165, 2000 Schenefeld.

* FUNDGRUBE *

Kompl. TI 98/4A System zu verk. Kon-
sole mit HF-Modulator, Rec.-Kabel,
Recorder, Erweiterungsbox  mit
RS232, 32K Erw., Disk-Contr., Disket-
tenlaufwerk, Drucker Seikosha GP
100 A mit AnschiuBkabel, Module:
Ex-Basic mit di. Handbuch, Daten-
verwaltung, Text und Dateiverw., Bu-
chungsjournal, Statistik, Deutsche
Handbdcher und 15 Disketten mit
Programmen. Alles mit Garantie.
Komplettverkauf oder auch sinzein.
Angebote an: H.A, Kretzschmar, Lip-
pestr. 1, 4100 Duisburg 1

Das Ti-Familienpaket
Verkaufe T 99/4A, Modulbox, Lauf-
werk mit Controlier, 32K-Karte, Rec.-
Kabel, Ex-Basic mit deut. Handbuch,
EditoriAssembler Paket mit 2 deut.
Bochern, Schachmodul, 99er Maga-
zine, 89 Special | und mehr Literatur.
Preis 2500,— DM. Angebote an M.
Wiebemeit, Tel. 02366/52738 (aber
erst ab 17.00 Uhr).

TI-09/4A-Software! Immer neu, Im-
mer preiswert! Gratislisting anfor-
dern von Torsten Niemietz, Marba-
cher Weg 39, 2800 Bremen 1, Tel.
0421/374255. Anruf genOgt!

Verkaufe Computer Tl 99/4A mit Mo-
dulen: Extended Basic, Buchungs-
journal, Tombstone-City, Munch-
man, Othello und Tl-Invaders, Cas-
sattenrecorder, Steuerkabel, Joy-
stick, 2 Fachbilcher sowie ca. 100
Programme auf Kassetten. Neupreis
ca. 1500,— DM VB, komplett 800,—
DM.

Suche Ext.Basic und Joyst. in gutem
Zustand fOr den 99/4! Angebote an:
Binoy G. Chatterji, DOrerstr. 10, 2848
Vechta 2, Tel. 044471270

Verkaufeltausche Software fOr LA-
SER 210/VZ 200: Spiele u. Textv. Info
bel: H. Heumann, Neue StraBe 18,
3063 Obernkirchen

VZ 200 + Democassette wegen In-
teressenver|ust zu verkaufen. 3 Mon.
alt, neuwertig, 9 Farben, 4K RAM,
Tongenerator, nur 199 DM. Thorsten
Schatte, Leuschnerstr. 2, 4790 Pa-
derborn

'S SRR R R R R R SRR RS
VZ 200/LASER 210
Moon-Patrol, Stadte-Verteidigen u.
andere Actionspiele unter 20 DM!!
Sofort Liste anfordern bei Jan Die-
gelmann, Birkenw. 4, 2411 Neu-

Lankau
I Bt 2 E = S B R 5 & & & 8 & 8

VZ 200016 K ErweiterunglJoysticks
und 3 Spiele; alles zusammen nur
350 DM. Schreibe an: H. Strentzsch,
Ederener Str. 4, 5130, Geilenkirchen-
Apweiler

90000000000 000000
Verkaufe ganz neuven VZ 200
mit voller Garantie! incl. 64K RAM,
Erweiterungsmodul, Demo-Kassette
und Basic-Handbuch fir nur DM

450! VB, Tel. 091/41849

LASER 210 (NPr. 289) VB 220. 16K
RAM Mod. (149) 110. Interf. (78) 55. 4-
Farb-Plotter {595) 460. 2 Joyst. (78)
55, Gar. bis 8.84. Al. zus. DM 850. Tel.
0611/705616

Achtung VZ 200 u. Laserbesitzer
Verkaufe Listing (4 KB) »Buchfe —
(m. Grafik) zum Super-Preis von nur
10,— DM! Jochen Eilers, Kanaistr.
Nord 232, 2962 GroBefehn

EEEEEEEEEEEEEER
VZ 200 + 16K Erweiterung + Softw.
+ Listings + ausf. Handbuch, VB
300 DM. Tel. 02261/73078 ab 17 Uhr

Verkaufe Software for Laser 210/VZ
200, zB. Grand Prix, Mondland,
Hausfin., UFO, Spielautomat uw.a. Li-
ste gegen 80 P{. v. Kadan, An der
Landwehr 93, 4223 Voerde 2

EEEEEEEEEEEEEER
LASER — Grofles Softwareangebot
auch VZ 200 + » Adventures, Spiele,
Vokabeltrainer eic.
Gratis-informationen bei: M. Wallen-
born, Ohligserweg 25, 4010 Hilden

VZ 200: Endiich neue Super-
Programme! Viel Zubehdr! Super-
Preise! Viele Vorteile for Clubmit-
glieder! Info: J. Heise, COMPI-Club,
Lachtstr. 19, 5270 Gummersbach

EEEEEENEEEEEEER
VZ 200 nur 180 DM

4K RAM 9 Farben, neuwertig

Martin Mai, Gleiwitzer Str. 21

Wiesbaden Bierstadt

Tel. 06121/560642

VERSCHIEDENES

Sonderangebot:

Verkaufe Coleco Vision + Turbo
Cassette mit Rennfahrer-Cocpit, nur
500,— DM

Tel. 004182/37544/Schweiz

Spectravideo SV 318/328, Verkaufe
Peckmen + Wallbreaker auf Kasset-
te; je 30,— DM, Toldi Kelemen,
Worblingerstr. 31, 7703 Rielasingen
1

Verkaufe Superspiele fir TRS-80
Chopper Commander @ Master-Hirn
Cresta! Einzeln je 8 DM! Alle 3 zu-
sammen 20 DM! Geld + Cass. An:
Koch, Paul-Klee-Str. 21, 5657 Haan

Verk. Telefone aus Sammiung:
Antik-, Post-, Drahtlos-, USA-) Tel.-
Anlage, Eurosignal 1200,—, Anruf-
beantworter neuw. 600,—, Winner,
Héchbergerstr. 62, 87 Wirzburg,
08931411179

Anfanger sucht Software for 48 K-
Spectrum (Spiele etc.)  +
Tausch ailes!

Florian Weber, Gruener Weg 5, 3507
Baunatal 4

Intellivision + Dungeons & Dragons
Venture, Mission X usw.; Liste bei
Peter Fischer, Theodor-Storm-Str.
17, 6233 Kelkheim

Tel. 06195/62859 tagl. ab 15 Uhr

Verkaufe TA-Disketten 5/25", 2/96
softsektoriert 10M100 Pack
50,—/450,— DM, Tel. (0911 NoOm-
berg) 672073

Wer mochte beim s=Neuen VZ
200/Laser-Clubs mitmachen? Infor-
mationen bei Martin Wolffram, El-
lerstr. 123, 4000 Dosseldorf (kein
Clubbeitrag)!!

CBS-Freunde, suchen Tauschpart-
ner fir Colecomodule im Kreis LB.
Wir suchen MR. DO, Buck Rogers,
Time-Pilot und andere. Verk. Turbo.
Tel: 07145/5371 (Ralf Kuepper)

Wir griinden einen LASER-CLUB.
Wer macht mit???

Info: Laser-User-Club
Adam-Karrilon-Str. 6

6500 Mainz 1

* % % HISTORIE 1800 * & *
das neue groBe Strategie- und Tak-
tikbriefspiel. Info bei N. Krdhe, Gon-
thersburgallee 73, 6000 Frankfurt/
Main 60

84 i,
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Philips Videocomputer G7000 mit
Cass.-Nr. 1, 5, 29, 30, 38 fOr 250,—
DM zu verkaufen. SUCHE TI-
Sprachsynthesizer (auch ohne Sp.
Ed. Mod.!

Tel. 040/5381222 ab 14.00 Uhr.

Therm. Drucker, Centronic, 150,—
DM, Terminalgeh. Zeissier 200,—
DM # # % Acorn Atom + + Softwa-
re u. Hardware ges. Kontakt zu
Usern Holland in Tel: 02861/2994 ab
17 Uhr.

Verkaule SABA-VIDEOSPIEL mit 16!
Cass. incl. starker Schachcass.
(Neupreis 1250,—) for 500,— oder
tausche gegen Atari VCS mit4 — 5
Cass. Tel. 0531/52731 ab 17 h.

Suche Bezugsquelle fOr Thermopa-
pier (Rolie 11 cm breit, @ 48 mm)
(Timex-Sinclair, Alphacom), Gregor
Hoffieit, Fr-Ebert-Anl. 53 B, 6900
He:dalharq 06221I22186

Verkaufe Laser 210/8 K mit Cass.
Rec. (2000 DM) und Interton VC 4000
+ 2 Cass. (B0 DM). Ralf Scherlinzky,
FaiBitstr. 35, 7100 Hellbronn, Tel.
07131/72831 (Ab 18 Uhr)

Verkaufe 8 Zoll Disketten

20 BASF = 100 DM

30 Athana = 100 DM

O. Lenke, Giesebrechtstr. 11, 1000
Berltn 12

Atari-F 1050{8\'5'01 DM 800,—,
EPSON FX-80 {3 Mo) DM 1400,—,
Farb-Mon. JVC (PaliSecam/NT sc]I
DM 700,—, BO Xidex Disk DM 400,—,
Tel. 089547/412, Suche RGB-Mon.

UBE

Tausche Weltempfanger — Sony-
ICF-6800-W (NP 1300) gegen PC-
1500 + CE-150 + CE-152 + 8 K
oder Tl 99-4A-Peripherie (Box,
Drucker). Manfred Neumann, Tel
0541/586539

Suche »TA-Alphatronic-PCe-Besitzer
2zwecks Erfahrungsaustausch!
Tel. 08191/39238 ab 17.00 Uhr

Suche ginstig gebrauchten Matrix-
drucker (evtl. Seikosha GP 100 A) mit
Parallel-Schnittstelle. K. Kratzer.
Eschenstr. 14, 85 Nbg. 70, Tel
0911/415268

100 Superprog:amrne 120 DM, 10
Programme nach Wahl 15 DM,
Reset-Taste 10 DM, Liste anf. Kas-
sette 1,— R. Ociepka, Hildegard 13,
4630 Bochum, T. 0234/513850

Suche billigen Drucker [Samosha
GP 100 od. 2. keinen Thermo-
drucker). Mit R5232 od. Spectrum
Schnittstelle/Verkaufe (biete) ZX 81
4 32 K. M. Irmer, N.Friedrichs. 5A,
0202/447713

Seikosha Drucker Superpreise, éF’
50 AJS 425,—~ GP 100 A/VC 599,— PC
Peripherie Versand, 08761/4245

Wollen Sie |hren Computer verkau-
fen oder auch Hard- bzw. Software?
Wir vermitteln |hnen Kaufer! Ausf
Info von Transcomp, Postfach 3024,
6236 Eschborn

Verkaufe Atari TV-Spielgerat mit 6
Action-Cassetten = CMOON-Patrol
uvm.) Anleitung und 2 SteuerknOp-
pel Top-Zustand, Preis 350,— Tel.
0?30915356 nach 14 Uhr

NORBERT MIENTUS

SPECTRUM COMMODORE 64
Atic Atac 25—  Moon Buggy 32,—
Alchemist 25— Hobbit 64 62—
3D-Death Chase 24—  Manic Miner 64 35—
Bird's & Bees 26,— Scuba Dive 64 0,—
Manic Miner 26,— H-Expert 32—
Krakatoa 25—  Hunchback 30—
Scuba Dive 31,—  Twin Kingdom Valley 44—
Vallhalla 58,—  Chinese Juggler 30,—
Fighter Pilot 33,— Megahawk 30,—
Jet Set Willie 26—  Hovver Bovver 33—
und weitere 150 Titel!! und weitere 40 Titel!!

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer
zuziglich Porto und Verpackung. Lie-
ferung gegen Nachnahme oder Ver-
rechnungsscheck.

Fordern Sie noch heute unsere kosten-
lose Liste oder gegen DM 2,— unseren
Katalog an.

NORBERT MIENTUS
SOFTWAREVERSAND

SENEFELDERSTR. 89
7000 STUTTGART 1

X Ladenverkauf kdaﬂ Mittwoch 15.00 —

% Neuheiten von der Hannover-Messs BURO-ELEKTRONIK-STEINS *

BROTHER — Die Zukunft heute — z.B.:

Typenradmasch. EM mur 1588,- BROTHER Printer EP-44 649,
Typ.r.-Schonschr.dr. HR15  1498,- BROTHER CE-50 794,-, CE-80 'IGBG
E -Matrixdr. LQ1500 3688, EPSON-Typenraddr.

100
Typenraddr, Taxan CP 80 809, Taxan-Mon., gran, 18-20 MHz :ua
SONDERANGEBOTE aller MARKEN ab 14.5.84:

GASIO EP 1100 jetzt 1799,  SHARP PC 1251 250,
CASIO FX 602 P 155  PC 1251 + CE 125 tzt 515,
CASIO P8 700 jotzt 389  SHARP PC 1245 tzt 124,
CASIO FA 10 SHARP PC 1401 7,
PB-700 + F.\ 10 4+ CM-1 1068,  SHARP MZ.721869,, MZ731 1136
COMMODORE SX 64 2749  hierzu: Single ;T;pnh 1298,
COM nomne VC-8010d. 1625 599  EPSON - Fx.80 1439,
COMMODORE Printer 1520 459.  FOC80 FIT 1929, FX-100 1979,
COMMODORE 64 + F B4 a A HP41CXabLager 789,
Interf. EPSON/COMMO 279-  TI86neu ab Lager 139,
Das besondere Anne-bol ad-Schrelbmaschine Quen-Dala

12 Monate Garantle 684,

Alle Preise in DM inkl. MwSl., Versandkosten B,- DM.
Zahibar per Vorauskasse oder par NN, Lieferung safort.

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf., Tel.: 056 47/350
18.00 + 1mns; 11 ou — 14.00 Uhr
1 Lichtenau-Kieinenbarg, Untern Bruchgarten 2

7~

Metall statt Plastik fur

lhren ZX-SPECTRUM

Metallgehause nach Industriestandard aus englischer Ferti-
gung — 41 Tasten mit Originalbeschriftung — vergoldete

Kontakte — zwei Shift-Tasten — groBe Leertaste — leichter
Einbau des Rechners — besonders wichtig: Microdrive-In-
terface einfach ansteckbar — erstaunlicher Prels — RIKBZ2:

Die Superjoysticks fiir Commodore, Artari...
und natiirlich auch ZX-Spectrum

Vil 84 Lot s o, ideail 1 Tontvavarttung
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FUNDGRUBE «

3D-Videospiel, Mattel, mit 3 Spielen,
NP 850,—, VB 450,—, ab 18.00,
0201/223361

Mattel-Telespiel mit 5 Cass. [Lock'n’
Chase, Space Armada, Boxen, Sub
Hunt, Star Strike] Um 400 DM zu ver-
kaufen!! Zuschriften an Wohlma-
cher Markus, A-4760 Raab 234

Verkaufe: ZB0 + B0 Z + Wildcart +
Lightpen 4+ Drucker-Apple-DMP mit
Interf. 2 x Floppy m. Contr. + Joy-
stick + Sprachkarte (Speech) +
Software. Alles far DM 4200,— VB.
Bei Tel. 0202/456530

Printer # % % Printer
Brother, EP 22 m. MNetzieil, Papier,
Farbbindern, + So gut wie neu
VP 450,— DM, Pierre Parys,
06051/13424

Wer irgend etwas tauschen mochte,
dem kann geholfen werden! Info ge-
gen 0,80 Rockporto.

Manfred G. Ptirrmann, BGM-Gropp-
Str. 7, 6702 Bad Dorkheim

Biete Software fir
* % % Alphatronic PC % & &
Liste gegen 1 DM in Briefmarken an-
fordern bei: Thomas Paulitz, Hecht-
holz 19, 2054 Geesthacht

Verkaufe PC 1211 + CE 122 200,—
DM, HP 85 Orig. Softw. auf Kass.-
Graphic-Pac, General Stat. Pac,
Regr. Analys. Pac zusammen 700,—
DM VB, Tel. 0621/758656

Wer schenkt gebrauchten/defekten
ComputerfZubehtr an Schiler? Er-
statte Unkosten. Mario Picko,
Bischweg 11, 5500 Trier

Ca. 50 Computer-Magazine, Elo, HC,
PM, Funkschau, Comp. Pers., MC
u.A. von 1983/84 (Neuwerl ca. DM
250,—) for DM 110,— zu verkaufen.
Waschke, Ellimahd 1, 8884 Hoch-
stédt

INTELLIVISION + 10 Kass. Mission,
Dungeons & Dragons, Atlantis usw,
kompl. 800,—, auch einzein! P. Fi
scher, Theodor-Storm-Str. 17, 6233
Kelkheim, Tel. 06195/62859

ggr;faufa einmalige Spiele schon ab
LiBlB‘{Qf 50 Pf anfordern bei: Johan-
nes Dommnich, Oberer Trifweg 4,
3380 Goslar, Tel.: 05324/23135

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

RAUM STUTTGART COMMODORE
BASIC-PROGRAMMIERKURSE f. Je-
dermann, Flr Schiler Ferienkurse.
Sof. Anmeldung, da begr. Teilneh-
merzahl.

Computerfreund Marbach
7141 Erdmannhausen, Postfach 32,
Tel. 07144/37450

NDGRUBE * FU

LR S B & R EEEESEEESRS S &
DIE NEUE SOFTWAREGENERA-
TION HEUTE SCHON BEI UNS!!!
Software, Hardware, Bicher und Zu-
behér fir alle Homecomputer, 2.B.
VC 20, C 64, Atari, Spectrum. Ver-
niinftige Preise, sehr guter Service
auch im Versandgeschaft und bei
kleinen Abnahmemengen. Fordemn
Sie unseren kostenlosen Ratalog ge-
gen DM 1,10 in Briefm. an:

ELSA DATA, Friedenstr. 8, D-8011
Aschheim
*************i*t*

So verdienen Sie Geld mit lhrem
Computer;

INFO von Brain-Trust,
3024, 6236 Eschborn

SOFTWARE? SPIELE? LITERATUR?
Wir haben (fast) alles fiir (fast) alle
Systeme.

Ob Atari, Commodore, Apple, Genie,
Sinclair, Dragon, Osborne oder oder
oder — Wir haben das Passende fr
IHREN COMPUTER.

Wir liefern das Fachbuchprogramm
aller fahrenden Verlage. Unser Soft-
wareangebot umfaBt viele hundert
Programme — von einer Riesenaus-
wahl an Tele- und Computerspielen
bis zur Software fiir kommerzielle
Anwendung. Auch fir Sie ist etwas
dabei. Gegen DM 3,— Rickporto
senden wir |hnen ausfOhrliche Un-
terlagen far Ihren MC (Typ angeben).
SM Reindl Elektronik Versand, Post-
fach 662305, 8000 Miinchen 66.
EEEENEEEEEEEEER

Achtung Spectrum-, CBM 64-, ZX81-,
VC 20-, Dragon- und Oricbesitzer.
Schnell neuen 70seitigen Katalog
gegen 1.80 DM in Briefm. anfordern.
Wagner Softwareversand, P.O. BOX
112243, 8900 Augsburg, Handleran-
Iragen willkommen.

An alle C 64 Anwender!

Folgende professionelle Software
auf Disk + Cassette mit Handbuch
lieferbar; VOCAMATIC MG4 (39 DM),
Vokabeltrainer + Ubersetzer!
DATOMATIC M&4 UNIVERS. DATEI-
VERWALTUNG (59 DM)
Info/Bestellung: ARA-Soft, Berliner
Str. 14, 483 Gltersloh.

Su. Programmierer far CBM BD32 +
VC 64 (Commerz. Progr), Tel
07161/79981

Die FORTH-QUELLE Module von
HES, VC 20 DM 188,10, C 64 DM
198,—, Diskette DM 88,—. Infos bei:
Die Forth-Quelle, Angelika Flesch,
Schitzenstr. 3, 7820 Titisee-Neu-
stadt, Tel. 07651/1665

Postfach

BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt-
nissen als Basic-Programmierer. Oh-
ne besondere Vorbildung lemen Sie
Basic-Programme zu entwickeln und
Mikrocomputer zu bedienen. Als zu-
kunftsorientierte berufl. Weiterbil-
dung od. interessante Freizeitbe-
schaftigung. 45 weitere Fernkurse.
Fordern Sie kostenlosen Studienfih-
rer! Kein Vertreterbesuch. Studien-
gemeinschaft Darmstadt, Abt. 28/31,
Postiach 4141, 6100 Darmstadt.

Top Software for Top Micros
Wir fuhren die beste Software fr lhr
Gerat!l!: ZX-Spectrum, ZX81, CBM
64, VC 20, Oric1, Oric Atmos,
Dragon-32, Acorn, Memotech
MTX500/512 und TI 99/44. PLUS
Hardware und Zubehdr. Gratis Kata-
log — Freiumschlag an:

Windmill Software, Pf. 1563, Herzog-
Franz-Str. 12, 3170 Gifhorn, Tel,
05371/58367.

Allen Computer-Fans

bieten wir die echte Chance, haupt-
oder nebenberuflich aus ihrem Hob-
by Geld zu machen. Bei Demo-
Vorfahrungen in allen Tellen der
BRD sollen sie aut Messen, in Fach-
geschéften und Kaufhausern zeigen,
was man aus dem Home-Computer
»AQUARIUS« und seinen groBen
Bridern aus dem FUTURE-
COMPUTER-Programm alles heraus-
holen kann. Wer daran interessiert
ist, sollte uns schreiben oder unter
089/830100 anrufen.

wapro trading gmbH, Paul-Gerhardt-
Allee 32, 8000 Minchen 60.

C 64 User-Club/Germany

Hey, C B4-Fans, euer Club ist da! =
Programmiertips # Gerlichte-Kidche
* Erfahrungsaustausch * Soft- und
Hardware-News * Hot-Line,
Service-Telefon * Club-News, sige-
ne Club-Zeitung * Spielbeschrei-
bung und -ldsung + und, und, und ..
+ Fordert unser Club-Info geg. DM
2.10 in Briefm. an! Hildesheimer Str.
3BB, Stichwort: Info C-11, D-3000
Hannover 83

DGRUBE * FUNDGRUBE

BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt-
nissen als Basic-Programmierer. Oh-
ne besondere Varbildung lernen Sie
Basic-Programme zu entwickeln und
Mikrocomputer zu bedienen. Als zu-
kunftsorientierte berufl. Weiterbil-
dung od. interessante Freizeitbe-
schaftigung. 45 weitere Fernkurse.
Fordern Sie kostenlosen Studienfih-
rer! Kein Vertreterbesuch. Studien-
gemeinschaft Darmstadt, Abt. 28/31,
Postfach 4141, 6100 Darmstadt.

COLOUR GENIE SOFTWARE!!!
Kostenloses Info anfordern bei:

Fa. R.M. HObben, Veriag, 5429
Marienfels/Ts.

BETA BASIC fiir jeden Spectrum
BASIC-Erweiterung, Ober 40 neue
Befehle und Funktionen mit einem
Tastendruck! WHILE, UNTIL, ELSE,
RENUM, PR.USING, TRACE, ON, ON
ERROR, Zeit+ Alarm, punktweises
Rollen jedes Bildschirmteils in jede
Richtung, sortieren in Sekunden-
bruchteilen! Info gg. Frelumschlag.
Preis mit 3B6seitigem deutschen
Handbuch DM 49,—, Handbuch al-
lein DM 5,— (Anrechnung),

Uwe Fischer, Postfach 102121, 2000
Hamburg 1.

gt ot ok ok otk ok ok ko ok ok ko ko

DATENKASSETTEN

Die einfachste, schnellste und Gber-
sichtlichste Art Programme auf Kas-
sette abzuspeichern, haben Sie,
wenn Sie for jedes Programm eine
separate Kassetle benutzen. Die
GroBe sollte der Lange des Pro-
gramms angepaBt werden. ZB. beim
C-64 = 12K ca. 4 Min. Ideal also eine
C 10 Kassette (2x5 Min).. Zu teuer?
nicht bei unseren Preisen. Bei Ab-
nahme von mind. 10 Stk./Sorte

C-10 = 1,50 per Stack

C-20 = 1,60 per Stidck

C-30 = 1,70 per Stilck
Bestellungen < 30 DM +3 DM .
Porto Zahlung V-Scheck o. auf Rech-
nung B. Jensen, Fahrenkrdn 49, 2
Hamburg 71
Tag + Nacht Tel. Q 040/6411981
Ak hkhkk ok ok hoh ok ok koo ok ko

EENEEEENEENEEEEE
LASERIVZ 200

Software! Ca. 50 Softwareprogram-
me sind for Laser 110/210 und VZ
200 verfogbar sowie umfangreiches
Zubehdr. Bitte fordern Sie unsere
Unterlagen an.

COMTRONIC Vertrieb GmbH, Post-
fach 1554, 2070 Ahrensburg.
EEEEEEEEEEEEEER

furVC20 und CBM64

EPROM PROG RAMMIERER

Die perfekte Erweiterung lhres CBM64
. mit Zukunftperspektiven

Digltale Unr
Mischméglichkeit

Graflsche Darstellung;
In den Hintergrund umschaltbar

Obersta Reihe kann festgesetzt werden.
Einstelibarer Zeilenabstand.

Nimmt keinen Speicherbereich in Anspruch!
Ton bieibt voll erhalten.

Keine extra Stromversorgung erforderfich.
Videospaicher des CBMB4 kann frei zugeschal-
tet werden.

G HAT!S AUSSERGEWOHNLICHER
DAZU! DEUTSCHER TEXTVERARBEITER
mit umfangreicher doutscher Betriebsanleifung

PIE 80- ZEICHEN IGRAFIKKARTE DM 279, -

Wamung: Passen Sia aul vor {mang Kopien von ROOS-Produkten!

86 it

filr 2718, 2732, 2764, 27128,
40!30 ZEchENKARTE .nn.nc%ljuﬂm an jeden M«:mwmw
40/ 80 Zeighen piz hasrscharf und stabil. DM 249, Mit Software, BM 174,50/

64kRAM + 2k EPROM

Mit schneller Software fir RAM-Files DM 278,

EPROMKARTE DM 45.-

Zwel 4kEPROM Sockel. Adressan sinsielibar

steckrLaTz-ERWEITERUNGEN
2 Steckplitze |5 Steckplize, VG20 DM 138,

BV S

DM 89.- [Ein-Ausschaliber WEUBMBJ DM 168.-

Fir all unsere Produkte:

Idscht & EPRAOMS gleichzeitig. DM 120.-

EPROM-BANK 1281 £prom

tor TRS BO an VIDEOGENIE DM 378.-

MACH3 DRUCKER*PUFFER
16k 32k

par, gin — par, aus  380.— 445.- -

sucie i — par. s 431.— 497~ B5BL=

Gra!lll Text, auch in Farbe
Haarscharf und stabil

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE+TELEFON O
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Software

far
Atari, Apple,

Commodore, IBM,

Sharp, Laser

zu auBerst glinstigen Preisen!

Sofort Liste anfordern!

Top-Angebote

Juni ’84:

Disketten 54",

1a-Qualitat

DM 4,44

Sanjo-Monitor 127,
mit Anti-Reflex-Schirm DM 298,—

Brother EP 44
(4 K, anschluBfahig V.24)

Laser 110

DM 599,—
DM 199,—

Spezial-Literatur far Atari!

A.C.C..Verlag GmbH
Adam-Karrillon-Str. 6

6500 Mainz 1

Tel. 06131/611035

cc Computer
Studio GmbH
ElisabethstraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-528184
Tx 822631 ccesd

COMPUTERSYSTEME

Die 16-Bit-Sensation ...
Genie 16 mit 128 KB RAM und 8086-CPU

ab 2290,—
dto. mit 2 Laufwerken nur 5990,—
Prospekt anfordern
GENIE |

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bild-
schirm 64x16 Zeichen, TRS-80*

Mod. 1, kompatibel 998,—
COLOUR GENIE

Neueste Version mit MeBinstrument!
16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik,
16 Farben auf lhrem Farbfernseher,
TRS-80* Mod. 1

BASIC-kompatibel 598,—
Neu: Tandy Modell 140
portable schon ab 1490,—

®*TRS-80 ist eingetragenes Warenzei-
chen der Tandy Corp. ®CP/M ist einge-
tragenes Warenzeichen von Digital Re-
search.

PERIPHERIE

Telefon Modem Acoustic Coupler AC 3
300 Baud, FTZ Nr. 18.13.1801.00
nur —r
Slim-Line-Laufwerk, Doppelfloppy,
kompl. mit Gehause, Netzteil u.
Kabel 1499, —
Floppy-Disk-Controller far Video Genie
(double u. single density) inkl. Drucker-:
Interface und 2 cc 400 Disk, iIm Geh&use
mit Netzteil und Kabel; kompatibel zu
Tandy TRS-B0® 2140,—
Expansion Interface fir TRS-80® inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantie  925,—
Double Density Controller far Tandy

und Video Genie 198,—
16-K-Erweiterung for Colour Genie 79,—
Star Drucker Gemini 10X 998,—

Brother HR 15 Typenraddrucker 1795,—
der ideale Schénschrelbdrucker mit den
vielen Kombinationsmbglichkeiten.
Katalog und Testbericht kostenlos.
Zenith Monitor, gran o. bernstein

entspiegelt 319,—
Neu: Datenrecorder 6019
(bitte Datenblatt anfordern) 149,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

10 Stack ab 49, —
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring, 10 St., mit orig. Reinigungsset78,—
Datenkassette C 20, SM Mechanlk 3,30
Farbbander for:

Tandy Line Printer |, 1l u. IV jo 15,—

Tandy Line Printer lll u. V |e 19,50
Tandy DW Il je17,—
Epson MX-80 je 19,—
Itoh 8510, 1550 je 20,—
Oki Microline, Star je 9,50

Rest auf Anfrage.
Alle hier angebotenen Produkte sind
ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertstauer.

Kostenlos anfordern!
Wir suchen stiindig neue Programme

Jetzt 28 Seiten Colour-Genle-Katalog!
fiir Colour Genlel




COMPUTER-Software-Literatur

Die Referenztabelle eines jeden BASIC-Programmierers!
Unentbehrlich fiir Konvertierungen!

Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden - sei es
in Zeitschriften, Bachern, Clubmagazinen etc. — mit dieser Tabelle
konnen Sie alle rechnerspezifischen Sonder- und Grafikbefehle,
Ein-und Ausgabebefehle fiir Bildschirm, Drucker, Kassetten, und
Disketten, Funktionen und Systembefehie in ihrer konkreten
Anwendung nachschlagen. Bei Konvertierungsarbeiten kén-
nen Sie sofort den fiir Ihnren Computer zutreffenden Befehl
ablesen. Computerumsteiger und Neulinge kénnen mit Hilfe
dieser Tabelle den Rechner ausfindig machen, der den von
lhnen bendtigten BASIC-Befehisvorrat hat, so daB die zu
losenden Probleme auch bewdltigt werden konnen. Die
groBe BASIC-Referenztabelle ist auch die groBe Hilfe im
BASIC-Unterricht, da sie eine bisher nicht dagewesene
Volisténdigkeit von BASIC-Dialekten im Zusammenhang
bietet.

1375x980mm patentgefaltet (1,3475 m®) und 96 Seiten
Format 144x278mm — Bestell-Nr. LV-033-X - 45— DM

Umfangreiche Software (Listings) mit
ausfiihrdicher Dokumentation der verschiedensten

]
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W-D. LutherVerlag
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PC-1500

Mensch adrgere Dich nicht

Mensch. drgere den
Compater nicht

Das bekannte Spiel »Mensch argere Dich nicht«
wird hier in leicht abgewandelter Form fur den
PC-1500 vorgestelit, wobei der Computer die
Funktionen des Spielbretts und das Wiirfeln
ubernimmt. Das Programm ist fiir zwei Spieler
ausgelegt und erfordert mindestens die
8-KByte-Erweiterung.

m| [HL 1]
A H RE H H HRE
all= al=

] H B =

(3] (2] B = [F] B ~
m I 0 sl
1 | il 1 1 [

- - BE = [1RE)
0 ™ 0 - I
I = d O 4 B
04 g H DO0OH [ -
O I 0 I
1 O I [
1 : [k é - "qﬂﬂ
0 HHm Bk

[ B - L1 B i
L0 | 0 I

nMensch &rgere Dich nichta:
Beginn einer Partie

eder der beiden Spieler

hat drei Figuren, die
durch die Ziffern 1 bis 3 dar-
gestellt und in die Zielfelder
gleicher Farbe gebracht
werden miissen.

Es gelten die gleichen Re-
geln wie beim grofen
sMensch drgere Dich nichts,

AuBerdem wurden, um
die Spannung zu erhoéhen,
besondere, blauumrandete
Risiko-Felder festgelegt, die
fiir Figuren, die auf ihnen zu
stehen kommen, stets Ge-
fahr bedeuten: die entspre-
chende Figur kann gewor-
fen werden, eine Anzahl von
Feldern zuriick miissen oder
vorriicken dirfen, Oft pas-

»
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siert auf den Risikofeldern
auch tiberhaupt nichts,

Der Computer kontrolliert
sdmtliche Spielziige und
macht RegelversttBe un-
moglich.

Das Programm wird ge-
startet mit »DEF A« oder
»RUN "MAD"«, Anschlie-
pend geben beide Spieler
die Namen ein, unter denen
sie vom Computer ange-
sprochen werden wollen.
Der Computer legt nun mit-
tels Zufallsgenerator fest,
welcher Spieler welche Far-
be bekommt. »Rot« beginnt
mit dem Wiirfeln,

Beim Wiirfeln wird der Na-
me des Spielers, der am Zug
ist, auf der linken Dis-
play-Seite angezeigt, wah-
rend auf der rechten Dis-
play-Seite ein vom Zufallsge-
nerator gesteuerter Wiirfel
»rollts,

Durch  Driicken  der
ENTER-Taste kann der Wiir-
fel angehalten werden.
Nach einem weiteren
Driicken dieser Taste ent-
scheidet der Computer, ob
der Spieler mit der gewiir-
felten Zahl iiberhaupt ziehen
kann,

Ist eine Zug-Mdglichkeit
vorhanden, so fragt der
Computer, mit welchem
Stein der Zug ausgefiihrt
werden soll. Hier wird die
Nummer des jeweiligen
Steins eingegeben. Der Zug
gilt als ausgefiihrt, wenn der
Computer keinen Regelver-
sto meldet.

Listing »Mensch &rgere Dich nicht«

Das Spielfeld mit dem ak-
tuellen Stand wird automa-
tisch immer dann ausgeplot-
tet, wenn sGRUN« am Zug
war, sich dabei
eine Verdnde-

:6OTO 1938
:GOTO 258
: "HAD "

: "A"CLS :CLEAR
tUSING : TEXT :
CSIZE 2:COLOR
1: LPRINT "¥ HE
NSCH AERGERE ¥

2B:LPRINT "% DIC
H NICHT ! b b ]
LF 2:RANDOM

25:REM COPYRIGHT
Rupert Wagner
BBG68 Pfoflen-
hofen » llm
Loewenstr. 31

38:DIN GH(48)%4, R
€32, GL3):
RESTORE 58

35:D10 K#C1)%18

48:FOR E=1TO 48:
READ GSCE):
NEXT E

58:DATA "B5895"; "1
595", "2595", "3
595", "4595", "3
595"

51:DATA "6595", "6
ses", "6575", "6
565", "?565", "8
565"

52:DATA "95B65"; "9
555", "9545", "9
535", "9525";, "9
s150

53:DaTA "85R5", "8
sas5", "7585", "6

"q

DN —

S@s5", "5585",
285"

S54:DATA "3585", "3
515", "3525", "3
535", "2535"%, "1
535"

S55:DATA "AS535", "8

56:

a972:

78:

8a.

aa:

188:
118:

128:

138:

14@8:

158:

178:
18@:

19@:
2p8a:
218:

228:

238:

235:

24@:
258:

268:

278:

288:

298

545", "8555"; "8
365", "BS?5", "B
585"

DATA "B8531", "2
8’8", "8z278", "3
583", "3571%, "3
aa9"

DATA "1588", "8
g22", "2222", "6
al7", "6529", "6
541"

INPUT "Name (S
pielaer=13: ";B

:

INPUT "Name (5
pieler-2): ";C
$

IF RND 623LET
D$=B$.E$=C$:
GOTO 112
D$=C$.E$=Bs
1=3: J=2:F%=D%:
H$="3048483048
Ba"

GEAPH :CS12E 2
:SORGM : COLDR
3:LINE (8,8)-¢
18, 18>, 8, 3, B!
GLCURSOR (38,8
JILPRINT Ds
GLCURSOR (8, -2
B):SORGN :LINE
(g,8)-¢1@, 18,
8, 2, B: GLCURSOR
(38, B):LPRINT
E$

GLCURSOR (@, -2
#):SORGN :LINE
(g, e)-c1@, 18>,
B, 1, B:GLCURSOR
(38, B):LPRINT
"R1SIKO"
F=1:G(1)=37:6(
2)=38:6(3)=39:
R{1)=43:R(2)=4
S5iR(3)=44
CS12E 1:GDSUB
18@: GOTD 418
COLOR B: IF F=2
LET F=1:
GLCURSOR (115,
8):SORGN :GOTOD
2ee

GLCURSOR (8, -1
4@) : F=2: SORGN
LINE ¢8,8)-¢(18
B8, 188),8,8,B
LINE (8, 3B)-(3
8, 38)-(389, 18,
2 e

LINE (188, 78)~
(78, 78)-(78, 9@
» 8,8

LINE t68, 88)~(
6@, 6B)- (98, 68)
-(98, 18)-048, 1
8, 8,8

LINE (48, 18>~
48, 48)-(18, 48)
~-({18, 98)-(68, 3
g, 8,8

RESTORE 348
READ A, B, C, D:
LINE <A, B)-(C
D3, 8,8:1F AL>6
POR B<>1880R C
<>600R D< 2980
THEN 258
GLCURSOR <8, 31
Y:COLOR 1:
RESTORE 358
FOR E=1TO 6:
READ A, B, C, Dt
LINE (R, B)-(C,
D), 8; 1; BINEXT
E

GLCURSOR (B, 61
):COLOR 2:
RESTORE 368
FOR E=1T0 7:
READ f, B, C, D:
LINE (Ry B)-(C,




Mensch argere Dich nicht

PC-1500

0), 8, 2, B: NEXT
E

388:FOR E=1T0 3:
GLCURSOR (VAL
LEFT$ (G$(GLE)
)y 2)=-2, VAL
MID$ (G$CGCED)
13y 22-3):
LPRINT STR$ E:
NEXT E

318:GLCURSOR (@, 3!
J:COLOR 3:
RESTORE 378

328:FOR E=1T0 7:
READ A; B; C,; 0:
LINE €B; B)-(LC,
D), 8, 3, BINEXT
E

33@:FOR E=1TD 3:
GLCURSDOR (VWAL
LEFT$ (GS(RCE)
)2 2)-2y VAL
MID$ (G$C(RCED)
3 3y 23=3):
LPRINT STR#% E:
NEXT E

335: IF K=BGLCURSOR
(8, -98)

337:RETURN

24B: DATA 68, 98, 78,
9, /8, 88, 68, 8@
, 58, 78, 78, 78, ?
8, 78, 78, 68, 88,
6@, 88, 79

341:0DATA 98, 78, 98,
6@, 98, 68, 198, &
a, 188, 58, 98, 58
98, 48, 188, 48,
1ea, 38, 98, 38

342:DaTA 398, 28, 192
y 28, 1889, 18, 98,
18, 98, 18, 94, 8,
82e, 8, 88, 18, 78,
18, 79, 8

343:0RTA 60, 8, 68, |
8, 58, 18, 58, 8, 4
8, 8, 48, 18, 48, 1
B, 38, 18, 38, 28,
48, 28

344:0ATA 48, 38, 38,
3p, 38, 31, 38, 18
y 28, 48, 28, 38, |
8, 3@, 18, 48, 18,
48, 8, 48

345:DATA B, 58, 18,5
e, 18, 6o, @, 68, B
r79| 15: ?B. la| E
8, 8, 88, B, 98, 18
y 9@

346:0ATA 18, 98, 18,
198, 28, 188, 28,
9e, 38, 98, 38, 18
8, 48, 198, 48, 298

347:DATA 58, 98, 58,
Igﬂpﬁarlaﬂrﬁﬁl
9

3as@e: DATA 81, 31, 95,
35,61,1,689,9,5
1, 1,59,9, 1,61,
9, 69
3a51:DATA 31, 91, 39,
99,41, 91, 49, 99
368: DATA 39, 54, 48,
64, 38, 66, 48, 76
) 38, 78, 48, BB, 6
1,91, 78, 93
361:DATA BB, 86, 98,
a6, 82, 73, 92, 83
» 73, 73, B3, 83
378:DATA 6@, 36, 78,
46, 60, 24, 78, 34
, 68, 12, 78, 22, 3
8,1, 39,9
321:DRTA 12,172,227
272,3,12,13,22
18, 3, 2@, 13
418:CLS :WAIT B:
PRINT F$;" uw";
{GPRINT H#$;:
PRINT "rfeit";
415: BEEP 1, 28, 1982
428:A=ASC INKEY$ :

K=RND 6:
RESTORE 438+K
425:WAIT B:READ K3
(1):CURSOR 18:
GPRINT K&(1)
438: |IF A=BTHEN 428
458: IF A=13BEEP |,
38, 4BB: GOTO 47

2}

455: 1F A=BBLAIT 8:
CURSOR 18:
GPRINT "3EZF7F
4175757B7F3E":
GOTOD 1688

46@: GOTO 428

478:RESTORE 498+K

480: READ K$(1):
CURSOR 18:HWAlT
IGPRINT K$(1):
CLS :G0TO 5ee

491: DATA "3E414]141
494141413E"

492:0DATA "3E41514)
41414541 3E"

4893: DATA "3E41494]
494143941 3E"

4394: DATR "3E415541
41415541 3"

495: DATA "3E415541
4941554 3"

495: DATA "3E415541
554155413E"

497: BEEP 2, 78, 78:
CLS :WAIT 68:
PRINT "GEHT LE
IDER NICHT !":
RETURN

508: IF K{I6AND Fs=
E$AND 6(]1)=37
AND G(2)=38AND
G¢3)=336G0SUB 4
97:Fs$=D%.0GOTO
418

S518: 1IF Fe=D$AND K<
?6AND R(1)=43
AND R{2)=45aND
R(3)=44G0OSUB 4
97:F$=E£%:G0TO
418

338: IF F$=D$THEN |
ase

548: IF K=6IF G(l)=
370R G(2)=38OR
B¢3)=38]F B(1)
CX2AMD GL2)(H7
AND GC3)¢>?
THEN 758

538: L=K+GC1): [F B¢
1)2>=27AND L<=36
AND L<XEC2)AND
LL2GC3)THEN 25
2}

568: L=K+G(2): [F G¢
2)2=7AND L<=36
AND L<2G¢ 1 )AND
L{>G(3)THEN 75
2

578: L=K+G(3): IF G(
2)>=7AND L<{=36
AND L<GC1)AND
LL2GC(2)THEN 75

[

588: 1F B(1)=370R G
t13=42THEN GB2

598: L=K+G(1):IF L>
36AND L<43LET
L=L-CL>4B)+(G(
1)3239)-36%(L<{4
13:1F GC2X40L
AND G(3)<oL
THEN 2

GRe: IF G(2)=3B0R G
(2)=42THEN 628

Gle:L=K+G(2): IF L>
36AND L<43LET
L=L=¢L24B)+(G(
2)239)-36%(L<4
13:1F GC3XEIL
AND GC1X<oL
THEN 2

62B: IF G(3)=33%0R G
(3)=42THEN 648

638: L=K+6(3): IF L>
36AND L<43LET
L=L-CL>48)+(G(
3)3539)-36%(L<4
13:1F BC1X4oL
AND GC2)<oL
THEN 2

648: 1F G{1)=370R G
(1)=42THEN 668

658:P=B: L=6C1)+K:
1F G(13>=1AND
GL1){=4LET L=L
+35%(L>»=5):1F
L<43AND G(23<>
LAND GC33<3L
LET P=1

655: IF P=1THEN 758

668: IF G(2>=380R G
(2)=42THEN 688

678:P=B: L=G(2)+K:
1IF G(2)>=1AND
GC2)(=4LET L=L
+35%(L »=5):1F
LC43AND GCIXC)
LAND GC(33<L
LET P=1

675: 1F P=1THEN 758

B688: IF G(3)=330R &
(3)=42THEN 788

69B: P=B: L=6{3)+K:
IF G(3)>=1AND
G(3)<{=4LET L=L
+35%(L>=5):1F
L<43AND G(2)¢>
LAND GC12<>L
LET P=1

695: IF P=1THEN 258

788:L=GC1)+K: IF G¢
13<42AND B(13>
=4PAND L<=42
AND G(2)<>LaND
G(3){ILTHEN 75
a2

718:L=6(2)+K: IF B¢
2)<42AND G(2)>
=4BAND L{=42
AND GC]12<ILAND
GC3)CILTHEN 75
a

720:L=G{(3)+K: IF B¢
3)<{42AND G(32>
=4BAND L<=42
AND GC1X<ILAND
G(ZI<ILTHEN 75
2]

738:G0O5UB 497: IF K
C26LET Fs=D%
74@:G0OTO 418
758:CLS : INPUT “"mi
t welchem Ste|
n? "iZ%iN=
AL LEFT® (2%,
12: 6070 253
?52.60T0 258
7253: 1F NCOIAND N&
26ND N¢ >3G0SUB
437.007T0 758
754:728=HM1D% (Z%, 2,
12
255: 1F N=ILET A=].
B=2.C=3:0=37
768: IF N=2LET A=2:
B=1:C=3.:0D=38
278 |F N=3LET A=3:
B=1:C=2:D=39
788: 1F G(ARY=DAND K
=GAND G(BI<?»?
AND GC(CI<27LET
GCA)=2:GOTO 98

8

785: IF G(R)=DGOSUB
437:GOTO 258

78@: L=G(A+K: IF L«
=36AND L2>7AND
GCCI<ILAND G(B
JCOLAND GCRY DB
LET G{Ad=L:
GOTD See

BB@: IF L>36AND L¢=
4BLET L=L-36:
1F GCCI<2LAND
GCBICILLET GtA

a
:BEEP 3, 15, 2089

:P=R
+ 1F GCRI=23AND

:P=p: IF N=10R N

)=L:GOTO 988
IF L¢=4AND G(C
JCILAND GCBIC)
LLET &(A)=L:
GOTO 988

IF LCZ7QND L>=
SLET L=35+L:IF
G(B)<>LAND G(C
JCOLLET GCA)=L
:GOTO 928

1F 6(A)=35AND
K=GAND G(B)>4
BAND G(CI< )48
LET G(a)=48:
GOTO 928

IF G{AY=3GAND
K=6AND G(B){»4
1AND BLCI< 41
LET GCR)=41.
GOTO 988

IF GCAY=3BAND
K=SAND G(B)<>4
BAaND BLCI< 248
LET G(R)=48:
GOTD 9e8

{F G(A)=48AND
K=1AND G(B)¢{>4
18ND B(CI< 4]
LET G(A)=41:
GOTO 988

1F G(A)=4BAND
K=2AND G(B)<>4
28ND G(CI{>42
LET G(A)=42:
GOTO 988

IF B(A)=41AND
K=1AND G(B)<>4
26ND G(C)¢ )42
LET G(A)=42:
GOTD See

GOSUB 497:GOTO
758

FOR E=1T0 3:IF
RCE)=6(1)0R R(
E)=G(2)0R R(E)
=6(3)605UB 928
NEXT E:GOTO 94

:CLS :WAlT 128
‘PRINT "ROTER
STEIN ";STR$ E
;" GEWORFEN !"
IF E=1LET R(1)
=43

IF E=2LET R(2)
=45

IF E=3LET R(32
=44

RETURN

IF GC(AIL >16AND
GC{RI<P22AND BL
AXC223AND GLAD
<234AND GCAXCD
4THEN 1838
BEEP 3, 188, 78:
CLS :WAIT 128:
PRINT "R 1 S
1 K 0OW™

M=RND &

M¢=3AND G(BXC>
15AMD GLC2<>15
CLS :BEEP 3,28
, 4BR:PRINT "B
FELDER ZURUECK
10 pe]
IF P=ILET GCRY
=15: GOTD See
1F Gta)=2360T0
182@
IF M=20R NM=3
CLS :BEEP 3,58
y 14B:PRINT "DE
IN STEIN NR.
iSTRs A" 15T
RAUS ! ":GLAX=36
+A:GOTO 1

=SLET O=RND 9:
IF GUAXE D4AND

90 s,
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GLAXC222AND GE
B)< 2G(AY-0AND
GCCAI<2GLAI-0
LET P=l
998: IF P=ILET G&GLA)
=G(AI-0:CLS :
BEEP 3, 38, 288:
PRINT 5TR$ 0;"
FELDER ZURUEC
K I":COTO 988
18P@: P=0: IF MN=40R
=61F BLAY=2
3LET O=RND 1|
2:1F GCAY+0<
>ECBIAND GCA
Y0 HGLCILET
P=]
1818: 1F P=1LET G¢
AY=G(AI+D:
CLS :BEEP 3,
28, 4BB: PRINT
"DU DARFEST
1STRs 0;°" FE
LDER VOR!":
GOTO 9g@
1828: BEEP 1, 58, 58
:CLS !PRINT
"MICHTS PARSS
IERT 'V
1B838: IF GC1)<4B0R
GC2)4480R GC

3)44BIF K=6
THEN 418
1848: 1F Z¢=""
GOSUB 182
1842: \F F=2THEN 1
845

1844: IF 24=""0R E
N=1GLCURSOR
(~-115%¢F=1),
8):S50RGN :
LINE (8, -28)
=6215,-24), 8
3, B:GOTO 18
58

1B45: 1F GC1)2=48
ANMD G(2) =48
AND G(3)>=48
LET EN=]:
GOTOD 1@44
1858: GLCURSOR (8,
-98)
1B6@: 1F GC1)Yr=48
AND GC2)>=48
AND G(3)>=48
THEN 1828
1865:F$=D%. GOTD 4
18
1878: TEXT iCSI1ZE
2:BEEP 5, 18
y 188: COLOR 2
tLF -2:
LPRINT Fs$;"
SIEGT !"MiLF
S1END
1882 1F K=61F R(1
1=430R R(2)=
450R R(3)=44
IF R€1)€325
AMD RC20¢ 225
AND R(3)<(225
THEN 1238
1898: 1F R{12236
THEN 1128
11B88: |\F RC1)>»=25
LET L=RC1)+K
tL=L-36%(L>3
B3iIF RC2342
LAND RC33C 2L
THEN 1238
1118: [F R{13423
LET L=R¢124K
tL=L+23%(L32
27:1F L<49
AND LR
AND LLOR(3D
THEN 1238
1128: IF RC1)>=46
LET L=R{1)+K
1F L<439aND
RL2ICOLAND R
t3)CILTHEN |

238
1138: [F Rt2)>36
THEN 1168
1148: IF R(222=25
LET L=R(Z2)+K
PL=L-36%(L>3
GB)IF RCIXL
LAND R{3)< L
THEN 1238
1158 |F R(22423
LET L=R{2)4K
iLeL423%(L 22
2): 1F L¢49
AND LIRS
AND LCORC3D
THEN 1238
1160: IF R{Z2)>=46
LET L=R(2)+K
i IF L<49aND
Re13{>LAND R
(3ICHTHEN 1
238
1178: 1F R(3)236
THEN 12P8
1188: 1F R(3))>=25
LET L=R(3J)+K
iL=L-36%(L>3
62ilF RLLIIL
LAND R(23<OL
THEN 1238
1198: 1F R(3)¢23
LET L=R(3)+K
PL=L+23%(L>2
2):1F L¢489
AND RC1DCIL
AND RC2)<OL
THEN 1238
1208: |F R(3))>=46
LET L=R(3)+K
i 1F L<49AND
RCIMCOLAND R
{2ICLTHEN 1
238
1218:GOSUB 487: [F
K{PBLET F$=E
%
1220:G07T0 418
1238:CLS : INPUT
mit welchem
Stein 7 "N
1GOTO 1235
1232:G0TO 1238
1235: 1F N<>1AND N
CO2AND N<EX3
GOSUB 48927
GOTO 1238
124@: 1F N=I1LET

12582 1F N=

1268: [F N=3LET

a4

1278: |F RiAX=0DAND
K=BAND R(B)Y
225AND RECHC
25LET RGAY=
25:6G0T0 1348

1288: |F Rip)=0
GOSUB 4597
GOTO 12382

1298: IF RCAI 36
THEN 1328

1388: |F R(AY »=25
LET L=R{AI+K
iL=L-36%CL>3
B2:1F RLBICH
LAND RECICIL
LET RtAY=L:
GOTO 1348

1318: 1F R{AXC23
LET L=R{AI+K
iL=L+23%(L>2
2)1F RCBIC)
LAND RCCH<IL
AND L<49LET
RE(AX=LICOTO
1348

1328, 1F RCAY>48

LET L=RCAX+K
s IF L<43AND
R{BI{OLAND R
CCILOLLET RS
AX=L:GOTOD 13
48

1338: GOSUB 487.
GOTO 1238

134B:FOR E=1TO 3.
IF GLEI=R(1)
OR GCE)=R(Z)
OR GCEX=R(3)

GOSUB 1369
135B:NEXT E.GOTO
1388

1368:BEEP 3, 15, 2B
BB.CLS .WAlT
128:PRINT "G
RUENER STEIN
NeSTRS E,
GEWORFEN "
1328.GCE)=36+E.
RETURN
1388. 1F R(AILHIB
AND RCAIC 227
OND RCAJIC223
AND R{AX{ >34
aND REANC 4
aND RCAILS
THEN 1518
1390. BEEP 3, 188, ?
A.CLS +uWAlT
120:PRINT “
-0 e ]l
1488: M=RND B
1481.P=8
1482. 1F R(AI=5AND
MEAAND RABYC
¥33AND RCCHL
»33CLS «BEEF
3 25; 428,
PRINT "8 FEL
DER ZURUECK
LRAPE -3 |
14B4. 1F P=1LET RC
AI=33: 6070 |
248
1486. IF R{AI=5
THEN 1488
1412:P=Q: 1F M=20R
M=3CLS :BEEP
3, 58, 148.
PRINT "DEIN
STEIN NR. "
STRs A; " IS8T
RAUS! " . P=]
1428: IF P=1AND A=
ILET R(A)=43
:COTD 151@
1438: [F P=1AND A=
ZLET R{A)I=45
:GOTO 1518
1440@: IF P=1AND A=
ILET ReA)=44
:G0T0 1519
1458:P=R. |F N=10R
M=5LET O=RND
9 IF RCAXC4
AND REAICI22
GND REBICIRC
AY-DAND RCC2
{IRCAI-0OLET
P
1468: 1F P=ILET R¢(
AI=R(AI-0:R(
AX=R(AI+36%LC
RCAICT D
1428 1F P=1CLS .
BEEP 3, 38, 20
B.PRINT STR$
0:" FELDER 2
URUECK !":
GOTO 1348
1488:P=Q: IF M=40R
M=61F R(AY=5
LET D=RND 12
$1IF RCAIA0LS
RCBIAND RCAD
FOCHRCCILET
P
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1498: IF P=JLET R(
AX=R(AI+0:
CLS +BEEP 3,
28, 4B PRINT
"DU DARFST "
i5TR$ 0;" FE
LOER VOR 1"
GOTO 1348
1588: BEEP 1, 58, 58
iCLS i PRINT
"NICHTS PASS
1ERT !I'"
1518: IF RC1)<4G0R
R{2)(460R R(
3){46F K=B6
THEN 418
1528: IF _R(1)>=46
aND RC2) =46
AND R(3) »=46
THEN 1538
1525:F%=E£%.00TO 4
18
1538: 0OSUB 1B8: 1F
F=1GLCURSOR
(=115,82:
SORGN
154@:LINE (B, -28)
-(215,-24), 8

IE;BL
GLCURSOR (@,
-98)

1558: TEXT .CSI12E
2:COLOR 3.
BEEP 5, 188, 1
Pa;: LF -2.
LPRINT F$;
S1EQT IUILF
5. END

1688. GOSUB 188, IF
F=1GLCURSOR
(-115,82,
SORGN .+ LINE
(@, =20)-(215
-24), 8,3, B

1618. GLCURSOR (@
-98).0070 4)
2

Listing »Mensch &rgere Dich
nicht« (SchluB)

rung der Spielsituation er-
gab und nun »ROT« an der
Reihe ist.

Dieser automatische Spiel-
feldausdruck kann unter-
driickt werden, indem
»GRUN« der Nummer des
Steins, mit dem er ziehen
will, ein weiteres Zeichen an-
héngt, also zum Beispiel die
Nummer doppelt eingibt.

Spielfeld-
ausdruck nach
Wunsch

AuBerdem kann jeder
Spieler, der gerade an der
Reihe ist zu wiirfeln, einen
aktuellen Spielfeldausdruck
anfordern, indem er anstatt
ENTER die Taste »Ps (PRINT)
driickt,

Nach der Spielfeldausga-
be kann dieser Spieler dann
normal weiterwiirfeln,

Alles andere erledigt der
PC-1500 automatisch.

(Rupert Wagner)




Commodore 64

Horoskop nicht ganz emst geno

-------- So kidnnte Ihr Horoskop, von »Orakel«
""""""" . | erstellt, aussehen.

.....
-



Lo
l?."']'gj.;u_:memr ]!., il ﬁei"}
';: '5‘5’5.'651'@4 g ‘Opbe
- Arucke, Nap dnd Ausz,
99 IFA3=pq nmeuaon&neenmaaumsmsa Napm., - Nach .‘1bf;,3,79 e
91 IFA>=zg amazlmnn-::ammanemsmsa ton . 08 Ung der Geyp, o¢ des
580 LETAga g INBOCK » : pg 1oy A%:60Tozgp N Wi 0 depy - Ui,
&a :..Erns--hnsszmﬂm-mmﬂmnsumeaa 4 dag Zaar - Clien 90 bjg
70 LETAgw s ISCHE» PRINTRSIGDTDEBB 2eiche : geh Tige Stery,.
50 LETAsavyrpnee | ‘PRINTAS: 607029, Gebe, “MMitta), Und aygpe
%@ LETAg=vgrice. :PRINTAS:60Tg29p §; N s
1op LEmt:-zun_ume-spnmras:ﬁomaaa iy SN f”ﬂ'ZufaH
118 LETAg< kpppc. ‘PRINTAS:GOTg 0 o (Zeiley, 250 'S%ﬁ"}‘.’.’ﬂ alo-
120 LEThe- “LOELE » :Pmﬂmtssomeaa Jen g In gje 8293 Wer.
130 FETAS= " JungrRay - ‘PRINTAS: 6o 1020, dep Vorheye. ©Nispre ien.
l4g LET.qsz-uqﬁag -:PRINTﬁtlBDTUEBB len 400 s =dgep In dep Zei.
15a n.r-:rasa-smnmow erN'res.-Gnmeaa Jedey ~ VIS 897 Ei[:;;ql;_»_-_'.i.& hli'_
L) ETA%=ScHuE T2 PRINTAS: GO TR0, Zahy . —Chery Or Wshy -
200 POKES32gp g :Pnksaaas:.:awn:m-cnnnl44>rPR:N'rcHnsuqn Zehn VeISChie . - Jhter
218 PRINT 1oy ERSTELLE yeyyr DAS Horoskgp FUER™ PR 1py Be; de; ,1__.;,;;1, 2 Texre:;_
211 PRINTRg; = CEBOREN Ap=; qu -l aug @raeb;{'f{"er SICh qgy.
212 PR:NT*STERmEI:HEm-ms Km!f‘h_r —tQen, Ui,
215 PRINT Wahre  dOney 5t oo =0
wai TSCha; - Cs un-
z1g PRINT*g 1 71g EINEN AUGENBL 1ok SEDULD  =1ppypy Mal g Tdich dag . |
220 PR T i TERT GENT g | ge : . dag Olejop,, 28 “Wep
258 FORI=yrgy SIstely & T0skop,
25y uazmmmuumn: Ab Zajto 40 e
252 DMUSUE‘IBB,Q15,438,435.‘145,459.463.479.483,43! ‘Dfuck\-‘_‘-r ;'1 H-HU -3-5!."11'1 der
288 FORI=j g, das f,. - 526 a-*’“'«’fen ung
251 :~<==:N=r<nmunm>+: Dag . OMoskgy, dusgey,,
262 nmeusuasaa.sw,sae,saa.sqa,ssa,ssa,s?a.ssa,ssa her 9anze funieyo, - ~STucky
27e FORI=11gy e ’-’Ofa’er Ay ey Nuy
azy ‘r-m-rmm:nnmn Pﬁﬂiérbm;;,_. b:fufzun; der
272 nm'aosussaa,sm,seu,s:m,s#a.sse.ssa,sn,eae,saa ch'e_a;j‘pa,,.' —+ algg gG.ZE..
SLler 1
280 Fl:lRlannz e ey Vera, uden
281 INTCRNDC1 )41, , Ner o OSk ;en-a_n_ﬂ,m,_r. i
2gg nmsesus:-au,na,?ea,?aa.?-m,?:a,rse.??a,?aa,rsa i S”"f'ﬁ?sfemam, o o o
238 FORp=)1gy, b’“?ﬂt?.-n'.::..'g_r : €in Ria.
29y v-:brrmmcnua:n h
#S2 OMVGDSUBgRe ,e;a,saa,aaa,aqe,ase,aaa,em,saa.asa, Deye, Lokgy, )
233 GoToggq -
408 (Y= "SIE SDLLT'EN NICHT S0 VIEL ﬂUSGEEEN. NOCH»
301 Uns=rkopnpgy SIE NICHT yoy DEN z Insep LEBEN, -aLgq MEHR SCHAFFEN, MEpg -
3@z l.at--smnsn,mmazn SAUFEN ypg WENISER,,, . 'RETURN
18w nyegep BELD spRicyy MAN NICHT_ pany BIBT Es ayg, »
11 was=apq 4, N GROESSERE ¢, HMEN g _ TEHEN, KOENEN»
312 Bsangre o RICHTIS Aur ey, PUTZ AUEN, *: pey;
920 W= wg ;e KOENNEN My BELD Nicyr UMGEHEN, GoEnng SIE SICH Mg uas, -
42 WAS="GE 17 16p MENSCHEN ey, FALTEN
922 Lpgas _ SIE sENy SCHULDEN Hag N.SORGEN anpgRe FUR 51g ! ":RETURN
9328 Lig= il R GEL S IEN S1E NI'I:HT S0 BIER] SIE BEKDP"'E o
931 wAges g u T- .WENN pag NICHT Rgjcyrs
332 uBs=sopgey SIE DAFUER pase THNEN Meyg ZUSTEHT ! IRETURN
990 s Wg)c SOLLTEN BLUECKL 1oy SEIN.HABEN 51p WENIG, LEBEN g1«
443 WA= " TROT2 0 YEBER IMRE yep. anl..m:ssz.unsen SIE MEHR,RErCHT. 5.
992 D-B!E'RUCH NICHT TWAS SOLL'S ALso - f“hCH‘EN SI1E WE T - TER SO."IRETURN
950 L= "WARUM WOLLEN gpg MEHR GELQ~ GELD Gigt MACHT - macyr ERZEUGT~
951 l-\.R"E'STRES'S’ = STREss MACHT KRAMK - KRH!‘KHEIT’ KosTeT GELD*
452 WEg=. _ EL NIEDER WEG ALSOD S SOLL Das SCHEISSFIEL ?*iRE RN
9588 - "FI IELL SIND SIE UEBER'M BERG - T GEHT s BERBRB
4951 hht"'TRUESTEN SIE 5 CH,SIE HABEN DEN Bogen RFHJEE,H‘I N =
352 WBS=AuCY o YEBER DIE Runpers Ko LAESST GRUESSEN ' iRETURN
970 Wg . RBEN zu yig g HE ,ALLE 1hg S1E DIE NycyTs
471 ms=*nmm:snm.msss~ SIE ANDERE g SICH ARBE [1¢
972 wBs-vpag H SPASS UND BR g EIN. *:ReTyp,
980 we= o FINANZ 15 ¢ LAGE 15T yop -0S.ABER Nicyy Sy
381 WAs=niEpy o SO LE I TERMACHEN WIRD g ALLERD INgg VERDAMMT £ng | .
352 WBs=~.  scnon L MIT W RATSSCHWINDE OBIERT 2954 TRETUY
990 wgs agqe BRAUCHEN b, BENE Inpyg, UM SICH 1hpe HoBBY 'g .
991 Lgg=- ISTEN 2y KOENNEN. Ly  1p IHRE ARBEIT 2ypy HOBBY macken o
392 LBs=ryage), SIE M E KEINE 2g 71 URE Homgy:g P iRETURN
See He= - | SIMn TD;TFIL ui HERHREEITET,Dﬁ SIE IMMER E FFILStHE
501 rAgawgeyy EN WOLLEN, 1pp GUT s1E ¢ “ZEIGEN S1g gg o N -
Sez xan-mcunsm,nam SENT's van gy E I":RETURN
Sle Ke= LA M SIE DIE DINGE AUF SIcH ZUKD +DAMy QRRUCHEN ”
511 J\‘ﬂl"'GIE I NIcHT MCHZUJHEN.ERFULG o Le] ] MCHDEPIEEN.'
Siz XB$="NIoHT VON REMgEn IMER ppy DER RUHE~ ,
J28 N&= “ugrey cIE SicH vog pey RATSCHLAEGEN BESONDERS FREUNDL IcheR &
521 xnta-mu.seu-:u.uzm DEREN RATSCHLAEGE gp METZLICH waprgy
Sea XB%=“WUERDEN pyp SIE SELpgt un-:nu-:msru.~uol.znues SEI WACHSAM ! *tRETURY .
530 x$= wggy, SIE SIcH ngyg ZIELg STECKEN, PRuErg), SIE,WIE gpp BEIM -
>21 XAS=rLeTy ey RE BGESCHN| N.LER sEppge SRENZEN Npcyy KENNT, »
532 XBs="Lange, SEHR SCHg| S HILFS-BREMech OUF DER GE1g7ep, "t RETURN
390 X$= ape; THREM TaLgyy SOLLTEN g EIGENTLICH gopgy 50 LEIT sy,
591 xAs=myrey, MEHR SCHApRgy 2U MUESSEN, Lgeppy SIE DIESES 2y¢, NOCH Nicyr
Sq2 HB*“'ERREICHT HHBEN = KEINE SDRBE.BIS SPRETESTENS =1~ IsT ES GEPHCKT p=
543 RETURY
550 e 2938 S1T2T rinen 1M LEG. RE 1555y SIE SICH EnpL ey AM RIEMEN ypg -
531 XAs="sapgey, A NEM STUNL, 51 MUESSE, ASSEN,Dass N o=
Ssg KBS "DAs DIng NICH AUF DIE BIR FﬂE’LLT.Ni(‘.‘HT ALLES GUTE KoM Van OBEN, = o
553 ReTy

Listing geg Programms »Orakel. {Fmrsetzung!
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Orakel

HE= « JEDES ©
RHS”'DHFUER.UﬂSS ES KE INER
HB!B'BLE 1BT.LER Sl.‘.HI..ﬂEFT ,suENDI
RETURM

N'S EIL.IIS.Z!-EI'WIL DENKEN o

$= " RUM HE.TZEN s1E g1cH SO aB 7 MR IRRE HA
Hﬁl-'lST BESSER AL 1 NEN ! HABEN S1E THREM CHEF S REMMEN ¥
KB!="9EHEH 7 DA 1sT DER DER 1RRE sEIN PLATZ ':'iﬁETURN
wg= "SIE WOLLEM S1CH BERUFI..ICH VERAE RN,HISSEN ER NI HT,MWIE slE'S
Kﬂ$='ﬂl~FﬂCKEN SDLL.EN.-SPUBKE S1E HREM BOSS 1M DEN KAFF - SlE LERDEM =
HB‘F‘STRMN.HIE SCHMELL IHRE UERHE}DERUMSWEPEC RFUELLUP‘; GEH‘EN-'
RETURN
ys= "IN DER LIEBE SOLLTEN s1E MIT DEM IUFRIE'IJEN SE IN,WAS S1E HABEM. " ra el
Yﬂ-='ETm5 pESSER oMt SELTEMN MACH ~ WENN IR ,UIR‘I’J'S ME ISTENS TEUER."
Y‘B’='KDE{¢‘I§H g1E S1CH oAS LEISTEN < SI1EHE UNTER F INANZEN 1"I'RE"H-IRN
g1@ T$= “HUETEN S1E giICH VOR BE'HUELL.EH mHNUDRSTELLm'BE_N,SDPET WERDEN s1E "
&1l Yﬁ##'B!TTER EMT- TAEUSCHT | NETTO S1EHT ALLES vi1EL M!I:IKRIGER aus ALS ™" nms
612 ves="DER PROTZ I1GEN VERP'HGKUML-HUSPI’!‘CK'EN urD UEBERRHSCHEN LASSEN l'SRETURN
ceB %= * THNEN HAT NOCH NI1EMAND EESﬁBT.BﬁSS S1E FHNTHETISCH 1M BETT sIND- "
621 yas="DAS LIEGT AM DER TATSACHE ,DASS S1E IMER MOCH NICHT GEMERKT HABEN, ” =
sag ve#="DASS 1M BETT MICHT MUR BES[:HI-'H-FEN HIR]J.FERKEH g1E'S gnpL1CH 7T nl
BE3 RETURM g
g308 T¥= *s1E BUL.L.TEN NICHT SOV IEL AN AMDERE DEH‘-EN.SCHI:IN KONFUZ s SAGTE® Aok
631 yas="DER WIND UEBER DEM MEER ERWECKT DEN sirn FUER pas ABE UER' -~ R "
532 YE!B'H:'.IHTE DAS ABER ANDERS \GE~ SEGELT WIRD jL HEIMISCHEN GE!-F'ESSERN L e,mst
533 RETURN
TRE!BEN'S ABER ! 1CH WILL 1HREN NICHT DEN sPASS "

ga@ 8= 'DDNERHETTﬁR - SlE

a1 yAs="AN DER SACHE JERDERBEN,DESHALE VERRATE 1CH IHNEN AUCH NICHT MRS ~
Gap YBS="IHNEN SLUEHT 1 SN SIE  caERHAUPT TN EIRER K RANKENVERS ICHER G 7" gennm

643 RETURM
LA ,S1E KOENHEM HOCH soVI1EL U‘EBEN.?.UR '

651 YR”‘T‘E!S"I‘ERECHHFT BRIMGEN s1E ES NI
BEM A cH AN KLEINI'BKEITEN 1HR VER-GM]EGEN |

gg2 YBE =MACHEN sS1E wEITER SO,D‘PIMIT

683 RETURN

ve= "SIE SOLLTEN gs E1NMAL EINE WE ILE RUH
621 vas="1HN L.E‘ITT‘F-RZE‘IT mAL 1M sP1EBEL KRITIS‘:H K

(51 yes="DIE 'FllJ-GEI'-leEE 2 ALSO PAUSE ,BEVOR DAS PULVER

693 RETURN
708 Z%= “S1E HABEN EINE E1SERNE G‘ESUNJHE'IT,DHHER HUETEN S1E siCH HDELLIS-EH -
7@1 ZHS"BHUOR,WSSER FUER IH‘GRLICHE ARLE u HUI:HEN.'
ve2 2ps$="DI1E £ ISERNE BESLMHEIT ROSTET sONST- pATINA 18T MICHT 1IMER gDEL '*
703 RETURHN
710 2%= =ICH MOECHTE THREN MICHT GERME DIREKT SREEN,MIE gs M1T {HRER °

HME! TROTZOEM L

1
711 Zﬂﬁ-'GESUI'UH'EIT AUSS1EHT ~ ABER EIMNEN RAT GEBE = I N
712 ZB!"KHUFEN s1E s1CH KEINE L-ﬂN?SP!'EI-PL- ME!
<28 1% " ICH WEISS NICHT . SRBE}DNIF. s1ND

rEM

723 RETURN

730 7%= *DlE DIRBHJSE BE1 1HMEN 18T 'EI'hFFICH' S1E LE1DEN AN 1

731 IPII»-'TIHS 1T EINE ENW‘CKLM ,DIE SCHON BE1L ] AHNEM ElrEETZTE.'

732 ZB"'N-SIJ GEHEM s1E GE'FH'EI..!-IBS‘I’ AUF - RECHT (RR = sRETURM

790 Z%= «gi1ng IST S 1CHER? 1HR ARZT WIRD THHEN D'Er&ﬂif.-HST EF'FFEM.EH.DHE

741 Zﬁﬁ-"'FR'EEBE.N,SﬁLI-FEN UMD eett TEL

742 ZBI-‘B‘EFBLGEN - BESSER GEHT ES THMNEN '

750 1%= *REIN KﬁERPERLIGH s1MD UND BI...'EI'BEN S1E BE'BU!‘IJ.DHS #USS IHNEN DER rE1n"
ER HOE CH 1

758 IB"'JEDER pER BUT ZU VOE- GELMN I-ST.PI.UGH FLIEGEN Kl\i'N.lS'l’ EIN WITZ (H 1 o

Ly
7em %= »WEBEM DER SCH!.-IJ.ERIGKEI‘TEN MiT 1HREN UGEN sTELLT DER
761 2ﬁl='nlﬁﬁmsi. picuTic 18T EN DEN LOEFFEL Aus "

762 ps="DER TAsSSE DA BESSER s 1

778 %= «zyERST DIE TE CHRICHT gEl IHRER ecsmuﬁrr RDEN SIE 188 "

771 znse-JﬁHRE AL gT2T DIE HLECHTE 1CHT ®°

772 zp$="ES U g1cH MNICHT 11t :RETURN

768 Z%= «g1E HABEM [HR LEBEN LaNG N1 T GEWS T . WAS RNSTHAF T KRAMKSEIN

781 znsu-BEDEUTET - MACHEMN S1E MUR S0, IRGE g TROTTEL *

7882 IS‘*’".-HF&I:I gs 1 CHON BE‘IBRHB‘EN !

9@ 2%= *HALTEM g1 SICH LaRM, TUN s1E E {HRE VERDAUUNG -

731 zp%="GANE BESONDERS fFUER IHR HERZ ! AUS £ INEM VERZ]»E!FEL‘TEN -

7a2 zas--mmERN KAM NOCH 1E HL ICHER FERZ 1 = s RETURN
=pLE1BEM Sl1E cooL ,DER £ l-:lansucHT 1sT EINE LEL HAFT .

yes="
yg= "ES g1BT PHBRE.DIE s1C

94 i,
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Orakel

Commodore 64

B1y vns-'mz TI.I‘RTELTGUBEN BE"EM-:N ! SIE TURTELT _ ER s T SIcH TAUB ;.

212 vasa-u:m SIE NIcHT WFPﬂsaEmeﬂJEﬂEN SIE AUCH D&zJE:J:!R}:TlRN

820 yg. *IHNEN GENUEGT Es NICHT,MS 1HR PARTINER KEINE

B2y vﬁtn'ﬂlﬁ:l HAT,s1p BEg AUCH

82z Vesg= "DIese nuazuﬂﬁuecn:n f':RETLm

839 yg. “SCHopN MACHER DER SEINE GELIEBT!-: Fur Elney ENGEL HIELT.HJssTE =

831 mt-*s:hsEHEN,onss AUCH FuTen FLUEgg, HABey “c=.UNS gg MAaNCH -

83z ves-'FEUR:GEg ZUL‘HTBTIER ENI‘prT SIcH Dangy ALs SIMPLER OCHsE I'IRE‘RRN

8498 yg. 'GRUrQSﬁET?Lu:H GIBT gg ZJ-EIERLEI TYPEN VOoN FRAUEN ; SOLCHE OIE =

=L F] wan"srcu VORHER TRAUEN . Unp SOLCHg DI SIcy VOrRHER TRAUEN Lassey L

842 vat--am DEN KERLEN GiBT'g NUR Elnen TP - DI TRAUEN SIcH ImER ;.
RETURN

8q3
838 ye. UM E e l-‘LaSt:HE IN Elnepm Zus ﬂUBzUTRthEm'

— ool VAS=tgRayCo s o TVERSTAENDL 1oy NICHT «
Bsg VEg=» SELB!GEH ZU g EN "R
860 yg- "IE Man SI1E MIT pEp KOPE IN'g FEUER UND gt DEN FUESSE)N IN KALTEg -

np BE ] VAg=» WASsER STECKT.DHHN HEINEN SIE: "Im Dl.licf‘miNITT F'-EI-I.E IcH MIcH »
882 ypg. "WOHL _ MiT L‘ILI'RBEHNITT SOLLTEN EI1E SIcH NIcyT ?.UFRJEEIEN GEBEN .
BE3 RE
878 yg. . E BEIM BUE DAs SEFUEN 'i%t-:n.ﬂﬂss DEr BODEN -
871 Wlt=-'l-EITER IsT AlLs FmJE'_J-ER.'

anz B72 VBs-= "DANy SO.L.LTF.'N EIE ETuns BEEEN THREN BAucy MMN !‘fRE“JRN
880 yg. . HE pre ITHNEN STRENJIB GRIHSE?&D BI:EEGINEN‘SIM:I b
83 VAg=ay, LLEIcHT ICHT gg CR—LII'.‘H. NUR SToLz »
gsz VBg=« HRE ITE Z"Bﬂt.'lkl;‘“m
850 yg= . SIND Ky NUR prp HRELFT!-: DEM 2y ﬂ-ﬂ!asn,hns May THNE N
89] VAss - RZ&EHLT "ﬁc‘.n'r SIE SIE NIcyT HISEEN.‘ELB}E "“ELF]'E'
892 vgg.. RIEHTIBE I1sT ceudM ZLE IFE; IR DI NDI-:RE':REW
848 pp, 91

men 858 PRINT= :.tuuzuutunututtttatttstuuaza“u:aatunu-uu'
85 PRINT= L o
253 PRI t(l){:Hﬂltl)CﬂR‘(H‘ ® DRHKEL o
8ss PRINT i
PRINT= zuucut:cutnatn:nuatnuoaus:uuutauauuntu'
leay PR
l1eag FE.INTCH@.H}' * - Das CMU'I'ER =~ 22

SPIRy
lagp PR INTL‘HﬂgtI }CH.\iS( 1> "I‘:'ZINBEWWEN ERBTELLT- 2
lag, PRINTJPRINT' utanuat' IPRINT
185p FRI’NTI:HR.T 1 JCHR ¢ 1 )Clntﬂ Iy .F!NWENI l

les) PRINT

lesg PRIMMIHH'H’B'

183a p Nrclmtfl)cﬂnltt)'ms ﬂtﬂusxﬂl’ WirDe UNTER =
laz; FRp (I)CHRt(I)" TisT) ol
NTCHrs VERLENDUpg SCHER Dmcker
Zum

1881 pg
l1eg pp; HR:(I:-:mzttumm:u: 3.LIEGE~
11@; PRINT

111a PRINm:'mmmt

111 PRINT

lizg PR:NTcHRs-:lacl-ksu u:t-m:tn'q GESUNmEIT'
li2y pg;

113g Pkrmt:znt:zsu

113 PRINT

11gp Pmmtﬂaﬂncmsn)cmscn*nnr FUER: “ins
1143 PRINT

159 PRINTYg; VAs:ypg
115; PRINT

lice Pamrcuntcn- LTE Oskop

11g2 mer:unsrn-xueutn SIE

1183 pg; t(l:"H!NTEnLI BE CKE yeg
1178 pgr; :c:-rntcu-m ORAKEL »

lles POKES3,, =1 ES3zg;

ligs thrrnucl.ns

113p wn:Hnsmn

12ep PRINT PR:Nrran'r:Pmm:Pmmwamm

PRI

121g PRINT- UND SCHoN~

2z PRINT= FERTIG 111ye
1239 PRIH!‘IPRINT:PRIN!'IPR[N’NPRINTr

12499 PRINT= NEHMEN SIg'g NICHT 2z ERNST
1249 PRINT

1250 PRI i VIEL SPAss

les) PRINT: RINT: NTIPRIN‘TIPRINT

1289 PRINT

279 eng
READY,




mit dem Computer.

Im Juli 1883 wurde dann
ein Sinclair Spectrum ange-
schafft und einem Compu-
terclub beigetreten, den sie
heute dank ihrer Aktivitat
leitet. Sie kennt fast alle Knif-
fe der Basic-Programmie-
rung und nutzt diese konse-
quent.

Gute Ideen

und hervorragende
Ausfiihrungen
zeichnen ihre Pro
gramme aus.




Landkreis

Iburg (Wimme)

Wer Kontakt mit dem SBC
aufnehmen mochte, der
wende sich an folgende
Adresse: Erika Holscher,
Ernst-August-Strafe 5, 2730
Zeven. (mk)

miissen die Zeilen 9950 ff.
(Felddimensionierung  fiir

88
808
323
]
D¢
&

3
Sog

-
-

B3
SRS
B33

.
-

88
B
ococo”

.

2
2
ol
®

TERB
geeog

=
=S
28
B8
i
(7]
o
©
&
©
w©

. 63, 127, 127, 258
128,224,248,252,252,254,254,255
255,127,127, 63, 63,31, 7, 1
255,254,254,252,252,248,224,128

Nicht im Programm stehen

High Score Liste). Sie kon-
nen auch von Hand vorab

‘Score-Sortierroutine (9850
de ff), falls Sie besser sind als
- der niedrigste Wert (H(S)).

(= & auf Taste B)
(= O auf Taste O)
(= 6 auf Taste D)
(= U auf Taste E)
(= i auf Taste F)
(= B auf Taste G)
(=EH auf Taste H)
(= linker oberer
Viertelkreis)

(= rechter oberer
Viertelkreis)

(= linker unterer
Viertelkreis)

(= rechter unterer
Viertelkreis)

Cist eine Kontrollvariable,
die beim Sortieren bendtigt
wird. D$ nimmt den Namen
des Spielers mit maximal 10
Buchstaben auf.




NT ns:m,:
Gn TO 107

188 GO SUB 9680

Inden Zeilen 100 ff beginnt
das eigentliche Spiel. Zu-
ndchst erscheint das Titel-
bild.

Unter anderem in Zeile 103
wird die Tastatur abgefragt.
PAUSE 0 sorgt dafiir, daB
der Computer an dieser Stel-
le auf Ihre Eingabe wartet
und erspart Thnen daher ei-
ne IF-Abfrage nach dem Mu-
ster »IF INKEYS=" " THEN
COTO ..x

Bei der Namenseingabe
durch den Spieler wurde
CAPS LOCK wieder aufge-
hoben, damit auch Klein-
buchstaben eingegeben
werden kénnen. Das verldn-

08 s,

:'F DE(A) =

14ﬂ¢ REM TON=4

1401 PRIHT INVERSE 1;
INK 1;AT 12, 17,"1&",HT
BEEP TEMPO,VAL TS (A)

RIGHT 1;
18,27 e

14@2 PRINT INK 1;ART 12,17;
RETURN

T 19527 Tl
1499
Eleblul REM _==1EL 2

gert allerdings die Priifung
in Zeile 106. Es kénnen dort
auch die Umlaute und B be-
nutzt werden (iiber
Graphics-Mode).

Danach springt das Pro-
gramm zur Bestenliste (Zeile
9600) und anschlieBend zur
Spielauswahl (Zeile 9650),
wo Sie wahlen kénnen, wel-
ches der beiden moglichen
Spiele Sie in welchem Tem-
po spielen wollen. Das Tem-
po ist der Kehrwert des
Schwierigkeitsgrades. Da-
nach werden T$ und E$ fest-
gelegt. Beide Stringvaria-
blen werden fiir die Varian-
te 1 (Zeile 1000 ff) ben&tigt: In

QBGE

RPKR 5

LS o LET Ka=0: PRI

2: INUER“E 15

istt'

BRIGHT 1;°

Q9603 FOR R=1 TO 5. PRIHT (AT A2+

1,1; H&LA) .HIAY

PRPER 7; B A

w I A

9604 PRINT AT 28.0;
n Sie €ine Taste."
9595 RET!JRN

EEEP S A NEXT

':pi'ﬁ,ta difcke
: FPRUSE @

2851 BOROER (-3 PﬁPER 6. INK ©. C

T$ smerkte sich der Compu-
ter, welche Téne und Tasten
er lThnen vorgespielt hat, in
E3$ merkt er sich Ihre Ein-
gabe.

Dies ist in Variante 2 nicht
naotig, weil dort direkt iiber
Ziffern gespielt wird.

Thre Eingabe wird sofort
nachgepriift und wenn ein
Ton falsch ist, springt der
Computer zur Fehlerroutine.

Dort werden zundchst die
Punkte berechnet, und zwar
unter Beriicksichtigung der
Spielvariante und des Tem-
pos.

AnschlieBend sagt [hnen
der Computer, wieviele To-

ne Sie richtig nachgespielt
haben, wobeilerin Zeile 9756
»T'onex« und »Ton« unterschei-
det: Der jeweillige String
wird nur dann gedmckt,
wenn die nachfolgende Be-
dingung wahr ist (das heifit
den Wert 1 hat). Dafiir kénn-
te man auch schreiben:
9755 PRINT AT 3,2;"Sie ha-
ben";LENTS$-1;: IFLENT$2
OR LEN
T$=1 THEN PRINT "Ttne":
GOTO
9756 IF LEN T$=2 THEN
PRINT "Ton"
9757 PRINT AT 4,2; "richtig
nachgespielt,":D$

An dieser Stelle (Zelle
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- : “1. Version:"™

9708 PRINT AT 3.0:"Die TRne sind
Wil folgenden Tasten nachzu

spislen:”

ﬁ?ﬁﬂ PRINT AT 5,20;:°“T U";AT 7.2
2:"6  H"

: 8 Version:"
‘9711 PRINT AT 11,0; "Hier werden
die TDne mit den Ta-sten 1 - @ n
achgespielt.”

9752) priift das Programm,
ob Sie in die Bestenliste ge-
héren und sortiert Sie gege-
benenfalls gleich ein.
Danach werden Sie ge-
fragt, ob Sie nochmal spielen
mochten. Wenn  nicht,
springt das Programm an
den Anfang (Zeile 30), damit
eventuell ein zweiter Spieler
nun seinen Namen eingeben
kann. Wenn doch, kénnen
Sie jeizt wieder wahlen, wel-
ches Spiel Sie wiinschen.
Das Programim ist so, wie
es jetzt ist, fiir den 48 KByte

kle.";AT 8
Eifizug in die™ AN -1
“Bestentiste gehalten.” F

1;AT 18.2;"Uollen Sie nochmal s'p. o

ielen? ;AT 19,2;" /M) ™
9758 PRUSE @: LET IS=INKEYS: IF
Is="J" THEN GO TO 112

9759 GO SUB 9600: G0 TO 3@

8799
Bl HEM SEBi=ilas=ii) 2
9801 INK ©: BORDER 4: PAPER 4: C

LS : PRINT “"3$3333335333553 5533838

333E33335331°;: FOR A=1 TO 29: PR
INT AT A,8; "2 ;AT R,31;"%": NEXT

alle REMsund an sich einma-
lige Befehle (Felddimensio-
nierung H$(5,10), H(5) und
deren Wertzuweisung sowie
die Wertzuweisung der Va-
riablen GRAF1, GRAF2 und
FEHLER aus dem Programm
streicht. An einigen Stellen
ist es durchaus moglich,
mehrere Einzelzeilen zu ej-
ner Zeile zusammenzufas-
sen, wodurch das Programm
ebenfalls kiirzer wird. Zu be-
achten ist noch, daB bei el
nem 16 KByte Spectrum die
UDGs an anderer Stelle sit-

Spectrum geschrieben. Es zen; Sie erhalten diesen

kénnte in einen 16 KByte
Spectrum passen, wenn man

Ausgabe 6/Mai 1984

Wert mit sPRINT USR "A"«.

(Erika Hélscher)

DIM H$(S5,1@): DIM H(S): LET

FOR A=4@ TO 20 STEP -8
LET HI(Z)=R: LET Z=Z+1: NEXT

FOR A=1 TO S: LET H$(RA)="SE




Spielidee: Einer armen Kir-
chenmaus sind Getreidekor-
ner in das Raderwerk der
Turmuhr gefallen. Sie muB
nun zwischen die sich dre-
henden und ineinander
iibergreifenden Zahnrader
kriechen (ein CroBteil der
Radzdhne sind schon abge-
niitzt und ausgebrochen) und
die Kémer wieder einsam-
meln, sonst verhungert sie.
Dabei gilt es aufzupassen,
daB die Maus nicht selbst un-
ter die Rader kommt.

Markus Remmler, Am Tannenkamp 13,
2857 Langen, Tel. 04743/19 17

Ich suche jemand, der fol-
gende Idee verwirklicht:
ZX8l-Programmlisting  fiir
die Einkommensteuer- be-
ziehungsweise Lohnsteuer-
erklarung, aufgebaut nach
den Steuervordrucken der
Finanzdmter (Einkommen-
und Lohnsteuerjahresaus-
gleich). Des weiteren ein
ZX81-Listing zur Mietneben-
kostenabrechnung (Hei-
zung, Wasser, Abwasser,
Miill, Hausverwaltung) fiir
zirka sieben bis zehn Miet-
parteien.

Wemer Schumacher, Barerort Ic, 44585
Wietmarschen |

Meine Idee basiert auf
dem James Bond-Film
»Moonrakers. Erstes Bild:
Sie miissen mit Threm Schiff
den granatenschieBenden
Feinden entkommen. Sie
selbst sind mit Ballonminen
und Torpedos bewalinet.
Zweites Bild: Sie sind im
Weltall. Um eine feindliche
Raumstation zerstéren zu
konnen, miissen Sie die Ih-
nen entgegenkommenden
Astronauten tdten. Mit dem
Joystick lenken Sie Ihren La-
ser. Mit der Tastatur bestim-
men Sie [hre Position im All.
Am Rand des Bildschirms ist
eine Skala, die anzeigt, wie
weit Sie sich bewegt haben.
Sind alle Feinde getdtet,
miissen Sie noch in einer be-
stimmten Zeit zu Ihrem
Raumschiff zuriickkehren.
Drittes Bild: Nun miissen Sie
die mit Nervengas belade-
nen Globen abschiefen, die
auf die Erde zufliegen.

Ich bin unter der Tel.-Nr.
02435/513 zu erreichen.

Michael Portz, Zum Konigsberg 51, 8140
Erkelenz-Livenich

Manch eine gute Pro-

gramm-idee wartet ein Leben
lang darauf, ausgefiihrt zu
werden...
..und mancher Programmie-
rer wartet ein Leben lang auf
sine gute Ides. Wir wollen bei-
de zusammenbringen.

Wer eine Idee hat

* schickt uns diese Idee,
mit oder ohne nahere Er-
lauterung, auf einer Kar-
te oder in einem Brief,

versehen
* erhdlt im Falle einer er-
folgreichen  Ausarbei-

tung durch einen ande-
ren Leser, wenn dessen
Programm in Happy
Computer verdifentlicht
wird, fiir die Idee ein Ho-
nerar iiber 50 Mark,

Wer eine Idee
aufgreift

* und in ein Programm ein-
baut, erwdhnt neben
dem eigenen Namen
und der eigenen Adres-
se den Namen und die
Adresse des Ideenan-
bieters in der Kopfzeile
des Programms oder der
entsprechenden Subrou-
tine,

* schickt eine Kopie des
Programms an den Ideen-
anbieter (moglichst auf
Datentrager) zur freien
Verwendung,

+ schickt an die Redaktion
entweder ein gut lesba-
res Listing mit Pro-

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

+ oder wenigstens eine Er-
folgsnachricht (in diesem
Fall zahlt die Redaktion
dem ldeenanbieter kein
Honorar und es ist Eh-
rensache, daB derjeni-
ge, der so ein Programm
kommerziell verwertet,
den Urheber der Idee
am Gewinn beteiligt).

Einsendungen an

Happy Computer

Aktion Ideenecke
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Die Redaktion iibernimmt
fiir etwaige Folgen einer
Ideenverwertung keine Haf-
tung.

mit Namen und Adresse

Idee fiir den TI 99/4A:
Schnelle Assembler- oder
Maschinenroutine fiir das
Minimem beziehungsweise

die Speichererweiterung,
um jedes einzelne Pixel auf
dem Bildschirm ansprechen
zu konnen. Das Programm
sollte so aufgebaut sein, daB
es mit »CALL LOAD ...« und
der Information, ob das Pi-
xel ein- oder ausgeschaltet
werden soll, von einem Ex-
tended-Basic-Programm
aufgerufen werden kann.
Noch eine Idee: Programm
zum Umwandeln von Zahlen
eines Zahlensystems in ein
anderes (zum Beispiel Dual-
zahlen in Oktalzahlen oder
Hexzahlen in Dezimalzah-
len).

Manfred Grundig, Hohenzollemnstr. 6,
4100 Duisburg 1

Spielidee (Action und Ad-
venture gemischt): Ein Schiff
im Krieg muB einen wichti-
gen Transport ausfiihren.
Unter der zehnké&pfigen
Mannschaft befindet sich ein
Saboteur. Die Mannschafts-
mitglieder werden zu Be-
ginn des Spiels genau cha-
rakterisiert und beschrie-
ben. Die Aufgabe des Spie-
lers (Kapitdn) besteht darin,
den Saboteur zu entlarven
und die Zerstbrung des
Schiffs zu  verhindern.
Adventure-Szenen (Entlar-
vung, Tastatureingabe) und
Action-Szenen (Angriffe
durch Flugzeuge, U-Boote
etc., Eingabe mit Joystick)
wechseln sich ab.

Alexandey Nenninger, Marcobrunnarstr,
3, 6200 Wiesbaden, Tel. 06121/44 96 62

Meine Idee: Man nehme
das »Amtliche Verzeichnis
der Ortsnetzkennzahlens,
gebe es in den Computer
ein und programmiere es
auf Kassette oder/und Dis-
kette, so daP man iiber die
Vorwahlnummer den Ort
beziehungsweise iliber den
Ort die Vorwahlnummer auf
dem Bildschirm aufrufen
kann. Cenauso konnte man
sich Postleitzahlen und Tele-
fonbiicher speichern.

Mathias Herbert, Haus-Nr. 48, 8741 Herb-
staclt

Ein kleines Flugzeug fliegt
ilber den Dschungel, der
Sprit geht zu Ende. Auf einer
Lichtung darf notgelandet
werden. Der Pilot zieht los
mit einer Pistole und 100
SchuB. Schlangen, Gorillas
und andere Urwaldbewoh-
ner bedrohen ihn. Er kommt
zu einer Lichtung mit einem
Raumschiff. Es bestehen
zwel Moglichkeiten: 1. Man
stiehlt den Sprit und kehrt
zum Flugzeug zuriick, wobel
man rskiert, von den Au-
Berirdischen verfolgt und
getttet zu werden. 2. Man
stiehlt das Beiboot und fliegt
ins All, muB dafiir aber ge-
gen das Mutterschiff kamp-
fen. Das vernichtete Mutter-
schiff hat ein Signal abge-
strahlt. Im Mittelmeer ist ei-
ne Station der AuBerirdi-
schen erbaut worden. Der
Pilot besorgt sich eine Tau-
cherausriistung und ent-
deckt die Station. Er hat eine
Harpune und 20 SchuB so-
wie vier Unterwasserminen.
Er kommt an ein Tor mit ei-
nem Code-SchloB, das er
knacken muB. Zwel Haie
greifen ihn an. Wenn er in
der Station ist, muf} er die
Kommandozentrale finden
und mit den vier Minen zer-
stoéren. Dabel ist darauf zu
achten, daB ihm die Luft
nicht ausgeht. Ein AuBerir-
discher iiberlebt und flieht
aufs Festland. Er muB ver-
folgt und gefangen werden.
Realisation: Ich wiirde mich
freuen, wenn die Idee auf
dem ZX Spectrum 48 KByte
realisiert werden wiirde.

Markus Dietrich, In der Fleute & 5600
Wuppartal 22

Scramble in neuer Ver-
sion: Bei meiner Idee han-
delt es sich um eine Varia-
tion des Spiels sScrambles.
Wer die Idee aufgreifen
will, wende sich bitte an
mich. Er bekommt dann
Skizzen und nahere Erkla-
rungen. Welcher TI 99/4A-
Besitzer oder welche Besit-
zerin nimmt sich dieser
Spielidee an? Bitte Program-
miererfahrung angeben,
denn das Spiel soll sehr pro-
fessionell werden. Wenn
keine Erfahrung vorhanden
ist — macht nichts, Hauptsa-
che man kann es spielen!

Rali Seybold, Rosensteinstr, 5. 7060
Schorndorf

100 $5R%s,
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Jetzt gibt es Top-Programme und

Spiele filr Ihren Personal- und Home-
essantesten Programme direkt von den
1: LODE RUNNER
Commodore 64 5 WS 182A, DM 125,—
SFr. 115,—
2: POOL CHALENGE
Commodors 64 5 MS 1834, DM 108 —
SFr. 101,—
3: BLUE MAX
Commodore 64 K MS 1544, DM 109 —
§F W0 —
DMS 1844, DM 108, —
S —
4: PHARAD'S CURSE
Commodors 64 [ M5 1524, DM 108, —
rag SFr. 101, —
r i ryFF
i 1 i 5: FORT APOCALYPSE
FLARD AT HM'. n o Comimnesr = o Commoders 64 D MS 188A, ;‘Im.—
§: DRELBS [phas u-:i
Commodors 64 KM5 1534, DM 109, —
Sk 0, —
0MS 1884, DM 109, —
$F. 0, —
T: TAONON
Commodors 64 K M5 1904, DM 109, —
Sk —
D/MS 1904, DM 108, —
SAH.IM -
8: PINBALL CONSTRUCTION SET
Commodors B4 D MS 1544, DM 125 —
SFr 116—
ATARI D M5 1548, DM 125, —
SFr. 15—
% HART HAT MACX
Commodors 64 D MS 1334, DM 118, —
$Fr. 108, —
10 MUSIC SET
Cammodory DMS 2034, DM 125, —
SFr. 15—
ATAR 0 MS 2038, DM 125, —
SF. 115~
APPLE il D WS 203C, OM 125, —
§Fr. 115, —
11: FACTORY
Commoders 54 D MS 1954, DM 108, —
SFr 10—
12: DIMENSION X
Commodors 64 0 MS 197A, DM 108, —
SFro0—
ATAR K M3 1578, DM 108,—
SFr 01—
ATRAEI D M3 1578, DM 109, —
S, —
13: RIVER RAID
L S ME 1983, DM 129, —
SFr. 188, —
14; ENCOUNTER
Atari 0 ME 2018, DM 109, —
SFr_101,—
15: LAST GLADIATOR
Appis 1 D MS 204C, DM 119, —
SFr. 110,—
16: ONE ON ONE
Appie 1 D MS 205C, DM 125, —
$Fr. 115,—

" hemeaen (089) 4613-220

Bitte verwenden Sie filr lhre Bestellung die
Software-Bestellkarte am Ende des Heftes.
Bestellungen in der Schweiz bitte an M&T Vertriebs AG,
Alpenstr. 14, 6300 Zug, Tel.: (042) 223155

Bitte beschien! Basisiikennrsichen:
0 = Diskatta, K = Kassstie, 5 = Steckmodu!
Al Programma mit deutscher Bedienungsanieitung



Die Problemstellung er-
gibt sich durch folgende
Uberlegungen:

[ Der Speicherinhalt ist aus-
zulesen,

[l Die Werte sind fortlau-
fend und durch Kommata
voneinander getrennt aufzu-
listen.

[0 Die DATA-Zeile ist durch
die DATA-Anweisung und
durch eine Zeilennummer
zu vervollstandigen.

[0 Die fertige Zeile ist Ins
Programm zu iibernehmen.

Die Aufgabe ist klar, doch
wie bringt man ein laufen-
des Programm dazu, sich
selbsttdtig kontinulerlich zu
vergroBern?

Bei der Eingabe iiber die
Tastatur auf den Bildschirm
befindet sich der Computer
im Direktmodus, das heift
er wird jede Anweisung, die
er auf diesem Wege erhalt,
sofort ausfiihren. Es se1l
denn, sie beginnt mit einer
Zahl. Dann wird die Eingabe
als Programmezeile interpre-
tiert, und der VC 20 be-
schrankt seine Tatigkeit dar-
auf, diese als Basic-Zeile im
Speicher abzulegen. Pro-
grammzeilen konnen folg-
lich nur im Direktmodus ein-
gefiigt werden. Fiir unser
Programm bedeutet das: Es
muf sich selbst unterbre-
chen und trotzdem weiterar-
beiten. Den Beweis fiir das
Funktionieren dieser wider-
sinnigen Logik liefern die
Programmzeilen 60400 und
60410,

Programm unter-
bricht sich selbst

Hier wird zundchst der
Bildschirm geléscht und die
fertige DATA-Zeile ausge-
geben. Die anschlieBende
POKE-Reihe fiillt den Tasta-
turpuffer mit Werten, die
bestimmten Zeichen im
ASCII-Code entsprechen.
Die Zeichen, die auf diese
Weise in den zehn Speicher-
platze groBen Puffer gelan-
gen, wirken genauso, als
ware auf der Tastatur das
entsprechende Zeichen ge-
driickt worden. Zum Ab-
schluf wird dem VC 20
durch POKE 1989 mitge-
teilt, daB im Tastaturpuffer

neun Zeichen darauf war-
ten, abgeholt zu werden.
Wenn der Programmablauf
nun mit einem END beendet
wird, meldet der Computer
+READY+« und findet sofort
wieder jede Menge Arbeit
vor. Er holt das erste Zei-
chen aus dem Puffer, bei
diesem Zeichen handelt es
sich um ein Carrage-RE-
TURN CHR$(13) — die RE-
TURN-Taste ist gedriickt
worden. Da der Cursor jetzt
auf der zuvor ausgegebe-
nen DATA-Zeile steht, wird
diese dadurch ins (nicht
mehr laufende!) Programm
aufgenommen. Als ndchstes
gerat der Computer im Puf-
fer an den Befehl RUN, ver-
mittelt durch ASCII 82 und
117 ('R' und Shift-'U’', die
RUN-Kurzform), gefolgt von
der Zeilennummer 60100
Ergebnis: Das Programm
lauft wieder durch Auto-
Start.

Variable und Kon-
- stanten vergessen

Ganz so erfolgreich, wie
es auf den ersten Blick aus-
schaut, 1st diese Wiederbe-
lebung allerdings nicht.
Denn mit RUN ist stets auch
ein CLR verbunden, und da-
mit sind alle Variablen und
Konstanten vergessen. Der
VC 20 mub sich nun erst ein-
mal wieder »schlau« machen
und alle erforderlichen Pa-
rameter besorgen, Sie kon-
nen nur tiber das RUN her-
libergerettet werden, indem
man sie zuvor dauerhaft als
Byte im Speicher ablegt.
Das Programm macht das
mit den zahlreichen POKEs
und PEEKSs auf einigen frei-
en Speicherplatzen der Ze-
ro-Page (251—254) und des

Betriebssystem-RAMs
(678—T767). Diese Adressen
konnen vom Anwender un-
eingeschrankt genutzt wer-
den und bediirfen keiner
speziellen Absicherung. In
unserem Fall darf aber das
auszulesende Maschinen-
programm hier nicht stehen,
da es sonst tellwelse zerstort
wiirde. Weil die 8 Bit eines
Byte nur Zahlen bis maximal
255 aufzunehmen vermo-

Da hat man nun schon einen
Computer mit seinen (fast) unbe-
grenzten Moglichkeiten, aber
wenn es darum geht, eine kleine
Maschinenprogramm-Subroutine
in Basic-DATA-Zeilen zu ver-
packen, dann kommen meistens
recht »vorsintflutliche« Metho-
den zur Anwendung. Das wird
jetzt anders — mit Compo-Data,

einem Basic-Programm fir den

VC 20, das vollautomatisch
DATA-Zeilen in beliebiger Menge

erzeugt.

gen, sind grobfere Werte zu-
nachst in ein High- und ein
Low-Byte zu zerlegen, was
mittels einer Division durch
256 und Feststellung des
Rests erfolgt. Der nieder-
wertige Teil einer Grébe
1453t sich zwar auch wesent-
lich einfacher durch »AND
255« feststellen, doch be-
wirkt diese Methode ab
32768 einen slllegal-Quanti-
ty-Errors.

Mit einem normalen RUN
wird das Programm gestar-
tet. Es fragt zundchst nach
den erforderlichen Parame-
tern Anfangs- und End-
adresse, bis zu der en-
schlieBlich DATAs gelesen
werden sollen. Alle Einga-
ben werden in emner Sub-
routine in Zeile 61000 gege-
benenfalls von Vorzeichen
und Nachkommastellen be-
freit sowie ab 62000 auf den
jeweils zuldssigen Bereich
tiberpriift: Speicheradres-
sen bis hochstens 65535,
denn mehr sind nicht vor-
handen, Zeilennummern
bis maximal 59999, da sie
sonst den DATA-Generator
iiberschreiben. Auch wah-
rend des Laufs iiberwacht
das Programm standig die-
se GroBen, um jegliche
Fehlfunktion  auszuschlie-
Ren. Im Bedarfsfall erzeugt
Zeile 62300 mit SYS 53832 el-
nen »lllegal-Quantity-Errore.
Das Programm ist dann neu
Zu starten.

Erst wenn der Computer
und der Anwender sich
iiber alle Grundvorausset-
zungen ihres Tuns einig
sind, beginnt die eigentliche
DATA-Produktion. In Zeile
60200 wird die aus Anfangs-
wert und Schrittweilte gebil-
dete Zeilennummer mit der
DATA-Anweisung In einem
Basic-Siring zusammenge-
faBt, der in nachsten Schritt
kontinuierlich um die PEEK-
Werte aus den Speicher-
adressen erweiltert wird und
zwar solange, bis die Ge-
samtlange des Strings 83
Zeichen iiberschreitet. Das
sind knapp vier Bildschirm-
zeilen, der zulassige Hochst-
wert. Dann geht es zur Aus-
gabe in Zeile 60400, wo mt
der LEFTSFunktion das
iberfliissige Komma am En-
de beseitigt wird. Zahl und
Ort der Cursor-Steuerzei-
chen miissen an dieser Stel-
le genau stimmen. Auch das
Semikolon nach dem HOME
ist fiir eineinwandfreies
Funktionieren erforderlich.
Programmunterbrechungen
treten vor Erreichen der
Endadresse nur ein, wenn
die erzeugte Zellennummer
groPer wird als 59999 oder
wenn der freie Speicher-
platz unter einen Grenzwert
sinkt. Denn DATA Zeilen
sind Platzfresser und »Out-
of-Data-Errorss, besonders
bei kleinen Speicherdimen-
sionen, sozusagen an der
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Tagesordnung. Noch bevor
diese eintreten, setzt das
Programm sich mittels der
FRE-Funktion in Zeile 60100
selbst ein Ende, teilt aber
die Ursache des Abbruchs
und auf jeden Fall auch den
Speicherbereich mit, aus
dem bereits DATAs erzeugt
worden sind.

Ein fiir das Programm sle-
benswichtiger« Hinweis ist
noch erforderlich: Bevor Sie
das Programm nach dem
Abtippen das erste Mal lau-
fen lassen, miissen Sie es
unbedingt vorher auf Band
oder Diskette abspeichern.
Denn selbst, wenn Sie es
vollkommen richtig abge-
schrieben haben, ist es nach
dem Lauf nicht mehr da!
Wenn es ausgedient hat,
lGscht es sich selbsttatig und
erspart dadurch dem Benut-
zer die Miihe, die erarbeite-
ten Zeilen wieder von ihrem
»Vaters dem Generator, zu
befreien. Aber ein einfa-
ches NEW wiare &uBerst
verhangnisvoll, weil das
auch die DATA-Zeilen be-
seitigen wiirde. Der Data-
Generator aber trennt exakt
nach dem letzten DATA-
Wert ab — nichts geht da-
von verloren.

Moglich ist das durch vier
Speicherstellen, aus denen
sich die Lange eines Basic-
Programms ermitteln laBt:
PRINT PEEK(43)+ 256*PEEK
(44) ergibt die Anfangs-
adresse, das heifit das erste
durch das Programm be-
schriebene Byte, PRINT
PEEK(45)+ 256*FPEEK(46) er-
gibt die Endadresse, das
heift den ersten freien Spei-
cherplatz nach dem letzten
Programmbyte. Zieht man
die Anfangsadresse von der
Endadresse ab und subtra-
hiert 1, so erhalt man die
exakte Programmlange.
Der DATA-Generator be-
sorgt sich gleich zu Beginn
in Zeile 60040 seine eigene
Endadresse und speichert
sie dauerhaft fiir den
SchluBakt.

Wenn der DATA-Genera-
tor dann namlich abermals
nach dem Programmende
fragt, kann er aus der Diffe-
renz beider Werte errech-
nen, um wieviel Bytes er zu-
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genommen hat. Seine eige-
ne GroBe von der neuen
Endadresse abgezogen, be-
zeichnet die Stelle, wo die
Amputation vorgenommen
werden muB. Aber wie? Die
Antwort auf diese Frage 1aBt
sich aus dem Aufbau einer
Basic-Zeile herleiten, wie sie
Bild 1| anhand eines Bel-
spiels demonstniert. Des
Raisels Losung liegt in der
Koppeladresse, die gleich
zu Anfang einer jeden Zeile
die Speicheradresse nennt,
ab der die folgende Pro-
grammzeile abgelegt st
Lowbyte + 256 * Highbyte
= nachte Hausnummer.
Rechnen Sie nach!

Der springende Punkt
kommt mit der letzten Zeile,
denn auch da wird eine
Koppeladresse zu einer gar
nicht vorhandenen Zeile an-
gegeben. An der so be-
zeichneten Stelle finden sich
zwel Nullen als Signal fur
das Programmende. Soll al-
so ein Teil abgetrennt wer-
den, so ist an der dafiir vor-
gesehenen Stelle lediglich
die Koppeladresse der er-
sten zu tilgenden Zeile
durch zwei Nullen zu erset-
zen. Die abgetrennten Zei-
len bleiben zumindest vor-
erst noch erhalten, werden
aber vom Interpreter nicht
erkannt. DaB der eliminierte
Programmiext weiterhin exi-
stiert, zeigt auch die Tatsa-
che, daB der DATA-Gene-
rator immer noch in den el-
gentlich nicht mehr vorhan-
denen Zeilen arbeitet, wenn
er in Zeile 60510 diesen
Schritt vollzogen hat.

Damit der dadurch fiir an-
dere Zwecke wieder ver-
fiighare Speicherplatz auch
wirklich freigegeben wird,
mubB auBerdem der Endzei-
ger des Programms (45/46)
auf den neuen Wert herun-
tergesetzt werden. Well da-
durch aber der sich unmit-
telbar anschlieBende Vana-
blenspeicher vollig durch-
einander kommt, ist auch
diese GroBe zuvor sicher im
Speicher abzulegen. Bei sol-
chen teilweise recht erhebli-
chen Eingriffen ins Betnebs-
system kann schon eine re-
lativ geringe Veranderung
des Programms zum voll-

gen Entgleisen des Compu-
ters filhren, der dann nur
noch auf Ausschalien rea-
giert. Bei der Eingabe des
Programms ist deshalb
gréBte Sorgfalt geboten. In
der vorliegenen Form ist es
ohne REM-Zeilen 1118 Bytes
groB und sehr komplex ge-
staltet. Es wirkt dadurch
zwar auf den ersten Blick un-
tibersichtlich, spart aber
kostbaren Speicherplatz
und garantiert so selbst mn
der VC 20-Grundversion
noch ein ausreichendes
Speichervolumen fiir DATA-
Zeilen. Lauffahig ist es un-
verandert auf allen Erweite-
rungen.

Nach POKE er-
scheint das kom-

plette Programm

Die so erzeugten und von
allem Ballast befreiten DA-
TA-Zeilen kénnen uneinge-
schrinki weiterverarbeitet
werden. Das Basic-Pro-
gramm kann sofort an Ort
und Stelle hinzugeschrieben
werden oder aber die DA-
TAs konnen an ein beste-
hendes Programm ange-
hangt werden. Ein einfaches
Verbinden zweier Pro-
grammteile ist problemlos
und chne Programm moég-
lich. Benutzt werden dazu
die in Bild 2 gezeigten »Hie-
roglyphens, bei denen es
sich um die Kurzformen der
Befehle POKE und AND so-
wie der Funktion PEEK han-
delt: erster Buchstabe nor-
mal, zweiter Buchstabe mit
SHIFT, wodurch das auf der
jeweiligen Taste befindliche
CGrafikzeichen erscheint.
Die Methode, die bei die-
sem Anhangen benutzt
wird, beruht auf dem zuvor
bereits Erklarten. Der in
den Speicherstellen 43 und
44 vermerkie Programman-
fang wird auf das in 45 und
46 verzeichnete Ende her-
aufgesetzt. Ein zu diesem
Zeitpunki im Speicher ste-
hendes Programm ver-
schwindet damit unter der
RAM-Untergrenze. Dort ist

es sicher, denn ein jetzt neu
geladenes Programm wird
im Speicher ab der durch
Adresse 43 und 44 bezeich-
neten Stelle plaziert. Von

den hier eingePOKEten
Werten sind jeweils 2 abge-
zogen worden, um die bei-
den Endnullen (Programm-
Endmarke) vom neuankom-
menden Zusatzteil gleich
iiberschreiben und ausmer-
zen zu lassen.

Der Vorgang lauft folgen-
dermaBen ab: Das erste
Programmstiick wird in den
Speicher gebracht. Mit
PRINT PEEK(43), PEEK(44)
stellen Sie fest, wo sich der
RAM-Beginn befindet. Die
Werte sind zu notieren,
denn sie werden gleich
noch bendtigt. Nun die ab-
gebildete Befehlsfolge m
Direktmodus auf den Bild-
schirm schreiben und die
RETURN-Taste driicken.
Von nun an diirfen Sie nichts
mehr verandern, vor allem
keine Vanablen verwen-
den, sondern nur noch wie
gewohnt das zweite Pro-
grammstiick laden. Daesan
das erste angehangt wird,
sind im zweiten Teil gréBere
Zellennummern als Im er-
sten erforderlich. Es emp-
fiehlt sich, den DATA-Gene-
rator dann auf hohe Zeilen-
nummern emzustellen. Es
geht natiirlich auch umge-
kehrt: DATA-Zeilen mit kleil-
nen Nummern, Basic-Pro-
gramm mit groBeren anfii-
gen. Nach beendetem La-
devorgang erscheint auf
LIST nur das zweite Stiick.
Das erste wird erst dann
wieder sichtbar, wenn die
urspriinglichen Werte wie-
der in die Speicherstellen 43
und 44 zuriickgePOKEt wor-
den sind, ebenfalls im Di-
rektmodus auf dem Bild-
schirm. Nun liegt das Pro-
gramm komplett vor und
kann unbedenklich modifi-
ziert werden.

Wie man solche DATA-
Anweisungen im Programm
behandelt, dafiir zeigt Bild 3
ein Beispiel. Hier wird un-
mittelbar nach dem Start
durch GOSUB die am
Schluf befindliche POKE-
Routine angesteuert. Ledig-
lich die Ausgangsadresse,
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im Beispiel auf X gespei-
chert, muB angegeben wer-
den. Sie soliten sich diese
merken, wenn der DATA-
Generator zum Schluf an-
gibt, welchen Speicherbe-

reich er bearbeitet hat.
Denn Maschinenprogram-
me sind nicht unbedingt frei
verschiebbar, sondern bei
Verwendung absoluter
Adressen  ortsgebunden.
Wo die POKE-Routine aufzu-
horen hat, erkennt sie an
dem Wert minus 1, der als
letzte DATA-Anweisung hin-
zugefiigt worden ist. Da PO-
KE nur GroBenordnungen
von 0 bis 255 akzeptiert, ist
ein Wert kleiner als 0 das
geeignete Zeichen fiir die
Rickkehr ins eigentliche
Programm durch RETURN.

Nicht allzu groBe Maschi-
nen-Unterprogramme  las-
sen sich gut im Kassetten-
puffer von Adresse 828 bis
1019 ablegen und brauchen
hier nicht geschiitzt zu wer-
den. Jeder LOAD- und SA-
VE-Vorgang zerstort sie je-
doch. Blieben noch separa-
te RAM-Bereiche, die vom
Basic nicht erreicht werden,
wie zum Beispiel die 3-KBy-
te-Erweiterung bei gleich-
zeitiger Verwendung einer
8-und/oder 16-KByte-Erweil-
terung.

Ansonsten gibt es nur die
Moglichkeit, RAM-Sektoren
fiir Basic zu sperren. Am
oberen Ende geht das im
Programm wvor Einlagerung
des Maschinenprogramms
durch Verdndern der Wer-
te in den Speicherstellen 55
und 58, die das RAM-Ende

angeben; zum  Beispiel
schafft
POKES6,PEEK(56)-2:CLR

Platz fiir 512 Bytes. Am un-
teren Ende geht es nur vor
dem Einladen des Pro-
gramms durch Heraufsetzen
der Untergrenze in den
Speicherstellen 43 und 44 im
Direktmodus. Ein Beispiel:
POKE43,1:POKE44,21:
POKE21*256,0:NEW. Wich-
tig sind die Null unter der
Adresse, die durch Multipli-
zieren des Wertes aus
Adresse 44 mit 256 gewon-
nen wird, und das NEW, das
die iibrigen Zeilger veran-
laBt, sich auf die neuen Ge-
gebenheiten einzustellen.
Einige Programmerlaute-
rungen zum besseren Ver-
stdndnis sind iibrigens in
Bild 4 zusammengefalt ab-
gebildet. (Helmut Welke)

i1 TIATH1L

Adr. Wert PBezeichnungd

4565 2 Koppeladresze Lowbute

4518 182 KoPPeladresse Highbute

4e11 18 Zeilennummer Lowbste

4e12 8 Zeilenwnummer Highbute

4613 131 Token (Codenummer» fuer “DATA’

4614 49 ASCII-Code fuer Zeichen 17

4515 8 Zeilen—-Endmarks

4616 8 Koppeladresse Lowbate

4617 8 Kofreladresse Highbute
Korpeladresse = @ ProSrammende

Bild 1. Beispiel fiir eine ab Adresse 4609 gespeicherte Basiczeile und der ihr entsprechende

Speicherinhalt

Pr43.: (P45 +206#P (450 -2)A 255 P44, (PT(45)0+256¥P (46 )-2) /256

Bild 2. Befehlsfolge fiir das Verbinden zweier Programmteile im Speicher

<t

=8

tae -
1@@a END

2688 DATAG.1.2
5818 DATA-1:XK=8132

2028 READE: IFE<ATHENRETLEN
SE38 POKEX.E: R

18 GOSUBSE16

PRCPE PRl V- ¥

=x+1:60TO36ZE

Z.18

Bild 3. Beispiel fir die Handhabung von DATA-Werten innerhalb eines Programms

Steuerzeichen
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Cursar
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FFROGFAMMERLAEUTERLUHGER

abwaerts=s
Cursor nach rechts

Zeichenfarbks blauw (CTEL-BLU:

FonztantensVariablen

i1 Zuwischenskeicher

HHA Startadresse

EA Endadreszze

= Z2eilennummet

=il Schrittweite

=% Auzgabezeile

EY'¥ Stringformat aus9elesensr Bates

EBenutzte Sustemadressen

e s e
e s
12=
=31
SZEEEZ

(= 25

Frogrammbeainn

Programmende/Yariablenbeginn

Zahl der Zeichen
Tastaturpuffer
EingsPrun2 “I11e2a

im TastaturbPuffer

1-Guantite-Error”

Bild 4. Programmerléduterungen zu nCompo-Data«
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60666
=@

€8818
ERA020
=0

s lsies)
£0048
Eo100
@118
£B1z6
calze
6148
6R200
e0218
edz2i
£8308
ea31n
€a408
66418
3:END
60505
€a5168
6a52a
£8500
66308
E0318
£1080
Spdalale)
62168
62208
62300

READY.

18 REM#F#EF$RE 28456 COMPO-~DRT ARFR AR SRR
268 REM EIN YC=28-PROGRAMM YOW HELMUT WELKE
30 REMESEb o e oo e h
FRINT"GEDATA-GENERATOR " | INFUT " MEMSTARTADRESSE" ; 8 GOSUBE1968: GOSUBG2080 - AA

INPUT" EBMENDRDRESSE" | 0: GOSUES1868 ' GOSUBE2008 | ER=0 INFUT" BZEILENNUMMER" i &1
GOSURE1@06: GOSUBE216G: ZN=6: INPUT"MECHRITTWEITE", @ GOSURE 1808 GOSUBGZ260 * 54

POKE252, AR/256 FOKEZS1, AA-256¥PEEK (252)

FOKEZ53, PEEK (452 : POKEZ54, PEEK (46 | GOTOGOZ00

IFFREC @) <356G0TO6B500

SW=PEEK(78@) ' IFSH=000T060520

AR=PEEK {783, +256%PEEK {704 ) ' ER=FEEK(7O5)+2SC¥PEEK (¥OE)

ZN=PEEK (781 )+23c¥PEEK (7827 +3l : [FZN{E0BBBG0TOEH208

FRINT" TMIEE [ LENNUMMER "CHR$< 13) "ML GROSS ! " GOTO6R2GE
Z8=MIDFCSTRECZH)  20+" DATA"

BY$=STRECPEEKCAR) 2 : 24=Z4+MID$CBY$, 204", " 'AR=AA+1: IFARSEATHENSW=0: GOTOERZ80
IFLENCZ$)(84G0TORGZ10

POKE7T®E. Sk POKETAZ, ZH-/ 256 FOKET@1 . ZN-256#PEEK(702) ' POKETB4., AR 236

POKETSS , AR-2SE4PEEK(TB4)  POKETSE, EA/256  POKETBS, EA-Z2564FEEK (706)

PRINT" IS LEFT$(2$, LENC2$)-1)"®"; ' POKEE31, 13: POKEE32, 82 POKEE33, 117
POKEEZ4 ., 54 POKEE3S, 48 FOKEER6, 49 FOKEEZ7 , 48 FOKEESE, 48/ FOKES3S, 13 POKELDS,

G=PEEK(45) +2564PEEK(46) - (FEEK{ 253> +256¥PEEK (254 ) +FPEEK (431 +256#FEEK (44 )
POKEQ., 8 POKEQ+1,8: A=0+2: POKE?SL . B/256  POKETSE, G-256%PEEK (7312
FOKE45S, PEEK (756 : FOKE46, PEEK(751) ' CLR:PRINT" 1"
IFPEEK(700)>0THENPRINT " @KEIN SPEICHERPLATZ!!"

FRINT" KM PEEK.C 251 ) +256#PEEK 252 "EI5 "PEEK 7R3 ) +2564PEEK (7842 -1 " IN"
PRINT"¥BIDATA-ZEILEN ABGELEGT":END

Q=ABS¢ INTCR) »  RETURN

IFQCES036 THENRETURN

IFR<E000ETHENRE TUIRN

IFR<25E6ANDR>ETHENRETURN

BY5538352

Listing des Baalcprogrnn]ms nCompo-Datax

A
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e nd mub nac

neun

Eingabe auch von Klein-
buchstaben und Sonderzei-
hen zur Ausgabe iiber ej.

nen Drucker moglich (Um-
schalten mijt »CTRL A«/s
TRL S«).
Rﬁcksprung (zum Beispie]
Zur  vorherigen Eingabe)
durch Driicken des Links-
pleils am linken Eingabe-
rand. Die Editierméglichkei-
en mit der Rechis. bezie-
ungsweise Linkspfeiltaste
Iei_ben dabei voll erhalten.
Die Programmzeile 0 darf

ne!

ﬂa
Pl [[l . p
e

0 DATA :
igl DATA 3113?
102 DATA 1,192
103 DATA
104 DATA
105 DATA 16
106 DATA <
107 DATA
108 DATA
109 DATA
110 DATA
111 DATA

112 DATA =<

113 DATA

114 DATA

115 DATA

ii6 DATA

117 DATA

iig DATA

119 DAER

120 DATA

121 DHTh

122 DATA

123 A £ﬁ1

12“! r.dé

125 1%

124 5=0:FOR

127 POKE 1,

128 IF 5<2

27
129 5YS 4915

] eld
keinen Fallg o

ubtbel echne-

16?'887141.8f3

240, 17472
311?2:160(
s ‘j“?,?b’

oy

abhéngige Startpunkt wird
in Zeile B und 9 festgestelit

- und als Ziel einer Sprungan-

- Weisung ab Hex 3F5 seinge-

pokede«. Dort sieht bekannt-

lich der Apple nach, wenn
das »&«Befehlszeichen ge-
setzt wurde.

Das auf die beschriebene

Weise untergebrachte Ma-

schinenprogramm wird fe-

ster Bestandteil des

Programms und verhsit sich

dadurch weiltestigehend

neutral gegeniiber anderen
gleichzeitig geladenen Pro-
grammen,

Die Programmschleife in
Zeile 40 setzt den Cursor um
die entsprechende Zeichen-
lénge zuriick, wahrend Zei-
le 20 dazu dient, bej der
Eingabe von Ziffern verse-
hentlich eingegebene Buch-
staben zu l6schen.

Soll ein berechneter
Riicksprung erfolgen, muB
zuerst die letzte Adresse
aus dem RETURN-Stack ge-
strichen werden, dann er-

schtwel-

Zeichen

(¢, 192:141.9
1&5'1?-_!
141 U,r?ﬁjiéqr?.lﬁl

e 141,2:192

16914,

2#8716?.1§ﬁ515
21 19,212,141:16:212
e ;1?,141.1a,2153q
13’L35.115,ﬂ.221.0_
1240,9,32:121:0
40, 244,201 14
Saflzg?,g,1¢3,;33;§niq7
5,74, 10, 160141 145: 20
01,192, 74:10 41143
S 2,115,0,32,158,18
P67y s k176120702 :
. 133,247,134,183,16
2 960.32,2n7,g%;
ﬂ';ggtivz,zoo,sﬂ

183,138
2 174,32,158,183.1
201,5:17

“

'

=

174:321 156

. 247196 -

= 49159 i
E):S=S+D=NEX‘THT
740 THEN PRI

9




(Zeile 100).
'Sger Applesoﬁbefetfl
2 RN( )e, Sonst eher selten

enutzt, werhﬂft uns in Zeile

140 dazu, be Driicken der

. » beim
e;:htspfed-’l‘_‘aste das iiber-

©gt man dep
au liber ein gql
€1, so wird es S0~
eri?Bbuchstaben
1 rollierbar, Dj
Vor ibergehende Umwaipnf
Iu_ng geschieht in Zeile 52

ursor gen
ches Zeich

1€ Riickwand] i FCALL . iAs;
Zellen 90 bezieL}l;r.ﬁ In den 120 yy L...} ® 607g 13, "~ 198: & x5 -
170. gswelse 1 REN KE: 8070 54

Beisoi e 130 xyg¢ . ~IN Ruerk
!emnlzgﬁ!hé}ﬂ o die Erwei- 135 RE’J! =TS Xs
Unterpee 2 ichkeiten  deg 140 ¢ SPrEq 5 )¢ BOTD 54 9 2ur Kontroie
196 wie gu, pors o0t Zeile M 145 mgy™ = Oms (2, " Egabe aut gor
durch »CTRL, o o Sl *6¢ 150 BROSS /£ pg_cry EN A8 < Apple 1

. IF I iMs:
O* elnge o :55 HS = n'ﬂt N‘%I&m - mTD I?ﬂ
ben werden kann, = 154 s i CHrg 19 Tiey XB =

Das ab Zeilennummey 500 157 ,—I: AS = Cupe (o) THEN yp _ :?’ 8070 56

ses Beispj '
a ‘Elspiels kann leder die

Orzuge wvon »TIpp
kemlerllemen IN 2.0¢

(Norbert Dighey)

aktiviert :
491589), so konnen Sie dem

1 dem
ter mit folgenceil
g:fneigiueinen Ton entlocken: .
S FL.FH.AN'1B+AB el "
:5:15 A gen Sie jeweils Werte von 0

i er-

dem Zeichen oo
k:;‘;n der Corqputer m;n.l
dap ein Ton emge.=,<:‘:1L:9x1][_115;r
werden soll. Danac.ge?mii
sen folgende Parame'=. o

den: mit
ii.if.?IGQbenew? T 2 oder 3

bis 15 ein. Welche Werte
die Hiillkurve beeinflussen,
entnehmen Sie bitte dem
Handbuch. Zum Schluf
miissen wir noch den Wert
fiir die Wellenform angeben
(WF). Hier werden die Wer-
te l,2,3oderderwartet. 1 =
Dreieck, 2 = Sigezahn, 3 =
Rechteck und 4 bedeutet
Rauschen.

Bei unkorrekten Eingaben
steigt der Computer mit ei-
ner Fehlermeldung aus. Um
den Ton wieder abzuschal-
ten, geben wir folgendes

stelle 54296 der Wert 15 ge-

Und zwal
Anschwellen,
schwellen, HA

RB =
- Haltenund



Tips & Tricks

Oric 1

n ie Zeilennummern der fol-
genden Uberschriften
beziehen sich auf Listing 1.
Zum besseren Verstandnis
zeigt Bild 1 den Aufbau des
Bildschirms mit allen Zei-
chen und zugehorigen Attri-
buten in der Editierphase.
Zeile 40 Umschalten auf
Text-Modus und Schutz der
Zeichensétze durch richti-
ges Setzen von Himem. X
und Y legen die linke, obere
Ecke der spater auszuge-
benden ZeichengroBfdar-
stellung fest.

Zeilen 50 bis 80: Wahl deszu
bearbeitenden Zeichensat-
zes, Vermerken desselben
in SA$ und Festlegen der
AdreBbasis AB. Bemerkens-
wert ist, wie einfach man
durch die verschachtelte
e e THENG L SELSE -
Konstruktion den Inhalt der
Variablen SA$ auswerten
und gleichzeitig fehlerhafte
Eingaben abblocken kann,

Zeichensatz von
Kassette laden

Zeile T70: Aufruf des Unter-
programms zum Einlesen ei-
nes Zeichensatzes von Kas-
sette. Falls ein Zeichensatz
geladen wird, bricht der Be-
fehl CSAVE das Programm
nach dem Laden ab und
kehrt in die Befehlseingabe
zurtick. Das Programm ist
dann durch Ubernehmen
der vom Programm ausge-
gebenen Zeile mittels
CTRL/A wieder zu starten.
Das Zergliedern des
Hauptprogramms in einzel-
ne, mdglichst unabhangige
Unterprogramme bietet fol-
gende Vorteile: Der Ablauf

108 @i,
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Oric

Nachdem die wichtigsten Grundlagen der
Zeichenerzeugung beim Oric 1 in der letzten

Ausgabe besprochen wurde, wenden wir uns
nun dem Programm »Zeicheneditor« zu.

des Hauptpregramms wird
klarer erkennbar, Anderun-
gen sind leichter durchfiihr-
bar und ein notwendiges
Verschieben von Zeilen-
nummern pflanzt sich nicht
durch das gesamte Pro-
gramm fort.

Strukturiertes Pro-
grammieren durch
Doppelpunkte

Zeilen 80 bis 90; Erstmaliges
Einlesen des ASCII-Codes
des zu editierenden Zel-
chens und Priifen auf die En-
debedingung. Durch diese
Initialisierung 1&8Bt sich die

Hauptprogrammschileife

einfach gestalten.
Zeilen 100 bis 800: Hauptpro-
grammschleife, Abbruch
durch Eingabe von »0« statt
eines Zeichencodes, anson-
sten selbsterkldarend.

Das Einriicken von Pro-
grammzeilen mittels voran-
gestelltem Doppelpunkt und
nachfolgenden Leerzeichen
erméglicht es, die dynami-
sche Struktur des Pro-
gramms im statischen Pro-
grammlisting zum Ausdruck
Zu bringen,

Zeile 900: Unterprogramm
zum Abspeichern des veran-
derten Zeichensatzes, Kon-
servieren der getanen Ar-
beit.

Zeile 990: Ende des Haupt-
programms

Zeile 999: Diese und &hnli-
che Zeilen dienen lediglich
einer optischen Trennung im
Listing.

Zeile 1000 bis 1090: Unter-
programm zur Aufbereitung
des Zeichen-Bitmusters. Die
Adresse AD des ersten
Bitmuster-Byte ergibt sich
aus der Summe von Zeichen-
satzbasisadresse AB und
Zeichencode mal Anzahl der
Bytes je Zeichen. Die in je-
weils einem Byte verpack-
ten Pixelzustande einer Zei-
chenzeile werden »ent-
packt« und einzeln in der 8 x
8-Zeichenmatrix ZM als 0 fiir
Hintergrundfarbe und 1 fiir
Vordergrundfarbe  abge-
legt. Das entsprechende
Byte wird hierzu acht mal
durch die Zahlenbasis des
Dualsystems (= 2) geteilt (In-
tegerdivision). Der jeweils
entstehende Rest (0 oder 1),
in umgekehrter Reihenfolge
gelesen, ergibt dann die ge-
wiinschte, Bindrdarstellung
des Bytes.

Cursor noch ver-
kleinerungsfahig

Zeile 2000 bis 2500: Unter-
programm zur Ausgabe des
Zeichenbitmusters In ver-
gréferter 8 x 8-Matrixdar-
stellung. Die zwei hochst-
wertigen Bits jedes Bitmu-
ster-Byte sind mit 0 vorbe-
setzt und werden vom Zei-
chengenerator ignoriert, In
der Zeichenausgabe wird
daher die Spalte X mit dem
Attribut fiir die Hintergrund-
farbe Blau und die Spalte X
+ 1 mit dem Leerzeichen be-
setzt (Zeile 2020). Die fiir das
Editieren wichtigen Pixelfel-
der werden entweder inder

Hintergrundfarbe oder als
invertiertes Leerzeichen in
der zu Blau sinversen« Vor-
dergrundfarbe ausgegeben
(Zeile 2040). Zeile 2060 schal-
tet den Rest der Bildschirm-
zeile wieder auf die Hinter-
grundfarbe Schwarz um,

Das Setzen des sHardwa-
res-Cursors auf die berech-
nete Stelle des ausgegebe-
nen Zeichensatzes ist noch
unbefriedigend gelost. Das
Ablegen der neuen X- und
Y-Position des Cursors mit-
tels POKE in Zeile 2120 hin-
terléBt am linken Bildschirm-
rand ein weiBes Feld. Wer
kann es besser machen?
Zeile 3000 bis 3200: Unter-
programm zum Verdndern
des Zeichenbitmusters
durch Setzen (Vordergrund-
farbe) oder Liéschen (Hinter-
grundfarbe) der entspre-
chenden Stelle der Zeichen-
groBdarstellung. CXund CY
verwalten die aktuelle Cur-
sorposition. CZ% rettet das
Zeichen der Cursorposition,
da an dieser Stelle bis zur
Eingabe eines Kommandos
ein normales oder invertier-
tes Pluszeichen als Editier-
cursor ausgegeben wird
(Zeile 3020 und 3130). Es ste-
hen die sechs rechten Spal-
ten der acht Zeilen zum Edi-
tieren des Zeichenbitmu-
sters zur Verfiigung.

Bei Betdtigen der ESC-
Taste wird das vorherige
Bild des Zeichens wieder
hergestellt. Hierzu wird ein-
fach der noch unveranderte
Inhalt der Zeichenmatrix ZM
neu ausgegeben. Der Ab-

Ausgabe 5/Mai 1984
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Aufbau des
Bildschirms

in der
Editierphase

schluf des Editiervorgan-
ges wird durch Driicken der
Return-Taste bewirkt,

Die getrennte Bearbeitung
der vier moglichen Cursor-
bewegungen in den Zeilen
3080 bis 3080 erlaubt es auf
einfache Art und Weise
auch diagonale Bewegun-
gen mit einem Tastendruck
ausfithren zu kénnen.

Zeile 4000 bis 4120: Unter-
programm zum Uberneh-
men des gednderten Zei-
chenbitmusters in den Zei-
chensatz. Das aktuelle Aus-
sehen der Zeichengrofidar-
stellung wird in die Elemen-
te der Zeichenmatrix ZM als

Ausgabe 6

Zahl 0 oder 1 ibertragen.
Die Zeilen 4060 bis 4100
»packen« das Bitmuster je-
der Zeichenzeile wieder in
ein Byte und speichern es in
den Zeichensatz zurtick.
Zeile 5000 bis 5100: Unter-
programm zum Einlesen des
ASCII-Codes des zu editie-
renden Zeichens, Je nach
Zeichensatz wird die Einga-
be auf einen Wert zwischen
#20 und #7F beziehungs-
weise #6F iiberpriift. Der
Wert »0« muB als Endmarke
vom Programm zusétzlich
akzeptiert werden,

Generell sollte jede Einga-
be sofort auf den jeweils zu-
ldssigen Wertebereich
tiberpriift werden. Dies er-
spart viel Zeit bei der Suche
nach eventuellen Fehlern.

Das Setzen der Cursorzei-
le in 5030 und die Textausga-
be mittels Print in 5040 dient
der Positionierung des (blin-
kenden) Cursors auf die fiir
die Eingabe mittels [nput ge-
wiinschte Position. Plot-Be-
fehle beeinflussen die Cur-
sorposition nicht.

Zeile 6000 bis 6200: Unter-
programm zur Ausgabe al-
ler Zeichen des in Bearbei-
tung befindlichen Zeichen-
satzes am oberen Teil des
Bildschirms. Die Zeichen
und die zur Trennung erfor-
derlichen Zwischenrdume
werden mittels Plot ausge-
geben, um eine ungewollte
Interpretation durch den
Print-Befehl, insbesondere
beim Zeichen # TF (Delete),
zu vermeiden. Je nach Zei-
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Tips & Tricks

chensatz wird AT das Attri-
but fiir das Zeichen des
Standard- bezeihungsweise
des Alternativzeichensatzes
zugewiesen (Zeile 6030).

Auf s/w-Monitor
gute Grauabstufung

Die Verwendung dieses
Attributes zur Erzeugung
der Zeichenzwischenrdume
und zum Auffiillen der Zeilen
(6120) erlaubt nebenbei das
Umdefinieren des Leerzei-
chens im Alternativzeichen-
satz, ohne die Darstellung
des Zeichensatzes zu beein-
flussen.

110 s,

Die Auswahl! der Farbe fiir
die Zeichencode-Beschrif-
tung wurde so gewahlt, daB
sich bei der Verwenduna ei-
nes einfarbigen Monitors ei-
ne befriedigende Grauwert-
darstellung ergibt. Dies gilt
auch fiir die sonstige Farb-
wahl.

Zeilen 7000 bis 7060: Hilfsun-
terprogramm zum Editieren
des Zeichens. Die Auslage-
rung dieses Abschnitts aus
der Zeile 3090 halt das Unter-
programm 3000 bis 3200
iibersichtlich und vermeidet
unnétige GOTO-Befehle.

Zeilen 8000 bis 8200; Unter-
programm zum Einlesen ei-
nes Zeichensatzes von Kas-
sette. Wegen der bereits be-

sprochenen Probleme bei
der Verwendung von CLO-
AD innerhalb eines Pro-
gramms mubBte hier eine lei-
der sehr umstindliche,
wenn auch trickreiche Notlg-
sung implementiert werden.

CLOAD-Trick konn-
te viele Zeilen uber-
fliissig machen

Vor dem Aufruf von CLO-
AD wird die aktuelle End-
adresse dieses Editierpro-
gramms in PE% eingelesen
(Zeile 8051) und am Bild-
schirm in der Form »DOKE
#9C endadresse: RUN«
ausgegeben. Nach dem La-
den von Kassette (Ready-

Oric 1

programm »Bild-

Meldung) befindet sich der
Oric-1 in der Befehlseinga-
beschleife. Wird nun die
obige Zeile durch kopieren
(CTRL/A) eingegeben, so
wird der Zeiger in #9C,9D
wiederhergestellt und das
Programm erneut gestartet.
Die danach auftretende Fra-
ge nach dem Einlesen eines
Zeichensatzes ist mit sNe zu
beantworten, da der Zei-
chensatz ja bereits geladen
wurde.

Wenndie Adresse und die
Handhabung des Maschi-
nenunterprogramms  zum
Laden von Kassette einmal
in Benutzerkreisen bekannt
werden sollten, kbnnen die
Zeilen 8051 bis 8058 und 8080
bis 8090 ersatzlos entfallen.
Zeile 9000 bis 9200: Unter-
programm zum Abspei-
chern eines Zeichensatzes
auf Kassette, selbsterklad-

Ausgabe 6§
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rend. Genau so einfach und
iibersichtlich sollte das Un-
terprogramm zum Laden ei-
gentlich auch werden.

Das Programm
Bildschirm-Copy

Das in Listing 2 vorgestell-
te Unterprogramm gibt eine
Kopie des aktuellen Bild-
schirminhaltes auf dem
Drucker aus. Der Oric-1
muf sich dabei im Text-
Mode oder in einem Lores-
Mode befinden.

Ich besitze noch einen gu-
ten alten Drucker, Modell
Epson MX-80, und kann folg-
lich weder Farben, noch
Crauwerte, noch invertierte
Zeichen und schon gar nicht
blinkende Zeichen drucken.
Trotzdem wollte ich das Aus-
sehen des Bildschirms mog-
lichst genau festhalten kon-
nen.

Die Losung war einfach
und praktisch zugleich.
Durch das Wandeln aller At-
tribute in darstellbare Zei-
chen der MX-80-Blockgrafik
ist der Inhalt jeder Bild-
schirmspeicherstelle exakt
wiederzugeben. Das Ausse-
hen des Bildschirms ist, trotz
der Kopie in SchwarzweiB,
durch die Interpretation der
seriellen Attribute einfach zu
erfassen, Bild 1 ist ein typi-
sches Beispiel hierfiir. Es
entstand durch das Einfiigen
der Zeile 23025 GOSUB
20000« In das Hauptpro-
gramm. Das Ergénzen des
Bildes mit der Numerie-
rung der Zeilen und Spalten
sowie der Code-Wandlung
fiir Attribute und Sonderzei-
chen macht dieses Unter-
programm zu einer wichti-
gen Debug-Hilfe.

Listing 2: Bytes
werden gelesen
und ausgedruckt

Die folgenden Zeilennum-

mern beziehen sich auf das
Listing 2.
Zeile 20030: Numerierung
der Spalten gemaP der
QOric-]1 Bezeichnung, Da zur
Ausgabe aller Zeilen die
Schriftbreite des Conden-
sed-Enlarged-Mode und ein
Zeilenabstand von nur einer
Punktbreite gewéhit wurde,
muf zu Beginn jeder leeren
Zeile das Unterprogramm
20300 aufgerufen werden.

Ausgabe B

Beim Abtippen des Pro-
grammes ist vor allem dar-
auf zu achten, welche
LPRINT-Befehle mit und wel-
che ohne Strichpunkt enden.
Zeile 20100 bis 20190: Alleim
Text-Mode zum Bildschirm
gehorenden Bytes werden
einzeln gelesen, gegebe-
nenfalls gewandelt und an
den Drucker ausgegeben.
Mit Hilfe des Spaltenzihlers
PS% werden die Zeichen zu
Zeilen gruppiert.

Alle im Unterprogramm
verwendeten Variablen be-
ginnen mit dem Buchstaben
»P« um Kollisionen mit Vana-
blen des Hauptprogramms
vermeiden zu kénnen.

Darstellung mit

MX 80: nur Nor-

malzeichen und
Vollblock

Zeile 20120: Alle Zeichen,
deren Code groBer als#7F
1st, werden am Bildschirm in-
vertiert dargestellt. Da der
MX-8B0 diesen Modus nicht
kennt, werden diese Codes
in den Code der entspre-
chenden, nicht invertierten
Zeichen gewandelt. Die ein-
zige Ausnahme bildetdasin-
vertierte Leerzeichen
(# AQ) zur Darstellung einer
Zeichenstelle in der Vorder-
grundfarbe. Dieses Zeichen
wird als der schwarze Voll-
block der MX-80-Blockgra-
fik wiedergegeben.

Zelle 20130: Die Ausgabe
des Codes #TF wiirde vom
Drucker als sLiosche ein Zei-
chene interpretiert werden.
Da es am Bildschirm jedoch
mit einem Bitmuster belegt
ist, wird es ebenfalls in einen
Code der Blockgrafik ge-
wandelt.

Zeile 20140: Der Aufruf des
Unterprogramms im Grafik-
Mode wird durch das Auf-
treten von Grafik-Attributen
erkannt. Das Unterpro-
gramm wird in diesem Fall
vorzeitig beendet.

Zeile 20150: Alle nicht dar-
stellbaren Zeichen (ASCII-
Code kleiner #20) werden
um #C0 sangehoben« und
damit mit Zeichen der MX-80
Blockgrafik eindeutig abge-
bildet (MX-80 in Standard
Codierung).

Zeile 20160 bis 20180: Jede
Bildzeile wird durch Ausru-
fezeichen links und rechts
eingegrenzt und rechts mit-
tels PZ% mit der zugehdrni-
gen Zeilennummer verse-
hen. Das Unterprogramm in
Zeile 20300 schlieft die lau-
fende Zeile ab und bereitet
die nachste Zeile vor.

Zeile 20210 bis 20270: Die
Ausgabe einer Legende fiir
die Codierung der Attribute
und der beiden Sonderzei-
chen am Ende der Bildkopie
erspartdem Leserdie Suche
nach dem gerade verlegten
MX-80-Handbuch.

Zeile 20300 bis 20340: Dieses
Unterprogramm schlieft

noch offene Zeilen durch die
Ausgabe von »Carriage Re-
turns ab und fiihrt einen Zei-
lenvorschub von einer
Punktbreite durch.

Da der MX-80 beim
Drucken von Blockgrafik die
Voreinstellung der Zeilen-
breite ignoriert und zwolf
Punkte Abstand unterstellt,
wird dieser Abstand fiir alle
Zellen eingestellt.

Die Verwendung der
Schriftbreite von 66 Zeichen
je Zeile erfordert die Ausga-
be des SO-Codes (»14« fiir
Enlarged-Mode) zu Beginn
jeder Druckzeile. Der SI-
Code (15« fiir Condensed-
Mode) muB dagegen nur
einmal ausgegeben wer-
den.

Zeile 20350 bis 20390: Initiali-
sierung des Druckers.

Zeile 20400 bis 20420: Riick-
setzen des Druckers in den
Normalzustand. Die Verla-
gerung aller Steuercodese-
quenzen in die drei letzten
Unterprogramme soll die
Anpassung des Programms
an andere Drucker erleich-
tern.

Was sonst noch so
aufgefallen ist
Wahrend der Entwicklung
der beiden vorgestellten
Programme geschah es
mehrmals, daB sich das Pro-

gramm anders verhielt, als
es eigentlich solite. Der

10 REM
20 REM
27 =
30 REM
31 REM
32 REM
33 :
40 TEXT:HIMEM
S0
&0
=0
70 BOSUER 8000
80 GOsSUB S000

15.01.1984
HEINZ DIBOLD

&100 DARMSTADT

20 IF CH%=0 THEN F00
100 REFEAT

200 : GOSUEB &000

300 : GOSUE 1000

400 : GOSUEB 2000

S00 : GOSUB 3000

600 : GOSUR 4000

700 : GOSUB S00O0

800 UNTIL CHX=0

200 GOSUEB 000
2920 PRINT:PRINT
999 3

"BYE,

ZEICHEN-EDITOR,

SANDBERGETR. 61

Vi.0

#97FF:PAPER 0O: INK 7:X=20:¥=1%
CLS:PRINT"Standard— oder Alternativzeichensatz
IF SAs="S" THEN AB=#B400 ELSE IF SA$="A" THEN ABR=8#B8B00 ELSE GOTD

*ZEICHENSATZ EINLESEN
"ASCIICODE EINLESEN

"AKTUELLEN ZEICHENSATZI AUSGEBEN
*ZEICHEN-BITMUSTER ERMITTELN
*ZEICHEN-BITMUSTER

AUSGEBEN

*ZEICHEN-BITMUSTER EDITIEREN
*ZEICHEN-BITMUSTER UEBERNEHMEN
*ASCII-CODE EINLESEN

* ZEICHENSATZ ABSPEICHERN
BYE!":END

Listing 1. Programm nZeicheneditor«

{(S/7A)"::6ET SAS
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1000 REM UP ZEICHEN-BITMUSTER ERMITTELN

1010 AD=AB+CHL*B

1020 FOR 2 = 0 TO 7

1030 : WAYL=PEEK (AD+Z)

1040 : FOR S = 7 TO O STEP -1

1050 : WNY%=WAL/2: IM(Z,5) =WA%-2XWNY: WAL=WNY

1060 : NEXT S

1070 NEXT Z

1090 RETURN

1999 @

2000 REM UFP ZEICHEN-BITMUSTER AUSGEBEN

2010 FOR Z = O TO 7

2020 : PLOT X,Y+Z,#14:PLOT X+1,Y+Z,&20

2030 :+ FOR S = 2 T0 7

2040 : IF ZM(Z,.S)=0 THEN PLOT X+S,Y+Z,#20 ELSE PLOT X+5.Y+I,#A0

2050 : NEXT S

2060 : PLOT X+B,Y+Z,#10

2070 NEXT Z

2100 REM CURSOR AUF DAS GEWAEHLTE ZEICHEN SETZEN

2110 XCU=7+2%k (CHYL—INT(CH%L/146) X15) : YCEL=—2+2% INT (CHXL/16)

2120 PRINT CHR$(17):POKE #0268,YC%Z:PRINT CHR$(17):POKE #0269, XC%

2200 REM ASCII-CODE DOPPELT-HOCH AUSGEBEN

2210 FOR I=1 TO 2

2220 : PLOT 0,14+1,10:PLOT 1,14+1," ZEICHEN: "

2230 : IF SA$="S" THEN PLOT 13,14+I,10 ELSE PLOT 13,14+I,11

2240 : PLOT 14,14+1,CH%:PLOT 15,14+1,10:FLOT 16,14+1," ASCII-CODE:
L

2250 : PLOT 31,14+1,HEX$ (CH%)

2260 NEXT I

2300 REM BENUTZERFUEHRUNG AUSGEBEN

2310 PLOT X+12,Y ,"T Y u»

2320 PLOT X+12,Y¥+1," 3 =

2330 PLOT X+12,¥+2," <] "

2340 PLOT X+12,Y+3,"6B<— —>H"

2350 PLOT X+12,¥+4," -] "

23560 PLDOT X+12,Y+5," v e Listing 1. Programm »Zeicheneditora

2370 PLOT X+12,¥Y+&,"V B N" (Fortsetzung)

2380 PLOT %X-18,Y ,"S: Punkt SETZIEN"

2Z%0 PLOT X-18,Y+1,"L: Funkt LOESCHEN"

2400 PLOT X-18,Y+3,"E: Feld EIN"

2410 PLOT X-1B,Y+4,"A: Feld AUS"

2420 PLOT X-18,Y¥+4,"ESC: Cancel"

2430 PLOT X-18,Y+7."RET: Eingabe OK"

2500 RETURN

2999 1

JI000 REM UP ZEICHEN-BITMUSTER EDITIEREN

3010 CX=X+4:CY=Y+3:CIZ%=5SCRN(CX,CY)

3020 IF CZ%=#20 THEN PLOT CX,CY.#2B ELSE PLOT CX.CY.#AE

3030 REPEAT

3040 : K$=KEY$:IF K$="" THEN 3040 ELSE PLOT CX.CY.CZX

3050 : IF CX>X+2 AND (K$=CHR$(8) DR K$="G"OR K$="T"OR K$="V") THEM

CX¥=C¥-1

3060 1 IF CX<X+47 AND (K$=CHR$(9) OR K$="H"OR K$="U"DR K$="N") THEN

CX=CXx+1

3070 : IF CY>Y AND (K$=CHR$(11) OR K$="Y"OR K$="T"OR K$="U") THEN

CY=C¥-1

3080 : IF CY<Y+7 AND (K$=CHR€(10)DOR K#="E"OR Ks="V"DOR K$="N") THEN

CyY=C¥+1

3090 : IF K$="A" OR K$="E" THEN GOSUEB 7000

2100 : IF K$="5" THEN FLOT CX,CY,#A0

2110 : IF K$="L" THEN PLOT CX,CY,#20

3120 : IF K$=CHR$(27) THEN GOSUB 2000:REM ZEICHEN WIEDERHERSTELLEN

3130 : CIZI%=SCRNI(CX,CY):IF CZZ%=#20 THEN PLOT CX,CY,#2B ELSE FLOT CX,

CY, #AB

3140 UNTIL K$=CHRE(13)

3150 PLOT CX,CY,CI%

3200 RETURN

3999 :

4000 REM UP ZEICHEN-BITMUSTER UEBERNEHMEN

4010 FOR Z = 0 TO 7

4020 3 IM(Z,0)=0:IM(Z,1)=0

4030 : FOR 8 = 2 TO 7

/4040 : IF SCRN(X+5,Y+Z)=#20 THEN ZM(Z,5)=0 ELSE IM(Z.S)=1

4050 : NEXT S

4060 @ WNY=0

4070 + FOR 8§ = 0 TO 7
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dann berechtigte Zweifel an
meiner oder der Logik des
Computers wurde in folgen-
den Fillen zu meinen Gun-
sten entschieden:

Die Angabe von Sedezi-
malzahlen als Wert einer
POKE-Anweisung (zum Bei-
spiel POKE 13, #AQ) fiihrt
zur Nichtausfilhrung der An-
weisung, ohne auf diesen
Umstand durch eine Fehler-
meldung aufmerksam ge-
macht zu werden. Die anson-
sten so hilfreiche Wand-
lungsroutine (»#+«) fiihrt hier
also zu einem vorzeitigen
Ende der POKE-Ausfiih-
rung.

Verschluckte Zei-
chen beim Aus-
druck ein Fehler

des ROM-Basics?

Ein kleines Problem gab
es auch bei der Verwen-
dung der IF..THEN..ELSE. .-
Anweisung. Das Schliissel-
wort ELSE kann nur dann ge-
geben werden, wenn zwi-
schen THEN und ELSE héch-
stens eine ausfilhrbare An-
weisung steht. Bei der An-
weisung »IF.. THEN. PRINT
"Irgendwas"; ELSE..« streik-
te der Interpreter wider Er-
warten. Der Strichpunkt zum
Unterdriicken des Zeilen-
vorschubs nach der Ausga-
be wird alseigene und damit
zwelte (unerlaubte) Anwel-
sung behandelt.

Probleme habe ich leider
noch mit dem Drucken. Die
Teile fiir das Anfertigen des
Verbindungskabels zum
MX-80 waren schnell be-
sorgt und bereits die ersten
Druckversuche mittels
LPRINT und LLIST schienen
erfolgreich. Meine Euphornie
wurde aber schnell ge-
dampft, als ich bemerkte,
daPB sporadisch Zeichen un-
terschlagen werden. Auch
das Verkiirzen des Kabels
auf die Minimallange von
knapp 60 cm, um die kapazi-
tive Last des treibenden
VIA-Bausteines 6522A und
die allgemeine Storeinstreu-
ung zu verringern, brachte
nicht den gewiinschten Er-
folg.

Auffallend ist, daB nie ein
Zeichen verfalscht wurde,
wohl aber Zeichen ver-
schluckt werden. Aufgrund
der durch Handshaking

(Strobe-Acknowledge-

Ausgabe 6
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Zyklus) abgesicherten Da-
teniibertragung diirfte dies
jedoch nicht vorkommen.
Ich schliefe daher einen
weiteren Softwarefehler bei
der Aufbereitung der
Druckdaten als Ursache
nicht mehr aus, zumal gele-
gentlich Teilstiicke eines an
den Drucker ausgegebenen
Strings voéllig unmotiviert am
unteren Bildschirmrand er-
scheinen.

Zum Schlu® noch ein kur-
zer Blick auf die Hardware.
Abgesehen von dem weit-
verbreiteten Ubel, daB nach
demEinschalten der Versor-
gungsspannung mit einge-
stecktem Niederspannungs-
stecker ein Reset durch kur-
zes Herausziehen des
Steckers wiederholt werden
mub, gibt es keine Klagen.
Eine verringerte Warmeent-
wicklung im Inneren des
Oric-1, erfahrungsgemaB
durch die CPU bedingt, wi-
re im Interesse der Bauele-
mentelebensdauer wiin-
schenswert (Vielleicht
dringt die Kunde von der
CMOS-Ausfithrung des 6502
bis nach England vor...).

ROM-Listing drin-
gend notig zur Feh-
lerbeseitigung

Die hier angebrachte Kri-
tik und die aufgezeigten Feh-
ler (Probleme mit dem TAB-
Befehl wurden an anderer
Stelle bereits beschrieben)
sollten aber nicht den Blick
fiir die vielen positiven Sei-
ten des Oric-1-Basic ver-
sperren (siehe Listings).
Wem die Programmausfiih-
rung zu langsam ist (diesen
Nachteil bringt ein méchti-
ger Interpreter nun einmal
so mit sich), der kann fiir we-
nig Geld auf die inzwischen
lieferbare Sprache Forth
umsteigen.

Das Ausmerzen der ent-
deckten Fehler im Basic-
Interpreter sollte bei diesem
System mit 64 KByte Haupt-
speicher und ausblendba-
rem ROM nun wirklich kein
Problem darstellen, wenn ...
ja wenn der Hersteller sich
endlich einmal entschlieft,
das vollstindige ROM-Li-

sting auf den Markt zu brin-
gen.

(Heinz Dibold)
Ausgabe B

4080 : WY = WNAX2 + IM(Z,5)
4090 : NEXT S
4100 : POKE AD+Z,WN%
4110 NEXT 2
4120 RETURN
4999 2
5000 REM UP ASCII-CODE EINLESEN
S010 BOSUB &000: IF SA$="S" THEN CEY=#7F ELSE CEY=#&4F
S020 PLOT 1,16," (HEX— ODER DEZIMALZAHL, O fuer Ende)"
SO30 PRINT CHR$(17):POKE #0268, 15:PRINT CHR%(17)
9040 PRINT"ASCII-Code des Zeichens eingeben:":
S050 INPUT CH%: IF CH%<#20 AND CH%<>0 OR CH%>CEY THEN PING:GOTO S0Z0
5100 RETURN .
o999 1
&000 REM UFP ZEICHENSATZ AUSGEREN
4010 CLS:FLOT 0,0,1:PLOT 1,0,."# 0123456782 ABLCDEF"
LOZ0 CPY=#20:1F SA%="58" THEN ZE=12 ELSE ZE=10
4020 IF SA%$="5" THEN AT=B ELSE AT=%
&040 FOR I=2 TO ZE STEF 2
6050 : PLOT 0,2,1:PLOT 1,Z.HEX%(CP%):FLOT 4,2.7
s0460 1 PLOT S.Z,AT
&0BO @ FOR S=4 TO 3I& STEP 2
&OF0 3 PLOT 8, Z,CPAPLOT S+1;2,AT
5100 ¢ CP%=CP%+1
6110 ¢ NEXT 8
64120 ¢ PLOT 38.1.AT
6130 NEXT Z
&200 RETURN
&999 =
FOOO REM UP BITMUSTER-FELD EIN-/AUSSCHALTEN
JO010 FOR I=0 TO 7
FO20 : FOR 5=2 T0O 7
FOZO0 IF K$="A" THEN PLOT X+S5,Y+Z.,#20 ELSE PLOT X+8,Y+Z,#A0
TO40 1 NEXT §
7030 NEXT Z
7040 RETURN
7999 1
8000 REM UF ZEICHENSATZ EINLESEN
BO10 CLS:FPRINT"Einlesen eines Zeichensatzes von Cas— sette? (J/N)":
GET JN%
B0OZ20 IF JN$<>"J" AND JNE<>"N" THEN 8010 ELSE FRINT
BO30 IF JN$="N" THEN B200 ELSE INFUT"FILE-NMame"j;NAS$
8040 PRINT"Aufzeichnunasformat (S/Fl: "::6ET SF¢%
8050 IF SF$L>"S" AND SF$<{>"F" THEN B040 ELSE PRINT &5F$
8051 PEY=DEEK (#9C):REM ENDE DES PROGRAMM-TEXTES RETTEN
8052 REM CLOAD BEENDET DAS PROGRAMM UND SETIT DAS FPROGRAMMENDE
BOS3E REM AUF #B7FF BZIW. #BE7F. VDRLAUFIGER NOTBEHELF:
8054 CLS:PRINT:PRINT "DIE FOLGENDE ANWEISUNG IST NACH DEM“
8055 FRINT "LADEN DES ZEICHENSATIES®
8054 PRINT:PRINT CHR&(27):"L VON DER TASTATUR AUS":PRINT
8057 PRINT "EINZUGEBEN (CURSOR HOCH, DANN COPY MIT CTRL/A) ::":PRINT
BOS8 PRINT:PRINT "DOKE #9C,";HEX$ (PEXL):":RUN"
8040 IF SF$="5" THEN CLOAD NA%,S
BO70Q IF SF#$="F" THEN CLOAD NAS%
8080 REM CLOAD BRICHT DAS FPROGRAMM NOCH VOR DIESER ZEILE AB!
8090 DOKE #9C,PEY:REM DURCH CLOAD VERAENDERTES PROGRAMMENDE RESTAUR
TIEREN
B200 RETURN
B999 =
SO00 REM UF ZEICHENSATZI SCHREIBEN
2010 CLS:FRINT"Neuen Ieichensatz auf Cassette abspei-chern? (J/N)":
GET JN%
020 IF JNE<>"J" AND JNE<>"N" THEN 9010 ELSE PRINT
FOI0 IF JN$="N" THEN 9200 ELSE INFUT"FILE-Name":NA$
FO40 PRINT "Aufzeichnungsformat (S/F): "3;:6ET SF%$
OS50 IF SF$<>"S" AND SF$<>"F" THEN 2040 ELSE PRINT SF$:PRINT
F0A0 FRINT "CASSETTENRECORDER BITTE STARTEN. DANN RETURN DRUECKEN":
GET DU%
FO70 IF SA%="5" AND SF+="85" THEN CS5AVE NA%,A#B400,EH#B7FF.5
Q00 IF SA$="5" AND SF#="F" THEN CSAVE NA%,AH#B400,E#B7FF
090 IF SA%="A" AND SF%="85" THEN CSAVE NA%,A#BBO0O,E#BB7F,S
100 IF SA%="A" AND SF%="F" THEN CSAVE NA%,A#BBOO, E#BB7F
110 PRINT:PRINT "CASSETTENRECORDER BRITTE STOFFEN!"
Q200 RETURN
SO »
Listing 1. Programm »Zeicheneditor« (SchiuB)

113




Tips & Tricks

AR ’ : ‘ :

b T e S -J
|
|

Commodore 64

tten-Dire

o print Mok meWT
m i 3 S T y 1 et

3 T — y y2ERE 7
ep privt BT 4 wa®ti g

i = poBires . st 272
=il faorl = P LU 1 i1’ aa "
ap Fort = oy et =

G he" ; ST
op Prant 2yl 1) L
l;:;l (33 TPl ntEY _I_ i +***+'3 #i

< " e eooEES
o print" B

i .' i ;1 .
a5 P ok W (2 Lo al "
1“_.! c_u-:",é'-s"k"j-_ | \ ;!
115 a=ual & a¥ |

yap print E= :
125 15;_..-;[ :
149 Frivh

o0 print : ‘

i 1 - ol
20 privtLs o il
L 78 a 1%+ - i _e= | i
150 a2%" L i ntal®
yon ads="® ! aigy=athent
15 e BN
SR Gl K ale At
u‘;c_ Pl l\‘—'L} h-_’ 1 29 £ ‘ e
ot Pl A bt I"ﬂﬁrl-.
22 PSR T e
o _ - e g A
2T T s
@ print Lyand L8P OE
B LEAEEE \' ¥
e il = -
ﬁﬁt*”mmmm o
el B ‘ ,ElA 'l.l"-"'I . "
; L' B ¥ £ y =i .
“11-dﬂﬂ£’ ] i”.}LH-L
. S cepeskt 24 33N
it Eoi chrEL= 4 g‘].h]_l!l'ﬂ
o 029" T 02 B
s press
e o et -
. oAt
wEy oy 3 i
i Gl 1
r‘."l"‘ iy A
] |:u_\\'|l_1. = o a

o Jaan

L e

1 SR
L |
i ETIA
" vk

3 \1||H”'1'I'
™

- oy 3

PR

: 1-,|_||tLl"'

o ) 4'- |‘
Frizipyes
CECEEET
= P E O

.EJ T 0 |

AT
g
cel chenfarke

it
m & Seilchentarbe bl ao
W o= Ewioelhentarbs oranee

Das Programm erleichtert das
und Auffinden von Programm
Commodore 64. Es wird am
Seite einer Kassette gespeick
der auf der Kassette gespeic
in Form einer Zeitkonstante,
das gesuchte Programm
aufgefunden
werden kann.
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Abspeichern

en auf der Datasette des
Anfang einer jeden

art und enthalt die Namen

rerten Programme sowie,
die Stelle der Kassette, an der

m folgenden wird der Pro-
| grammablauf ~ beschrie-

ben. e !
1. Nach »RUN= gibt das Pro-

gramm eine Liste der auf
der Kassette vorhandenen
Programme aus und fordert
zur Eingabe einer Zahl (ent-
sprechend dem gewiinsch-
ten Programm) auf.

2. Falls noch eine Taste der
Datasette gedriickt ist, for-
dert das Programm dazu
auf, die »STOP«Taste des
Recorders zu driicken. Pro-
grammfortsetzung  erfolgt
erst nach Driicken der
»STOP«-Taste.

3. Falls nicht das erste Pro-
gramm auf der Kassette ge-
laden werden soll, fordert
das Programm jetzt zum
Driicken der »F. FWDe-Taste

F1F
2R A
"Ehitigey,

te Zeit wird das Band weiter-
gespult.

4, Wenn das Band die vor-
gegebene Stelle erreicht
hat, wird der Kassettenmo-
tor mit »SYS 64659« abge-
schaltet und der Benuizer
zum Driicken der »STOPe-
Taste aufgefordert.

5. Auf dem Bildschirm er-
scheint jetzt: load"pro-

Snel!
“USSRg

Nach Dricken von sRE-
TURN« und »PLAY « wird das
Programm geladen. Soll ein
Programm an dieser Stelle
gespeichert werden, so ist
die Kassette zu entfernen,
das Programm wird von ei-
ner anderen Kassette gela-
den, die erste Kassette wird
wieder eingelegt und das
Programm an der vorgege-
benen Stelle gespeichert.
{Gunter Prochaska)
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lPOKE bei VZ 200?

Ich besitze einen VZ 200 und
suche Informationen iiber die
POKE-Befehle. Wer kann mir
weiterhelfen?

Wolfgang Philipps

] MeRwerterfassung
mit PC-1401?

Seit Anfang des Jahres arbeite
ich mit dem neuen Pockelcom-
puter PC-1401 der Firma Sharp,
mit dem ich sehr zufrieden bin.
Seine Basic-Fihigkeiten sind
hervorragend, sowohl was die
Stringverarbeitung betrifft, als

l auch die mathematischen Funk-
tionen. Ich méchte nun als Fach-
'arbe:r im 12, Jahrgang unseres
einen Analog-Di-
gital-Wandler bauen zur Auf
nahme von Messungen an che-
lmiscben Lésungen, schnellen
physikalischen Abldufen und
anderen Werten. Auch eine Er-
l weiterung des RAM-Bereichs
muB méglich sein, da von 64
lEByte ansteuerbaren Speicher
nur 40 K-ROM + 4,2 K-RAM ge-
nutzt werden. Wer kann mir
Hinweise geben und Bezugs-
lqueﬂen fiir Systeminformatio-
nen (Maschinensprache ist fiir
Steuerungsvorgédnge unbe-
dingt erforderlich) geben? Es
gibt fiir den PC-1500 soviel Sy-
steminformationen —, warum
nicht auch fiir den PC-14017
l Andreas Schiss

|Wer kennt den 64?

Ich betreibe einen Commo-
dore 64 mit Diskettenlaufwerk
und Drucker. Auf jeder Diskette

l habe ich ein kleines Meniipro-

(Filename »M«) abge-

Iogf das nach Systemstart und

ILaden (Load”"M",8) auf dem

Bildschirm die Programme

zeigt, die sich auf der Diskette
befinden.

Nach eines Kenn-
buchstabens springt das Pro-

Igramm zum Beispiel zur Zeile
130 LOAD"XXX.BAS",8 und lédt
das XXX. Ist dieses

'k!ai.ner oder gleich groB8 wie
"M", ist alles in Ordnung. Ist es

}jedoch iinger — und das ist
meistens der Fall — wird nur

lder erste Teil bis zur Ldnge des
Meniiprogramms geladen. La-
de ich nach dem Systemstart zu-
erst ein groBes Programm,
kann ich spéter simtliche Pro-
gramme problemlos in den
Speicher bekommen.

Daraus folgere ich, daB das
zuerst geladene die

' Speicherobergrenze fiir BASIC
festlegt. Besteht die Mdglich-
keit, beim ersten Laden unab-
héngig von der Linge des Pro-
gramms den Basicspeicher auf
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den hdchstméglichen Wert
festzulegen? Welchen Wert
muB ich in welche Adresse po-
ken, um dieses zu erreichen?
Und nun noch eine Frage: Bei
meinem selbstgeschriebenen
AdreB-Datei- kann
ich die Adressen auf dem Bild-
schirm auslisten und erreiche
EOF durch Abfrage der Varia-
blen ST, die dann den Wert 64
annimmt. Gebe ich die Adres-
sen iiber den Drucker durch
gleichzeitiges OPEN, 4,4 aus,
bleibt St bei Erreichen des Fi-
leendes 0 und der Drucker
druckt endlos Leersirings aus.
Wie kann man in diesem Fall
feststellen, wann EOF erreicht
ist?
Arno Gérlitz

Wer hat den Apfel-
Kobold eingetippt?

In Ausgabe 1/84 wurde ein
Listing »Apfel-Kobold« verof-
fentlicht. Wer hat versucht, das
Ding einzutippen? Bei mir
brachten drei Ndchte Nonsens.
Wer das Kunststiick fertig-
bringt, dieses Programm einzu-
tippen und auch dann zum Lau-
fen zu bringen, erhélt von mir
50 Mark.

Karl-Jiirgen Wolf

Anmerkung der Redaktion:
Wir wollten die Zuschrift nicht
unterschlagen, hoffen aber im
Interesse von Herrn Wolf, daB
ihn nicht allzu viele Leser zur
Zahlung auffordern.

Acorn B nicht zu
haben?

Bereits im September letzten
Jahres bin ich auf den Acorn B
aufmerksam geworden. Als ich
néhere Informationen anforder-
te, bekam ich einen Sonder-
druck des Testberichtes aus
Computer personlich 20/83
und als Héandlerverzeichnis die
Adresse eines Stuttgarter Kauf-
hauses. Weiteres Informations-
material wurde zwar angekiin-
digt, ist aber nie angekommen.
In dem genannten Kaufhaus
fand ich swar ein bereits etwas
verstaubtes Exemplar dieses
Computers — ein schiitzend
dariiber gestiilptes  Schild
warnte jedoch »diese Gerdte
diirfen nur vom Fachpersonal
bedient werden« (das Fachper-
sonal war anderweitig beschéf-
tigt). Wo gibt es Fachhéndler,
die den Acorn Banbieten — und
auBerdem Peripherie und Soft-
ware dafiir? Welcher Leser
kann einen guten Hindler emp-
fehlen?

Otto Haug

Akkustikkoppler fur
Commodore 64?

Kannichden AC-3fiireinen 64
von Commodore nutzen? Wir,
ein Siegener Computer Club,
mdchten wissen, ob, und wenn
Jja wie, wirden AC-3 untereinan-
der nutzen koénnen. Gefragt
wurde vor allen Dingen nach

Floppy fiir Spec-
trum?

Gibt es schon ein Interface fiir
den Sinclair ZX Spectrum, das
den Anschlu3 eines beliebigen
Floppy-Disk-Laufwerks er-
laubt? Wer hat bisher welche
Erfahrungen mit dem Anschlul3
von Floppy-Disk-Laufwerken
an den Spectrum gemacht?

Daniel Koglin

geeigneter Steuersoftware. Wir
alle besitzen die RS233-Schnitt-
stelle von Commodore.

Arnd Krause

Wie kann ich Daten mit Akku-
stikkoppler und Datasette
(Drucker) senden? Kann ich mit
Commodore 64 iiber Akustik-
koppler auch andere Compu-
tersysteme mit Daten beliefern
und diese dann auch empfan-

gen?

ie

Wie kann ich ankommende
Daten speichern und bei Bedarf
auswerten? Worauf speichere
ich Daten ab und wie sende ich
Sie dann? Haben Sie ein Basic-
pro fiir Dateniibertra-
gung oder Maschinensprache
fiir den 647

Bendtige ich auBer 64,
V.24-Schnittstelle noch andere
Hardware, wenn ja, welche?
Wo kann ich diese kaufen? Gibt
es schon einen Softwaretelefon-
anschluB fiir 647 Ist es moglich,
auch direkt iiber 64 (Tasten)
Nachrichten zu iibermittein?

Pierre Parys

Ist es méglich, den AC-3 von
Tandy ohne weiteres Interface
an den Commodore 64 anzu-
schlieBen? Reicht der Basic-Be-
fehlssatz zum Betreiben dieses
Kopplers aus? Wird ein Aku-
stikkoppler von Commodore
hergestelll, der fiir den An-
schiuB an den 64er vorgesehen
ist? (Uwe ClauBen)

Ein Akustikkoppler kann an
jeden Computer angeschlossen
werden, der eine RS232C-
Schnittstelle besitzt. Fiir den
Commeodore 64 ist dazu eine Er-
weiterung mit Schnittstellenan-
schluf nétig. Eine solche (Her-
steller Commodore) vertreibt
zum Beispiel Data Becker fiir 128
Mark, inklusive Handbuch. Der
Basic-Befehlssatz reicht aus, um
die Schnittstelle ansprechen zu
kénnen. Schlechter ist es um die
Software fiir den Datentransfer
zwischen den Endgerdten be-
stellt, Die mubB sich der Anwen-
der selbst schneidern.

Mehrfarbiger Rah-

men?

Beim Spiel »Seafox« habe ich
gesehen, daB es moglich ist,
den Rahmen mehrfarbig darzu-
stellen. Mich interessiert, wie
die Programmierung erfolgt.

Georg Scheibler

ShATE

Floppy zum ZX81

In Heft 2/84 wurde das Aer-
co-Floppy-Disk-Laufwerk  fir
den ZX81 erwidhnt. Wir sind Ge-
neralimporteur fiir dieses Inter-
face, das bel uns 898 Mark ko-
stet, Wir bieten auferdem pas-
sende Floppy-Disk-Laufwerke
(BASF 6106 mit einer Speicher-
kapazitdt von 157 KByte pro Dis-
kette sowie Pertec FD 250 mit
einer Speicherkapazitat von 320
KByte pro Diskette) an. Lauf-
werk einschlieBlich Interface
kosten 1798 beziehungsweise
1998 Mark inklusive Mehrwert-
steuer, Unsere Adresse; SAM-
electronics, Litticher Str. 10,
5000 Kéln 1.

Frank Miiller

Ausgabe 6
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Wer kennt den Clubgriindung
Spectrum? In Karlsruhe wurde der »Com-
puter Club Karlsruhes (CCK) ge-

Wie schiitzt man ein Pro-
gramm vor dem Listen? Oder
verschleiert es? Wie schaltet
man softwareméaBig die Break-
Taste aus? Wie ist es moglich,
ein gekauftes Programm zu la-
den, ohne daB es sich von allein
startet?

Mazx Schldche

Epson pafit auch
an VC 20

In Hobby Computer 11/83 auf
Seite 33 schreiben Sie, dab es
nicht maglich ist, einen Epson-
Drucker am seriellen Port des
VC 20 anzuschliefen. Aller-
dings bietet die Firma Marki-
Lenz & CO in CH-3114 Wich-
trach unter der Bezeichnung
VC I-l1s ein Interface an, das
dies ermoglicht. Dabei kann
zwischen dem Epson- und dem
Commodore-Modus  gewahit
werden, das heiBt es kdnnen
auch alle Grafikzeichen des VC
20 gedruckt werden. Ich selbst
arbeite mit dem Epson-Drucker
und diesem Interface schon fast
ein halbes Jahr und bin sehr zu-
frieden.

Franziska Isel

Apotheker-Modem
mit 64 benutzen?

In Ausgabe 4/84 stand zu le-
sen: »Die wichtigste technische
Einschréinkung ist seitens der
Post, nach der keine direkte
elektrische Ankopplung ans Te-
lefonnetz erfolgen darf (auBer
bei sehr teuren posteigenen
Modems). Fast jede deutsche
Apotheke hat Datenferniiber-
tragung fiir Bestellungen zum
GroBhandel und damit ein Post-
modem. Wir haben ein:
Siemens Parallelmodem A
5 22581-J5-A314 GS1
AL/M4/027286
Post
D20 P- A03
BP MOD 118312150 - 1000

Die RS$232C-Schnittstelle ist
vorhanden am Modem. Nun fol-
gende Fragen: Ich habe einen

griindet. Die vertretene Hard-
ware: VC 20, Commodore 64
und TI 99/4A. Der Club besitzt
fiir diese Computer auch eine
Reihe vom Peripheriegeraten,
wie zum Beispiel Drucker, Data-
sette und Diskettenstation. Der
Mitgliedsbeitrag wird voraus-
sichtlich bei 12 Mark (bis 16 Jah-
re) und 24 Mark liegen.

Info: Gearg Lange, Badener Sir. 7, T575
Ebersteinburg

Darf man Program-
me tauschen?

Ich besitze mittlerweile iber
150 selbstgeschriebene und
gekaufte Programme fiir mei-
nen ZX-Spectrum. DaB ich mit
eigenen en machen
kann, was ich will, ist mir klar.
Ist es aber auch legal, gekaufte

e gegen andere zu
tauschen?
Jiirgen Koliner

In der Regel erwerben Sie
beim Kauf eines Programmes
nur ein Nutzungsrecht, das
heifit Sie diirfen das Programm
auf lThrem eigenen Computer
benutzen. In der Regel ist das
Erstellen von Kopien und deren
Weitergabe an andere (ganz
egal ob kostenlos, im Tausch
oder gegen Bezahlung) aus-
driicklich verboten, weil der
Programm-Autor  beziehungs-
weise das Softwarehaus das
Programm moglichst oft verkau-

rum. .

1

Spectrum-Tips

In der Januar-Ausgabe fragte
H. Wagenlander, wie er den
Wackelkontakt an der Strom-
versorqung des Spectrum be-
seitigen kann, Der Wackelkon-
takt am Stromversorgungs-
stecker tritt nur bei wenigen
Geraten auf. Die Ursache ist
der Stecker des Netzteils. Hier
sind Sie sicherlich Opfer der
mangelnden Normung gewor-
den. Diese Niederspannunds-
verbindung gibt es in etlichen
Ausfithrungen:
nach Deutscher Norm,

nach Japan-Norm

— in verschiedenen Ldngen
des Stecker-AuBenkontaktes,
— mit verschiedenen Bohrun-
gen (2,1 oder 2,5 mm @),

— mit verschiedener Tiefe der
Bohrung,

— mit differierendem AuBen-
durchmesser.

Besorgen Sie sich einen
Stecker nach Japan-Norm 2.1
mm @ der Bohrung in der lan-
gen Ausfithrung mit gut 5,5 mm
AuBendurchmesser. Loten Sie
diesen Stecker mit der richti-
gen Polaritét an und die Proble-
me sind fort.

Bei verschiedenen Netzteilen
hat der Aufendurchmesser um
0.5 mm geschwankt.

Herr Hietel fragte in der Ja-
nuar-Ausgabe, wie er seinen
Spectrum mit stabilisierter
Spannung betreiben kann. Die
erforderliche hohe Kapazitit
kénnen Sie ruhig im doppelten
Sinn verstehen, denn ein gro-
Rer Kondensator am Ausgang

v I

sollten Sie auf eine ausreichen- '
de Siebung und Filterung Ihrer
Fahrzeugspannung achten, da-
mit nicht unerwiinschte Impulse
in den Rechner geraten. Sieben
Sie die Bordspannung mit ei-
nem Pi-Filter, bestehend aus el-

ner Spule und mehreren Cs. |
Fiir die Spule gilt: Viele Win-

dungen Kupferlackdraht (1 mm I
@) am besten auf einen Mittel-
wellenferritstab! Die Kondensa-
toren sollen Elkos (am besten
Tantal) und Keramiktypen sein.
Bodo Kinz

64: Tonbaustein !

mit Tiicken

Der Sound-Baustein (SID) des
Commodore 64 ist ein Baustein
mit guten Mdoglichkeiten, aber
gleichzeitig eine Schwachstelle
des B4ers. Ich habe inzwischen
meinen zweiten 6der und den
dritten SID, aber einwandirei
lauft keiner. Ich habe es inzwi-
schen aufgegeben, zu meinem
Handler zu laufen und den
Rechner umzutauschen. Von
dem Phénomen, das Herr Peter
Wittmann da schildert, habe ich
vorher nur einmal gehort, denn
meistens funktioniert beim SlDl
eine bestimmte Kombination
von Stimme, Hiillkurve und Ton-
hohe nicht, das heift dab man'
bei einigen Liedern oder bei ei-
nem Spiel mit Musikunterma-
lung eine Stimme nur sehr leise
héren kann. Wer sich den ﬁéerl
also kauft, um mit ihm zu musi-
zieren, kann oft den Baustein
SID 6581 nicht voll ausnulzen.l
da dieser nicht immer einwand-
frei arbeitet, Um es auf einenl
Nenner zu bringen: Ich kenne
nur filnf Gder-Besitzer person-
lich, bei denen bei allen Pro-
grammen, die diese haben, der
SID einwandfrei arbeitet. Bei al-
len anderen gibt es wie bel mir
Probleme.

Ich méchte Herrn Peter Witt-
mann empfehlen, seinen Rech-
ner in Reparatur zu geben,
wenn er noch Garantie hat. Al-
lerdings muf er dann damit
rechnen, dap es acht Wochen
dauert, ehe er seinen Rechner
wieder bekommt. Ich kann je-
dem 64er User nur empfehlen,
sich ein kurzes Programm Zu
schreiben, in dem alle I{ombi-l
nationsmoglichkeiten von Fil-
tern, Stimme und mindestens

Commodore 64 und mein Part- fen mochte. Es gibt Ausnahmen Threr Stabilisierung sichert eine  noch Hilllkurve ausprobiert
ner in einer anderen Apotheke von dieser Regel — aber die groBe Impulsbelastbarkeit, und ~ werden. Alle gespielten Tine
ebenfalls. sind selten und dann zumeist darauf kommt es an, denn die sollten etwa gleich laut klingen.
a) Kann ich mit dem Modem ausdriicklich vermerkt. Durchschnittsbelastung ist Ist dies nicht der Fall, dann
auch empfangen? Keine Probleme diirfte es ge-  recht gering, aber kurze Impul- weiB man wenigstens Bescheid
b) Wenn ich den 64 anschlieBe ben, wenn Sie lediglichdasOn-  se, 1000stel Sekunden lang, be-  iiber seinen SID und sollte sich
— klappt das mit der Baud-Zahl? ginal weitergeben — beispiels-  lasten Ihr Netzteil um ein Vielfa-  schleunigst einen neuen besor-
c) Sendezeit wiire ab 21 oder 22  weise wenn Sie festgestellt ha-  ches, Diese Belastung muf Ihr  gen, wenn man noch Garantie
1 Uhr, besser nach 22,30 Uhr, we- ben, daP das Programm ftir Sie  Kondensator ausgleichen! hat. Vielleicht schreibt einmal
\ gen der Netzstérungen. nicht niitzlich ist — also keine Beim mobilen Einsatz an der  ein Leser ein Testprogramm.
Hans Ténnishoff Kopien anfertigen Bordspannung des Fahrzeuges Detlef Wacker
-—-—-—------—-——————----——J
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H.P. Blomeyer-Bartenstein
Personal Computer —

Thilo Bretschneider

das intelligente Werkzeug fiir jedermann

Mahrbenutzer-Systeme -

1883, 352 Saiten

Dieses Buch ist der Nach-
folger des Standardwerks
»Parsonal Computer —
Kompaktrechner Im Ein-
satze. Es faBt den aktuel-
len Stand der Personal
Computer-Technik zusam-
men: Was ist und kann ain
Personal Computer « Ein-
salzgebiete - Autbau und
Funktionsweise von Per-
sonal Computer-Systeman
- Zontraleinhelt « Tastatur
und Bildschirm - Massen-
speicher - Schnittstellen -
Hardwara-Erweiterungen -
Netzwerke - Betriebssyste-

me : Programmiersprachen im Vergleich - Software

woher - Auswahlkriterlen
Bestellnummer MT 508

Dr. P. Albrecht

Planen und kalkulie
mit MULTIPLAN®

y

Blick in die Zukunft
DM 53,— (Sir. 48,80)

ren

Eine Einfiihrung in das Ar-
baiten mit MULTIPLAN®
(engl. Version) unter CPIM-
80- und MS.DOS-Betriebs-
systemen

1982, 225 Seiten

Eines der neuesten, lal-
stungsfahigsten und
gleichzeitig t0r den Benut-
zer komfortabelsten Kal-
kulationsprogramma  ist
das in diesem Buch vorge-
stellte MULTIPLAN,

Nach einer EinfOhrung
werden anhand von Bei-
spielen die Befehle und
Funktionen won MULTI-

PLAN beschrieben, und zwar in der Relhenfoige, wie

sie der Arbeil in der Praxi
Bestelinummear MT 502

2 antsprechen.
DM 58,— (Sfr. 53,40)

Rebecca Thomas/Jean Yates
Unix-Anwenderhandbuch

1883, ca. 500 Seiten

UNIX hat sich bereits in
groBem MaBe so bewahrt,
daB dis Fachwelt darin
das Batrisbssystem der
Zukunft sieht. Dieses
Buch st der richlige Leit-
faden dazu. Es vermittelt
Computer-Neulingen wie
auch bereits Fortgeschrit-
tenen alle Kenntnisse zum
erfolgreichen Arbeiten mit
diesem  Betriebssystem.
Das Werk ist so praxisnah
arstellt, daf der Leser be-
reits nach kurzer Zelt die
Arbeit mit seinam Compu-

ter aufnehmen kann. Der richtige Einstieg in das Be-

trisbssystem UNIX.
Bestellnummer PW 555

Ken Knecht
Einfiihrung in Forth

zahireiche Programmbeis

DM 79,— (Sfr. 72,70)

1884, 218 Seiten

Dieses Buch stalll die aus-
fohrlichste Information
Ober die MMSForth-Ver-
sion der Computersprache
Forth dar und beschreibt
die syntaktischen Grund-
lagen der Sprache Forth.
Der richtige Einstieg far je-
den, der das Programmie-
ren mit Forth erlernen
mbchte, da keine Kennt-
nisse dieser Sprache vor-
ausgeseizt werden. Erfah-
rung mit Microsoft Level 1l
Basic ware aber zum Vor-
teil des Lesers,

Unter anderem werden
piele angeboten und auch

Vergleiche zwischen MMSForth und Level Il Basic ge-

zogen.
Bestallnummer MT 635

DM 58,— (Sfr. 53,40)

N

Personal Computer Lexikon

1882, 136 Selten, Register:
englisch-deutsch

Dieses Laxikon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer frans-
parenter zu machen. Es
enthait die Gber 1000
wichtigsten Hard- und Soft-
ware-Begriffe des »Perso-
nal Computing= und wver-
wandter Gebiete. Alle Be-
grifle werden auf deutsch
erkiart. Zusatzlich wird die
englische  Ubersetzung
des deutschen Suchbe-
griffes angegeben. Wich-
tig: Im Anhang befindet

sich ein Register englisch-deutsch.

Bestelinummer MT 390

..

Dr. Peter Albrecht
Multiplan deutsch

DM 19,80 (Sir. 18,50)

1984, 228 Seiten

Dank seiner MenGtechnik
Ist Muitiplan sehr schnell
erlernbar und kann auch
nach einer |dngeren Pause
sofort wieder richlig be-
dient werden. Der Benut-
zer muB also nicht in tagli-
cher Ubung bleiban, um
das Erlernte z2u baehalten.
Bei dieser deutschen Ver-
sion von Multipian wurde
nicht nur die Benutzeridh-
rung Oberseizl, auch die
Befehle und Funktionen
erhiellen verstandliche
deutsche Namen. Das vor-

liegende Buch beschreibt diese deutsche Version,

Bestelinummer MT 656

B

DM 58,— (Sir. 53.40)

Lou Poole/Martin McNiff/Steven Cook

Mein Atari-Computer

1883, ca. 400 Seiten

‘Wer mit Computern zu tun
hat, weiB, dab das Wissen
Ober den Computer der
Schidssel zur Nutzung sel-
ner Fahigksiten ist. Dieses
Buch macht die M&glich-
keiten, die in Jhrem
ATARI*Computer  stek-
ken, auf leichtverstindli-
che Art transparent. In ein-
fachen Schritten wird der
Anwender mit der Bedie-
nung der Gerite und der
Software  vertraut gQa-
macht. Tips zur Aufdek-
kung und Beseitigung von

méglichen Fehlerquellen bel Hard- und Software hel-
fen bei scheinbar unlésbaren Problemen.

Bestelinummer PW 554

N

C. J. Puotinen

WordStar fiir die Praxis

|9
fiir die Praxis

DM 59,— (Sir. 54,30)

Planen und kalkulieren

mit VISICALC®

Planen und
kalkulieren mit

Eine Einfihrung in das
Arbaiten mit VISICALC*
auf Apple I* -Computem,
1882, 133 Seiten

VisiCalc srlaubt die Aus-
fohrung von beliebigen
rechnerischen Kalkuiatio-
nen und Planungen.
Dieses Buch soll Ihnen
den Anfang mit VisiCale
erigichtern, indem es Sie
Schritt for Schritt mit den
vielfaltigen Moglichkeiten
des Programms wvertraut
machl. Anhand eines ein-
tachen Modells wird hier
die grundiagende Handha-

bung von VisiCale ausfohriich erkian.

Bastellnummer MT 450

A

DM 32,— (Sir. 29,50)

‘ Dr. Horst Schmalfeld

Mit Lotus 1-2-3 zur integrierten

Problemlisung

Bestellnummer MT 562 (Buch)

Bestelinummer MT 647
(Beispiele auf Diskette)

Arthur Luehrmann/
Herbert Peckham

Apple Il Pascal

solide und grundiegende
Bestellnummaer PW 388

h

e——— ‘ C. J. Puotinen

1984, 316 Seiten

Das Buch vermitielt Thnen
den leicht verstandiichen
Einstieg in die Textverar-
baitung mit WordStar und
pibt auvBerdem praxisbezo-
gene Hilfen fdr einfache
und kompliziede Aufga-
ben. Es ist ein Lehrbuch,
das Ihnen auf einfache Art
und Walse die Textverar-
beitung erklart. Anhand
von Baispiglen und einam
Quiz mit Losungen an den
Kapitelenden lernen Sie
WordStar von Anfang an.
WordStar ist sehr logisch

aufgebaut, seine Kommandos sind einfach zu behal-
ten und leicht zu banutzen.

Bestellnummer MT 642

DM 54,— (Str. 49,70)

WordStar — Befehisiibersicht

omputer-Systemen
WordStar-Befehla, jeweils
der Anwendung geordnet.
Bestellnummer MT 673

1964, 214 Seiten

Lotus 1-2-3 wurde in dan
LISA in kurzer Zeit 2um un-
angeiochienen Bestseller.
Dieser Erfolg ist AnlaB ge-
nug, das Programmpaket
auch auf dem deutschen
Markt vorzustelien. Ziel
dieses Buches ist es, den
Leser mit den wichtigsten
Eigenschaften von Lotus
1-2-3 vertraul zu machen
und ihm einen Einblick in
die neve Generation der
Standard-Software zu ge-
ben.

DM 88,— (Sir. 62,60)
DM 58,— (Str. 58,—)

1982, ca. 400 Seiten
Dieses Buch ist unent-
behrlich for alle, die die
Programmiersprache PAS-
CAL lernen wollen und Zu-
gang zu einem Apple Com-
puter haben

Sie lernen an Hand von
Beispielen und Ubungen,
wie man selber PASCAL-
Programms entwickeit
und sie austestet, und
warden alimaniich von Ka-
pitel zu Kapitel vartrauter
im Umgang mit dem Apple
Computer. Auf fast spiels-
rische Art eignen Sie sich
Kenntnisse an

DM 58,— (Siir. 54,30)

1984, B1 Seiten

War sich mit *WordStar for
die Praxis« bareits Kenni-
nisse angeeignet hat, be-
sitzt zusammen mit dieser
BelehisObersicht eine
wertvolle Erganzung for
den Umgang mit Word-
Star.

Aus dem Inhalt:

- Alle WordStar-Menis mit
arganzenden Kommanta-
ren - Alle WordStar-Bafeh-
le mit zusatzlichen Erkia-
rungen und Tips - Die An-
wandung wvon WordStar
auf unterschiedlichen

Eina kompiette Ubarsicht der

alphabeatisch und nach Art

DM 28,80 (Sir, 27,50)




Jack Purdum
Einfilhrung in C

1983, 304 Seiten

Diesas Buch soll ihnen zai-
gen, wie man mit der Spra-
che C programmiert. Die
vielfaitigen  Variablenty-
pen erlauben den Einsalz
von C in nahezu allen Be-
refchen. Sie konnen damit
gbenso Grundbelriebssy-
steme als auch Buchhal-
tungsprogramme realisie-
ren. Viele der anderen Vor-
taile wird Ihnen dieses
Buch naher bringen.

Auf einfache Weise wird
erkiart, wie und wo man C-
Bafehle anwendet. Diverse
Anhange zu dan einzeinen Kapileln vertieten die erar-
beftete Information.

Baestalinummar MT 561 DM 69,— (Sir. 63,50)

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 2: Ubungen

1882, 118 Selten
Dieses Buch enthalt 20
ausgewdhiie Routinen
und Programme zum Uben
allgemainer Programmier-
techniken aul CBM-Rech-
nem (CBM B032).
Die Programme sind In
sachs Rubriken untertellt:
drei allgemeine Routinen,
fan! aligemeine Program-
ma, fanf kommerzieli-tech-
nische Anwendungen,
rwei Statistikprogramme,
rwel Mathematikprogram-
me und drei Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-
g&?m konnen direkt in elnen CBM-Rachnar Madell
eingegeben und gestartet werden,

Bestelinummer MT 450 DM 26,— (Sir. 24,10)

Software-Auswahl leicht gemacht

1983, 423 Selten, 2000 Pro-
grammbeschreibungen
Disses Buch gibt Auskunit
Obar Systemsoftware,
branchenneulrale Anwan-
dungssoftware, branchen-
orientierte  Anwendungs-
software und technisch-
wissenschaftliche  Soft-
ware In Form von Kurzbe-
schraibungen der einzel
nen Sofiwarepakete. Mahr
als 2000 Programmbe-
schrelbungen aus allen
Anwendungsbaraichen 10r
Parsonal Computer.

Bestallnummar MT 340 DM 58,— (Sir. 53,40)

1983, 298 Seiten
Das Buch fohrt vom spiele-
rischen Beginn  metho-
disch aufbauvend den Ti
g9/4A-Anwender Zu kom-
plexar  Programmiarung.
Programmbeispiele sind
nach stelgendem Schwie-
rigkeitsgrad in die Kalego-
rien Spiele, Mathemallk,
Datenorganisation, Grafik
usw. untertellt; Belsplel-
Programmiistings runden
dan Inhalt ab. For Leute,
die bereits wissen, was
Baslc Is! und die die ganze
- Paletle von verfOgbaren
Programmiersprachen zum Tl G4A erfahren wollen

Bestollnummer TEB18 DM 49,50 (Sir. 45,50)

P. Ewald
Software richtig eingekauft

=i l 1983, 144 Seiten
Informationen, Tips, Aus-
wahimethoden und Yorge-
hensweisen f0r alle, die
sich Suche, Analyse, Lea-
sing oder Kauf der richti-
gen Software erleichiern
machten.
Aus dem Inhalt: Auf der
Suche nach Software - Die
engere Wahl| - Beginn der
Entscheidung — Vertrags-
verhandiungen - Die end-
goltige Entscheidung
Stichwortverzeichnis u.a.

Bestellnummer MT 505 DM 34,— (Sir. 31,30)

H.L. Schneider
BASIC ohne Probleme Band 3:

1883, 256 Seiten
Sinn dieses Buches ist die
Darlegung von grundle-
genden Eigenschaften der
Datenverwallung mittels
Mikrocomputer sowle die
Erklarung einiger wichti-
ger Algorithmen. Vollstan-
digkeit und Optimalitat
sollen und kbnnen in die-
sem Rahmen nicht gege-
ben sein, jedoch sollte je-
der nach der LaktOre in der
Lage sein, seine Datenver-
waltungsproblema an-
hand dar aulgezeigten Bel-
spiele in analoger Weise
lasen zu konnen. Vorangestellt wird noch ein Kapital
iber allgemeine Programmiertechniken.

Bestellnummer MT 500 DM 44,— (Sir. 40,50)

W. Pest —
Hardware-Auswahl ﬂ

3. villig iberarbeitete und
aktualisierte Ausgabe
1084/85, 485 Salten
Die wichllgaten Daten von
aber 200 Personal Compu-
ter-Systemen. Mit aktuel
len Marktdbarsichtan fOr
Personal Computer sowie
dia wichtigsten Peripherie-
gerdte, mil einfGhrenden
Artikeln 2u den werschie-
denen Gerdtetypen, Be-
gritfserlautarungen, Aus-
wahlkriterien (Checkli-
sten), Trendberichien und
Bezugsquellan will das
vorliagende Buch sowohl
dem Compuler-Einsteiger als auch dem »Prolis bei
dor Hardware-Auswahl aine Hilfestellung geban

Bestelinummer MT 350 DM 58,— (Sir, 53,40

A

N

99 Special Il
ﬁ N 1084, 475 Seiten
— Die fasziniorenden grafi-

schen, musikalischen und
wissanschaltlichen Fahig-
kelten des T 99/4A.
Beginnend mit Backira-
cking-Studian {z.B. *Maus
im Labyrinthe, » Dor Weg
des Springerss) Ober Da-
tanorganisation (2.B. *Sor-
tiermethodens, Das Ge-
helmnis des Quicksoriss)
und Hilfsprogramme (2.B.
sAemovers — ohne Ae-
marks geht es schneller)
bls zu faszinierenden Vi-
dec-Melstersplelen  (2.B.
-Ravers| — die verdrahte Walts oder «Die Roboler
kommans) rundet sich der Problemkrels dieses Bu-
chaes.
Bestellnummer TE 670 DM 54,— (Si7. 49,70)

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 1: Unterweisung

S

Eine Einfilhrung in BASIC
mit CBM-Rechnem (CBM

8032)

1983, 226 Seiten

In 12 Kapiteln wird der Le-
sar Schritt far Schritt mit
der Programmiersprache
BASIC, dem CBM-Rechner
und seiner Badienung ver-
traut gemacht. Jedes Ka-
pitel schiiat mit Ubungen
und Aufgaben ab — als
Kontrolle for den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-
hang befinden sich dann
unter anderem die Losun-
gen der Aufgaben, gin

Glossar, ein Stichwortregister usw.

Bestellnummer MT 480 DM 38,— (Sir. 33,10)

‘ H.L. Schneider

Basic ohne Probleme

gemeine Dateiverwaltung

1883, 428 Seiten
Das vorliegende Buch fabt
die meisten dar in =Basic
ohne Probleme« Band 3
beschrisbanen  Algorith-
men in eln groBes, kompla-
xes Programmsyslem Zzu-
sammen, das immer wie-
der und in allen Bareichen
der Datenverarbeitung be-
noligt wird: Die Dateiver-
waltung.
Alle Programme werden
ausfOhriich beschrieben.
Im Gegensatz tu Stan-
dard-Dateiverwaliungen
kdnnen Sie aufgrund der
ausfohriichen Dokumentation Ihre Datelverwaltung
immer Ihren Winschen anpassan.

Bestellnummer MT 514 DM 53, (Sir. 48,80)

A
N

D. A. Brain
Basic-Dialekte im Vergleich

1984, 105 Seiten

Wie man Apple-, Commo-
dore- und TRS-80-Program-
ma untersinander konver.
tiart. Troiz |hrer  unter-
schiadlichen Schrelbwel
so 1681 dor groBte Tell der
Belehle die glelchen oder
ahnliche Funklionen aus.
Das Ergebnis dar Untersu-
chungen einiger verschie.
dener Basic-Dialekte Hegt
In diesem Buch vor. Es soll
dem Lesar helfen, Pro-
gramme aul andare Pro-
grammdialekie zu Gbertra:
gen.

Bestellnummear MT 564 DM 32, — (Sir. 29,50)

B

‘ J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

1983, 296 Seiten
Es Ist dia Absicht dieses
Buches, dem Leser tu zel-
gen, wia Mikrocompuler in
R il Basic programmiert wer-
o | den. Dor Unterschiod zu
BJQS'“: 80 vielen anderen Lehrbi-
UND CP'M chern 15t vor allem In zwel
= et e e | Punklen zu sehen:
ﬂ—'-—-_:a E 1. Das Buch orientiert sich
il an elnem bestimmten Ba-
sic-Dialokt; Dies erlaubt
die alngehenders Behand-
lung vor spaziellen Eigan-
schaflen,
2. Das Buch geht von el
i) nem spezialion Balriabs-
system aus: CPIM. Dies wird in der sonstigen Litera:
wir melst vbllig vernachiassigl.
Bastellnummar MT 526 DM 48,— (Sir. 44,20)




Alles iiber den Commodore 64

1984, 479 Seiten

Dieses Buch enthalt ein
kompleties Basic-Lexikon
mit Basic-Befehlen. An-
weisungen und Funktio-
nen sind in alphabetischer
Reihenfolge gegliadert.
Zudem wird eine Einfoh-
rung in die Anwendung der
Maschinensprache gebo-
ten. In dem Werk ist auch
ein grbBerer Abschnitt
Ober die Programmierung
der Ein-/Ausgabe und von
Sprites sowle Sonderzei-
chen enthalten. Die Weit
der  Musiksynthase und
Sprachen, die erfahrena Programmierer interessiert,
rundet den Inhalt dieses Kompendiums ab.

Bestelinummer CM 674 DM 58,— (Sfr. 54,30)

C. Lorenz

Beharrschnn Sie Ihren Commodore 64
1883, 125 Seiten
Der Commodore 64 (st
vom Konzept her gesshen
ein sehr leistungstahiges
Computersystem. Warum,
das werden Sie bald selbst
versiehen, spatestens je-
doch, wenn Sia sich einge-
hender mit dem C-584 be-
schaftigt haben. Die dazu
notwendigen Ideen, Hin-
weise und Anregungen
gibt Ihnen dieses Buch,
Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Ver-
gleiche und Hinweise auf

- den PET/CEBM und VC-20,

Dle-s soll es |hnen ermbglichen, Programme aus dem

Riesenvorrat von CBM-Software zu schépien, und

diese an Ihren C-64 anzupassen.

Bestalinummer HO 533 DM 19,80 (Str. 18,50)

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch
Bd. 3: Ein Leitfaden fiir Fortgeschrittene

1984, 206 Seiten
Dieses Buch ist die logi-
sche FortfGhrung der in
Band 1 besprochenen The-
gmn.
iniges zu mehrfarbigen
D&S d Sprites und Multi-Color-
Grafik. Zum Assambler
"ﬂmmo Q[e wird der Disassembler vor-
gestelil. Wieder viele Ba-
sic-Erweiterungen, beson-
Butn ders zu den Sprites {Spri-
tes bewegen) und der
hochauflSsenden Grafik.

Bestellnummer MT 585 (Buch) DM 38,— (Sir. 35,—)
Bestellnummer MT 596
{Beispiele aul Diskette) DM 58,— (Sir. 58,—)

Tom Rugg/Phil Feldman

Mehr als 32 BASIC-Programme

fiir den Commodore 64

1884, 270 Salten

Die in diesem Buch enthal-
tenen Programmea wurden
speziell for den Commodo-
re 64 erstelit. Sie umfas-
san praktische Anwendun-
?en Lehr-[Lernhilfen, gra-
ische Darstellungen wver-
schiedenster Art, mathe-
matische Aufgaben und
nicht zuletz! auch einige
interessante Spisle. In je-
dem  Kapitel werden
Zwack und Anwendung ei-
nes Programms erklart, im
AnschiuB daran folgen ein
Beispial und das kompilat-

Commodaoe

Bestellnummer MT 613 {Buch) DM 48,— {Sfr, 45,10)

inummar MT 614

Be
(Beisplele aut Diskette) DM 48,— (Str. 48,—)

Edward H. Carlson
Basic mit dem Commodore 64

1984, 320 Seilen
Dieses Basic-Lehrbuch st
besonders for jugendliche
Antanger gedacht und er-
laubt durch ssinen Aufbau
den Einsatz zum Selbst-
studium.
Erklart werden unter ande-
rem die Funktionen des
Commodore 64, @ INPUT-
GOTO, LET-Befehle. @
Editorfunktion, ® POKE-
Befehie for die Grafik, @
sowia Fehlermeldungen.
Einzelne Informations-
bidcke mit Hinweisen auf
den Lehrinhall zwischen
den Kapiteln dienen als Ubersicht und geben Tips.

Bestelinummer MT 657 DM 48, — (Sir. 44,20}

h

‘ H.-L. Schneider/W. Eber

Das Commodore 64-Buch
Bd. 1: Lairradn fiir den Erstanwende:

1884, 270 Seiten

Das vorllegende Buch soll
eine Unterstitzung fOr den
Erstanwender sein. Alle
Maglichkeiten des Com-
modore 64 werden von Be-
ginn an erkldn. Zur Einfoh-
rung werden einige Pro-
gramme beschrieben, die
in dieser Form auch auf
anderen Rechnern laufen.
Erst nach dieser Grundia-
ge wird auf die speziellen
Eigenschaften des Com-
modore 64 eingegangen.

Bestellnummer MT 591 (Buch) DM 48,— (Sir. 44,20)
Bestellnummer MT 592
(Beispiele auf Diskette) DM 58,— {Sir.58,—)

b

‘ H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch
Bd. 4: Ein Lertlal:lan fiir

Systemprogrammierer

1984, 261 Saiten

Da Buch beinhaltet eine
EinfOhrung in die Maschi-
nenprogrammierung  und
eine Anleitung, wie die
Maschinenprogramme in
Basic-Programme  einge-
baut werden kénnen. Ins-
besondere sind ein As
sembiaer in zwei Versionen
und ein Disassembier be-
schrisben. Zum Verstand-
nis dieser Programme ist
die Kenntnis von Basic er-
forderfich.

Bestelinummer MT 597 (Buch) DM 38,— (Sir. 35,—)
Bestelinummer MT 528
(Beispiele suf Diskstte) DM 58,— (Sir. 58,—)

A

Computerspiele und
Wissenswertes — Commodore 64

1984, 156 Seiten

Dieses Buch wendat sich
an alle diejenigen, die eine
Sammiung von interessan-
ten und ndtzlichen Ma-
schinenprogrammen  su-
chen. Der Leser solite be-
reits etwas Erfahrung im
Umgang mit Rechnern und
mit der Programmierung in
Maschinensprathe  mil-
bringan.

Behandelt werden alle
Problemkreise, die im Mit-
teipunkt des Interesses
stehen

Bestellnummer MT 501 (Buch) DM 29,80 (Str. 27,50)
Bestellnummer MT 502
{Beispiels auf Diskette) DM 38,— (Sfr. 38,—)

Hans Riedl/Franz Quinke
Commodore 64

1983, 160 Seiten
Kaum auf dem Markt, er-
obert sich der Mikrocom-
puter »Commodore Gde im
Sturm die Anwendungsbe-
reiche Arbeitsplatz, Unter-
richt und Freizeit
Mit dem Commodore 64
laBt sich aine Menge ma-
chen. Doch welche Mog-
lichkeiten Ihnen als An-
wender insgesamt zur Ver-
figung stehen, erfahren
Sie in diesem neven Hand-
buch: sCommaodore 64, Da-
ten, Text, Grafik, Farbe,
Musiks. Anerkannte Fach-
leute schreiben hier Ober alies, was Sie Gber den
Commodore B4 wissen mossen.

Bestelinummar K1 617

b

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

‘ H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commudura 64-Buch

1884, 181 Seiten

Um Programmieren spie-
land zu lernen, sind in die-
sem Buch einige Splele zu-
sammengefaBt: Denkspie-
la, Wirtschaftsspisle,
Glocksspiele und Karten-
spiele. Splele, nicht nur
zum Abtippen, sondamn
zum salbst Ergénzen und
Andern. Alle Programme
sind in der vorllegenden
Version laufféhig, jedoch
wurden in jedem Kapitel
Anleitungen zum Andemn
gegeben.

Bestelinummer MT 583 (Buch) DM 38,— (Sir. 35,—)
Bestelinummer MT 594
(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sir. 58,—)

B

Dr. P. Albrecht

Commodore 64 NEU
Multiplan
— 1984, 230 Selten
Multiplan wurde urspring-
lich fGr das 16-Bit-Be-
triebssystem MS-DOS ent-
wickell. Inzwischen ist
aber auch die in diesam
Buch beschriebene Ver-
sion far den Commodore
64 auf dem Markt, die den
vollen Leistungsumfang
der 16-Bit-Version enthalt.
Fur den Leser, der sich
erstmals mit einem Tabel-
lenkalkulations-Programm
beschaftigt, wird zunachst
ging kurre Einfdhrung in
die Arbeitsweise derarti-
ger Planungssysieme gegeben. Anhand von praxis-
nahen Beispielen werden alle Befehie und Funktio-
nen baschrieben.
Bestelinummar MT 655

A

DM 48,— (Sir. 44,20)

‘ Franz Ende

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

1984, 141 Seiten
Das Buch soll thnen zei-
2 | gen, weiche Méglichkeiten
£ 3 - in der Kombination won
Rechnerumgebung  und
Software stecken. Der er-
5 p ' E LE 3 ste Teil enthalt fertige Pro-
gramme, die sofort nach
= dem Eintippen lautfahig

sind.
Der zweite Tell des Buches
wendet sich an die Leser,
die etwas mehr Ober die
Programmiertechnik  er-
fahren wollen, mit der man
die interessante Ausstat-
tung des Commodore 84
2um Leben erweck!

Bestelinummer MT 503 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50)
Bestellnummer MT 604
{Beispiele auf Diskette) DM 38,— (Sir. 38,—)




1884, 156 Seiten
Arbeitsbogen,
Datenbanken
und Grafiken er-
siellen, auswer-
ten und aus-
drucken. Alle
wichtigen Befeh-
e der Teilpro-
gramme kurz und
bindig. Ein ein-
facher Einstieg
in ein komplexes
Programm.

wmaas SOftware-Schnellkurse

Wer hat nicht schon end- und erfolgios im mehrers
hundert Seiten sschweren« Manual gesucht?
Software Schnallkurse schatfen da Abhilfe, und hal-
ten, was der Name verspricht: Sie sind der schnelle
Weg zum Umgang mit der Software.

Software Schnellkurse lassen alles weg, was nicht
unbedingt notwendig ist. Es gib! keine theoreti-
schen Hintergrundbetrachtungen, die keiner ver-
staht; keine endlosen Wiederholungen; keine uber-
flilssigen Bestitigungen, wie toll das Programm ist;
und keine verwirrenden, einfach libersetzten Bei-

Software Schnellkurse beinhalten alles, was wirk-
lich notwendig ist: Funktionsbezogene Befehisbe-
schreibungen; die jeweils notwendigen und sinnvol-
len Befehle in der richtigen Reihenfolge; kurze, ver-
stindliche Erkl&rungen zu den Befshlen; und prak-
tisch erprobte Hinweise, Tips und auch Wamungen:
Software Schnellkurse ermaglichen es, fiir das eige-
ne Beispiei die notwendigen Funktionen nachzu-
schiagen, einzugeben und so das Programm gleich
fiir die eigens Arbeit zu nutzen.

Software Schnellkurse gibt es fir Best-Nr. MT 611

spiele.
I

1984, 85 Seiten
‘Was man von
CP/M unbaedingt
kennenlemean
mub - Die wich-
tigsten Befehle
des §-Bit-
Standard-Ba-
triebssystems
und ihre Hand-
habung - Dia
wichtigsten Be-
fehle tor den tag-
lichen Umgang.

Best.-Nr. MT 605
DM 37,— (Sir. 34,~)

M 1984, BB Seiten

Alles iiber den VC 20

Was man fir den
Umgang mit
WordStar wissan
mul - Alles
Wissenswerte in
Kurzform - Word-
Star kurz und
knapp erkiart.

Best.-Nr. MT 808
DM 37, (Sir. 34,—)

1984, 189 Seiten

Ein Handbuch, das Anlei-
tungen datQr vermittell,
wia man selbst program-
miert. Vorausgesetzl wer-
den dabel alierdings
Grundkenntnisse der Pro-
grammiersprache Basic.
Es handeit sich hierbel um
ein volistandig in sich ge-
schlossens Programmie-
rungshandbuch, das auch
far den fortgeschrittenen
Programmierer viele Anre-
gungen und Hilfen bietel.
Aber auch der Anfanger
kann unter Verwendung
dieses Handbuchs sehr

bald Programme schreiben und auf dem VG 20 aus-

fdhren.

Bestellnummer CM 875

DM 58,— (Sfr. 54,30)

M. Hegenbarth/M. Schafer

Das VC-20-Buch

Bestelinummer MT 518 (Buch)

1983, 351 Saiten

Dieses Buch Ist eine
Sammiung von gut erkldr
ten,Programmen. Es zeigt
an vielen Beispielen, daB
dar VG-20 langst nicht nur
als Splelcomputer, son-
derm auch f0r notzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen im kieineran Rah-
mean gut ainsetzbar ist.
Die Im Buch beschriabe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Disketla
erhaltlich.

DM 49,— (Sir, 45,10)

Bestellnummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sir. 19,90)
Bestellnummer MT 582 (Diskette) DM 26,980 (Siv. 28,90)

1984, 104 Seiten
Alle notwendigen
Informationen for
eine schnella
Einarbeitung
Serienbriefe mit
WordStar und
MailMerge im Nu
erstelit.

Best.-Nr. MT 806
DM 37,— (Sir. 34,—)

A 1984, 111 Seiten
Der schnelle Ein-
stieg in Mull-
plan - Alle
Befehie und die
wichtigsten ma-
thematischen
Funktionen
Tips f0r den
praktischen Ein-
satz.

* Best.-Nr. MT 610
DM 37,— (Sir. 34,—)

Nick Hampshire

1984, 110 Seiten

§ Das Datenbank-
system fir Mikro-
computer kurz und
bandig arkiart

I} Eine praktische
Ml Kurzbeschreibung
|j fur Eilige

Best-Nr. MT 807
DM 37,— (Sir. 34,—)

1984, 93 Ssiten

| Der tagliche Um-
gang mit dem
Betriebssystam -
Wie man Dateien
anlegt, kopiert,
sichart, l6schi.

DM 48,— (Sir. 44,20)

1984, 128 Seiten
Alle Moglich-
keiten von Super-
Calc 2 in Kurz-
form - Ein Kurz-
aberblick Gber
alle SuperCale-
Kommandos.

Best.-Nr. MT 608
DM 37,— (Sir. 34,—)

1984, 88 Seiten
MS-DOS for den
Alltag - Die
Handhabung von
Dateien bei Dis-
ketten und Fest-
platten « FOr
DOS 2.0 als MS-
und PC-Version.

# Bast.-Nr. MT 615
DM 37,— (Sfr. 34,—)

|- SO——

Grafik mit dem VC-20 @

Naturwissenschaften und
reich.
Bestelinummer MT 544

1984, ca. 260 Seften
Anhand von 38 volistandi-
gen Programmen finden
Sig zahlreiche grafische
Darstellungen fGr den VC-
20. Auf versiandliche Wei-
sa wird die Theorie des
Zeichnans mit hochaufld-
sander Grafik sowie der
Multicolor-Modus des VC-
20 erldutert. Die prakti-
schen Anwendungen die-
ser Grafiken liegen auf al-
len Gebleten, wvon dar
Kunst bis zu Videospielen
und Simulationen 10r den
Unterricht in Mathematik,
im kaufmannischen Be-

DM 38,— (Sir. 35,—)

K.-H. Heb
Basic-Programme

fiir CBM/VC 20-Computer

Bestellnummer MT 501

1883, 150 Saiten

Die verschiedenen Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemaingQitige
Losungswege erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfohriich dokumentiert
und anwendbar fir die Se-
rien CBM 2000, 3000, 4000
und B000. Einige Program-
me laufen auch auf VC 20
und anderen basicpro-
grammierbaren Rechnam,
wobei etwaige Programm-
anpassungen naher be-
schrieben sind.

DM 32,— (Sir. 28,50)

Best.-Nr. MT 651
DM 37,— (Sir. 34,—)

N

‘ Ramon Zamora/Don Inman et al.

Basic mit dem VC-20 ﬁ
1984, 364 Seiten

Der VG-20 ertfinet Ihnen
gine Welt aus Farbe, Ton
und Grafik, und VC-Basic
begleitet Sie als Fohrer
aul siner Reise durch alle
Maglichkeiten dieser Spra-
che. Sle lermen ohna MO-
he, Ihre eigenen Program-
me zu schraiben und dabei
Ton und Grafik voll einzu-
satzen. Die Fahigksiten
des VC-20 werden durch
viela Programme erldutert,
die Schrift fir Schritt aus

—— obersichtiichen  Baustei-
e nen entwickalt werden.
Als Ergebnis erhalten Sie interessanta, farbanprach-
tige Spiale und Zeichentricks mit musikalischer Un-

termalung.
Bestellnummer MT 649 DM 38,— (Sir. 35,—)

A

N P. Radsch
Programme und Tips filr VC-20

1983, 152 Seiten
Anhand von nitzlichen
und unterhaltsamen Pro-
grammen kdnnen Sie mit
diesem Buch die phanta-
stischen und seilen ge-
nutzten Moglichkeiten Ih-
ras VC-20 nun voll ausnit-
zen. Detaillierte Beisplele
zeigen, wie Sie den Be-
fehiswortschatz Ihres
Home-Computars  durch
ginfache Routinen verbes-
=am kdnnan. Neben Spiel-
programmen finden Sie
u.a. auch Programme for
Textverarbeitung, Rech-
nungsschreibung und Lagerverwaltung.

Bestellnummer MT 513 DM 38,— (Sir. 35,—)

V)




eine recht magere Hinter-

grundgeschichte. In den Re-
geln steht dazu nur: Der sMaster
Arachnide«  kontrolliert eine
schwdrmende, willenlose Armee
von Killemn. Sie miissen ihr allein
gegeniibertreten. Seien Sie schnel-
ler, wilder, tédlicher. Hier gelten
keine Gesetze.

Das Spiel selbst stellte sich als ei-
ne Weiterentwicklung des sTem-
pest«-Spielhallenautomaten heraus.
Sie haben sich durch eine Vielzahl
von verschieden geformten Spin-
nennetzen zu kampfen, wobei Sie
fir das AbschieBen der unter-
schiedlichen Angreifer und auch
fiilr das Zerstoren von Netzteilen
Punkte erhalten. Punkte zu sam-
meln und méglichst lange zu iiber-
leben, ist schlieflich das einzige
Ziel dieser Spiele, die praktisch nie
ein Ende haben. Ubersteht man ein
Netz, folgt das néchste, und diesem
wieder eines und noch eines, so
lange, bis man eine kleine Konzen-
trationsschwdche zeigt und da-
durch eines der drei »Leben« ver-
liert. Sind alle sleben« aufge-
braucht, ist das Spiel zu Ende und
der Punktestand das Ma8 der eige-
nen Leistung. Sicher, »Electronic
Arts« wére nicht »Electronic Artss,
wenn es nicht doch einige Beson-
derheiten an diesem Spiel gébe. So
kann man bei einigermaPen ge-

122 sgisee,

u xis Assassin verfiigt {iber

LT T
...|:f.|

Intellektuelle
Fahigkeiten
sind bei den
Schief3spielen
wenig gefragt.
Aber Grafik

und schnelle
Reaktion konnen
dennoch Anreize
zum Spielen

' bieten.
‘f‘, »Axis Assassin«
# besitzt beides.
schicktem Spiel von jedem Netz
aus, durch Ziinden einer »Impuls-
bombe¢ zum Nest des »Master
Arachnide« vordringen und dort ei-
nen Kameraden, einen Axis Assas-
sin, befreien, das heiBt sich ein zu-
sdtzliches Leben erwerben. Dazu
hat man aber nur eine kurze Zeit
zur Verfiigung. Schafft man in die-
ser Zeit die Befreiung

nicht, so landet man
einfach im n&chsten

Da die Verteidigung des
Nestes aber meist sehr viel
massiver ist als im Netz, endet der
Ausflug dorthin eher mit dem Ver-
lust eines »Axis Assassin« als mit
der Befreiung eines solchen.

Ausgabe §
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Durch Ziinden siner Impulsbombe kdonnen
Sie zum Nest der Urspinne vordringen
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Axis Assassin verfiigt natiirlich
ilber alle Kontrollfunktionen, die
bei »Electronic Arts«-Spielen iiblich
sind, also iiber an- und abschaltba-
re Toneffekte, liber eine Pausen-
funktion und auBerdem uber eine
»Tagesbestenlistes, Trotz dieser
niitzlichen Funktionen, einer her-
vorragenden Grafik und hohen An-

Ausgabe 6

Kémpfen
Sie sich

durch eine nie
endenwollende
Anzahl von Spinnen-
netzen

.

spriichen an Geschicklichkeit und
Konzentrationsfahigkeit bringt die-
ses Spiel kein ungetriibtes Spiel-
vergniigen. Dennoch gehort dieses
Spiel von Elektronik Arts (Preis 118
Mark), dasaufdem Apple Il ( + und
e, 48 KByte, Disk) 1auft und zusatz-
lich einen Steuerkniippel bendtigt,
zu den besseren SchieBspielchen.

Mit drei vorwdahlbaren Anfangs-
schwierigkeitsgraden 148t es sich
auch an das Konnen jedes Spielers
anpassen. Ganz gleich, bel welcher
Schwierigkeitsstufe man beginnt, je
mehr Netze man iiberwindet, desto
schwieriger werden sie. Insgesamt
stehen mehr als einhundert Netze

| zur Verfiigung. Eine Besonderheit
sollte man noch erwahnen: Man
kann eine Stufe unterhalb derjeni-
gen das Spiel wieder aufnehmen,
in der man das letzte »*Lebens verlo-
ren hat. Ubersteht man das zugehd-
rige Netz, so erhalt man sogar den
ralten« Punktestand zuriick. So ist
es moglich, sich stickchenweise
durch alle Netze zu kampfen. Nutzt
man diese Mdglichkeit zu »Spel-
cherns auch nur fiir ein einziges
Netz nicht, so hat man wieder neu
Zu beginnen. (Josef Weigand)

st 123




Spiele-Test
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DAT JACK,

/

nJet Boot Jack« lauft auf

allen Atari-Heimcomputern
mit mindestens 32 KByte

RAM. Es gehort zur
inzwischen grofRen

Familie der Kletter- und

Aufsammelspiele.

er Spieler steuert ein kleines

Midnnchen mit Sturzhelm und

Diisenstiefeln durch ein Héh-
lengewolbe und muR alle darin ver-
streuten Musiknoten aufsammeln.
Selbstverstandlich gibt es dabei ei-
ne Reihe von Schwierigkeiten zu
iiberwinden. Da ist zum Beispiel
darauf zu achten, daP wahrend des
Umbherdiisens nicht die Energie
ausgeht. Gefdhrlich sind auch sol-
che Stellen, wo die Decke so tief ist,
daB der Kopf eingezogen werden

muB. Da heift es, im richtigen Mo-
ment den Feuerknopf betatigen. Ei-

twas Ausgleichssport diirf-
Ete wohl keinem Computer-

Freak schaden. Gute Sport-
spiele sollten deshalb nicht etwa
zur Beruhigung des schlechten Ge
wissens wegen Bewegungsmangel,
miBbraucht werden, auch wenn sie
den Puls beim Spielen auf Touren
bringen.

124 sz

Jet Boot
Jack:
Spaf in
einer
Héhle

ne weltere Gefahr stellen die an der
Decke hangenden Ungeheuer dar,
die man durch Herumtrampeln auf
dem FuBboden des dariiberliegen-
den Geschosses (Joystick nach un-

Es wird bei dem Spiel »Eishockey-
Liga« eine komplette Mannschaft
aufgeboten. Je nach Teilnehmerzahl
last sich mit Hilfe des Cursors das
gewiinschte Menii zusammenstel-
len. So kann zum Beispiel ein einzel-
ner Spieler mit oder ochne Compu-
terunterstiitzung gegen eine Com-
putermannschaft antreten. Zwei

ten ziehen) verscheuchen kann. Die
Verbindung zwischen den Etagen

ieht man von der Abwesenheit der beiden Schiedsrichter ab,
darf man »Eishockey-Liga«

als nahezu perfekte Simulationen ihrer Vorlage bezeichnen.

Teilnehmer kénnen gegeneinander
spielen. Und was besonders reizvoll
ist: Die Spieler haben sogar die
Méglichkeit, es gemeinsam in ei-
nem Team mit dem Computer aufzu-
nehmen.

Gegeniiber sonstigen eher auf
Konfrontation ausgerichteten Spie-
len verdient dieser kooperative

Ausgabe 6




Spiele-Test
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eIN ATTRAKTIVES
KLETTERSPIEL

stellen Aufziige her. Man sollte al-
lerdings nicht zu frith oder zu spat
einsteigen oder beim Warten zu na-
he am Rande des Fahrstuhlschachts
stehen, denn das ist gefahrlich. Da-
neben gibt es noch Transportban-
der, Stampfer und anderes. Man
sieht, da kommt nicht so bald Lang-
weile auf.

Die Grafik kann man schon fast ei-
ne Offenbarung nennen: Da flim-
mert nichts, da ruckelt nichts und al-
les ist wunderschon vielfarbig und
detailliert dargestellt. Der Sound

Aspekt groBe Beachtung. Dabei
konnen Besitzer der neuen XL-Se-
rie von Atari die Angebote beider
Programme leider nicht voll aus-
schépfen. Statt bisher vier haben
die neuen Geréte ja nur noch zwei
Eingdnge fiir Joysticks. Fast ein
Grund, sich noch einen alten 400er
anzuschaffen. ..

Das Computer-Eishockeyspiel
14auft nach den offiziellen Regeln ab.
So darf etwa beim Eishockey nicht
iiber zweil Linien gespielt werden.
Die dem Ball beziehungsweise
Puck am néchsten stehende Spielfi-
gur 14Bt sich durch Driicken des
Feuerknopfes anwdhlen und so-
dann mit dem Steuerhebel dirigie-
ren. Um bei mehreren Spielern in
einer Mannschaft Verwechslungen
zu vermeiden, erscheint zunéchst
an der Stelle der angewadhlten
Spielfigur eine dem jeweiligen Joy-
stick zugeordnete Zahl, die nach
Loslassen des Feuerknopfes wie-
der verschwindet. Abgespielt wird
ebenfalls durch Betatigen des Feu-
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untermalt die Aktionen sehr pas-
send und geht auch bei ldngerem
Spielen nicht auf die Nerven.

Es konnen ein oder zwei Spieler
teilnehmen, die zwischen sechs
Schwierigkeitsstufen (darunter eine
extra leichte fiir Anfanger, ohne Un-
geheuer) wihlen koénnen und
gleichzeitig drei der zehn Bilder
iiberspringen kénnen. Fazit: Jet Boot

erknopfes. Die Grafik vermag nicht
vollstandig zu iiberzeugen. Bel »Eis-
hockey-Liga« 1Bt die Bildschéarfe
zu wiinschen ibrig. Immerhin ist es
recht lustig anzuschauen, wenn es
zu einem Bodycheck oder gar zu ei-
ner kleinen Keilereil kommt.

Jack von Dynamics ist eines der
ganz wenigen Spiele, bei denen al-
les stimmt; Grafik, Sound, Auswahl-
moglichkeiten, Thema und nicht zu-
letzt der Preis von 69 Mark fiir die
Kassette. (Julian Reschke)

Um im Spiel gegen den Compu-
ter nicht hoffnungslos unterzuge-
hen, braucht man schon ein gewis-
ses Training. DaB fiir geiibte Spie-

ler dann sogar noch hohere
Schwierigkeitsstufen bereitgehal-
ten werden, versteht sich eigentlich
von selbst. Preis dieses Thorn EMI-
Spiels als Steckmodul fiir Atan
400/800/600 XL: 98 Mark.

(G. Ambler)

£, 125




weder einen Konig Tootiecar-

moon gegeben hat, noch irgend-
welche Katakomben unter Pyrami-
den existieren, verspricht die Ein-
leitung einige unterhaltsame und
aufregende Stunden vor dem heimi-
schen Fernseher, Denn der Spieler
befindet sich — in der Rolle des Ar-
chéologen Fred — am unteren Ende
eines groPen Irrgartens und mup
den richtigen Weg nach oben in die
Freiheit finden. Dazu kann er hori-
zontal gehen und vertikal an
Stricken hinauf- und hinunterklet-
tern, Dies steuert der Spieler entwe-
der mit Hilfe der Tastatur, wobei die
Steuertasten selber definiert wer-
den koénnen, oder per Kempston-
Joystick.

E inmal abgesehen davon, daf es

Steuertasten selbst
definieren

Der Spieler findet sich nach dem
Programmstart in der Mitte des Bild-
schirms als Fred wieder, umgeben
von einem sehr kleinen Teil des ge-
samten Irrgartens, aus dem es zu
entfliehen gilt, Und da auch ein Ar-
chéologe nicht nur von Luft lebt, ver-

sucht er méglichst viele Schétze ein-
zusammeln, die im Labyrinth ver-
streut sind und die er durch Dar-
iberhinweglaufen aufnimmt. Fiir je-
den Wertgegenstand gibt es zwi-
schen 500 und 1500 Punkte; und pro
Stiick weitere 1000, wenn Fred heil
den Ausstieg findet. Insgesamt muf3
der Spieler sechs Irrgarten mei-
stern und kann danach entweder
von vorne beginnen oder selbst ein
Labyrinth entwickeln — jedenfalls
laut Spielanleitung. Ich bin leider
noch nicht so weit gekommen.
Kein Wunder, denn eine Menge
feindlich gesinnter Wesen versu-
chen dieses Bemiithen zum Schei-
tern zu bringen, Da gibt es beispiels-
weise Ratten, die im Labyrinth her-
umlaufen, und an denen man nur
vorbeikommt, wenn man im rechten
Moment hochspringt. AuBerdem
fallen Sauretropfen von der Decke,
die man nur mit einer guten zeitli-
chen Planung passieren kann. Ge-
spenster, die durch Wénde gehen,
machen Fred zusétzlich das Leben
schwer, Doch er hat zur Verteidi-
gung einen Revolver mit sechs Pa-
tronen bei sich, die er nachfiillen
kann, wenn er unterwegs Munition
findet. Schiefit er damit auf einen
Geist, stort diesen das zwar nur rela-
tiv wenig, aber er andert immerhin

(48 KByte RAM).

Ab dem zweiten Irrgarten laufen
in den vertikalen Schiachten Chama-
leons auf und ab, an denen der Ab-
enteurer nur vorbeikommt, wenn er
auf der anderen Seite des Seils klet-
tert; aber auch die Chamaleons
wechseln die Seiten! Ferner gibt es
nun Mumien, die die senkrechten
Génge herabfallen und unange-
nehm werden kénnen. Sind sie am
Schachtboden angekommen oder
werden sie von einer Kugel getrof-
fen, verschwinden sie einfach. Mit
dem Revolver kann sich Fred auch
der lastigen Vampire entledigen,
die ab dem dritten Labyrinth auftau-
chen und ihn durch die Génge hin-
durch verfolgen, wobei sie abwech-
selnd mal stehen bleiben und dann
wieder sehr schnell fliegen. Die letz-
ten und hartnickigsten Gegner sind
Skelette, die ebenfalls durch das
Labyrinth laufen und hinter dem ar-
men Archdologen her sind, wobei
sich dieser auch hier nur mit Blei
wehren kann. Bei einer solch gro-
Ben Menge von gefdhrlichen Geg-
nern scheint die eine oder andere
Begegnung unausweichlich, doch
diese sind fiir Fred nicht unbedingt
todlich, Jede Feindberiithrung

seine Bewegungsrichtung. l | ' I

il



die grausigen

fur den Spectrum

schwécht ihn nur ein wenig, und sel-
ne anfangliche Starke von 15 Einhei-
ten wird jeweils um eine verringert,
AuPerdem findet man im Labyrinth
immer wieder eine Flasche mit

Wunderelixier, das Fred um zwel:

Einheiten starkt.

Freds »Checkliste«

Der jeweils aktuelle Spielstand
und Freds »Cesundheits« wird am
Bildschirm in der rechten Spalte an-
gezeigt, Die einzelnen Felder be-
deuten von oben nach unten:

— die Anzahl der noch vorhande-
nen Revolverkugeln,

— die Nummer des augenblickli-
chen Irrgartens,

— das aktuelle Stockwerk (es trégt
anfangs die Bezeichnung »32¢« und
nimmt pro Etage um eins ab, so daf
kurz vor dem Ausstieg 01 angezeigt
wird)

— die Landkarte (sie erscheint erst,
wenn Fred sie im Labyrinth gefun-

Lhen.

den hat), sie zeigt aber auch nicht

den gesamten Irrgarten, sondern

nur einen Teil davon,

— die Energie, wobei die griinen
K#éstchen die Anzahl der Feindbe-
rithrungen darstellen,

— die augenblickliche Punktzahl
und

— den Highscore,

Punkte gibt es aufer fiir das Auf-
finden eines Schatzes fiir jedes ab-
geschossene Monster und natiirlich
fiir das erfolgreiche Entfliehen aus
einem Irrgarten. Letzteres bringt
immerhin 5000 Punkte, Die Gesamt-
punktzahl ist entscheidend fiir den
Platz, den man unter den besten
Spielern einnimmt (Highscore).
Wird man in die Bestenliste aufge-
nommen, so mu man seine Initialen
eingeben, die dann neben der
Punktzahl auf einem von vier (viel-
leicht etwas geschmacklosen) Gré-
bern wiederzufinden sind, in denen
die vier erfolgreichsten Spieler ru-

Im ganzen Spiel féllt die hervorra-
gende Grafik auf, die sehr liebevoll
und detailliert gestaltet ist. Und so
halt schon der Reiz, zum Beispiel ein
kletterndes Skelett zu sehen, die
Spielmotivation aufrecht, abgese-
hen von dem Wunsch, einmal alle
sechs Irrgéarten zu schaffen und
selbst einen konstruieren zu kén-
nen. Natiirlich beinhaltet sFred« we-
sentlich mehr als nur sechs ver-
schiedene Labyrinthe, da diese ja
sonst — einmal erforscht — keine
Schwierigkeiten mehr bereiten
wiirden.

So ist dieses Actionspiel, das von
Quicksilva stammt und zirka 149
Mark kostet, eine schéne, empfeh-
lenswerte und neue Variante des al-
ten und bekannten Irrgarten-Spiels.
(Thomas Stégmiiller)




Actionspiele sind schnell bekannt und
wiederholen sich nach kurzer Zeit. In der Regel
festen sie nur Geschicklichkeit und Reaktionsvermogen.
An Abenteverspielen dagegen kann man

Tage, Wochen oder Monate spielen

und immer wieder Neves entdecken
oder verzweifeln. Immer neve
Abentever tauchen auf,

neve Geheimtiiren,

Ratsel und Losungen.

Beispiele aus eine:
professionellen
Grafik-Abenteus

ur alle diejenigen, die

Abenteuerspiele noch
nicht kennen: Der Spieler
hat hier eine Aufgabe zu 16-
sen (zum Beispiel einen
Schatz zu finden, eine Prin-
zessin zu befreien oder was
dem Programmierer sonst
noch alles eingefallen ist).
Selbstverstandlich koénnen
aber auch eine ganze Reihe
anderer Probleme vor dem
Abenteuerer auftauchen,
aber das macht den Reizder
Abenteuerspiele ja erst aus.
Der Spieler bekommt vom
Computer seine augenblick-
liche Lage mitgeteilt, wo er
sich befindet, welche Ge-
genstédnde er dort zur Verfi-
gung hat, in welche Richtun-
gen er sich bewegen kann
und was er unter den jeweili-
gen Umstanden sonst noch
alles wissen muB. Nun kann
der Spieler einen Befehl ein-
geben, zum Beispiel wohin
er gehen will, ob er einen
Gegenstand nehmen will
oder was er gegebenenfalls
damit macht. Der Computer
fithrt nun den Befehl aus und
gibt dem Spieler seine neue
Lage bekannt. Das wieder-
holt sich, bis das Spiel geldst
istoder der Spieler vom Dra-
chen gefressen wurde cder
auf eine andere Art ums Le-
ben gekommen ist.

Fiir die Realisierung eines
Abenteuerspiels ergeben
sich fiir den Programmierer
verschiedene Maoglichkei-
ten: Reine Textabenteuer-
spiele, Spiele mit grafischer
Darstellung oder, fiir Perfek-
tionisten und Kénner, mit be-
wegter Grafik.

Auf einige Probleme wird
der Programmierer jedoch
aufjeden Fall stoBen, gleich,
welche Mdglichkeit er ge-
wahlt hat. Einige davon sol-
len im folgenden n&her be-
trachtet werden.

Als Spielield fiir ein Aben-
teuerspiel empfiehlt sich ein
zwel- oder dreidimensiona-
les Array, in dem zum Bei-
spiel jedes Feld fiir einen
Raum steht und in dem der
Spieler sich von Feld zu Feld
bewegen kann. Wenn der
Spieler zum Beispiel nach
Norden geht, so wird die Y-
Koordinate um 1 emiedrigt,
beweagt er sich nach Siiden,
so wird sie um 1 erhéht. Die-
ses System ist vor allem fiir
die Simulation von Geb&u-

den giinstig. In Landschafien
aber ist nicht jedes Gebiet
gleich groB oder gleich ge-
formt, so daB man nicht von
jedem Feld des Arraysinein

benachbartes gelangen
kann, und eventuell ein oder
mehrere Felder libersprun-
genwerden miissen. Abhilfe
kann hier ein zweidimensio-
nales Array schaffen, das
nur in einer Zeile die Daten
der Landschaft enthdlt und
in dessen darunter liegen-
den Zeilen gespeichertist, in
welches Feld man gelangt,
wenn man nach Norden, Sii-
den, Osten oder Westen
geht (Bild 1).

Beachten Sie dabei die
Grife des Arrays, denn ein
9 x 8-Array hat immerhin be-
reits 100 Felder. Je gréBer
das Spielfeld, um so uniiber-
sichtlicher wird das Laby-
rinth. Der Inhalt einzelner
Felder (Tiiren, Wiéchter,
Drachen und so weiter) kann
nun zum Beispiel durch Ein-
gabe der Koordinaten ge-
speichert werden:

IFX =3AND Y = 4 THEN

spiel

REM Objekt vorhanden.

Diese Methode ist ange-
bracht bei Objekten, die nur
einmal oder zumindest nicht
sehr haufig auftauchen und
wiahrend des Spiels den
Platz nicht wechseln.

Eine andere, vielseitige
Moglichkeit ist das Spei-
chern durch den Array-
Inhalt. Jedes Feld enthilt ei-
ne Zahl, die Informationen
ilber dessen Inhalt spei-
chern kann. Einfachster Fall:
IF F(X.Y) THEN REM Objekt
vorhanden.

Allerdings brauchte man
beidieser Maglichkeit fiir je-
des Objekt eine neue Pro-
grammezeile und vermutlich
auch ein Feld. Jeder wird
einsehen, daB diese Mog-
lichkeit einen gewaltigen
Speicherplatz beanspru-
chen wiirde.

Eine Zahl kann jedoch
auch Informationen tiber vie-
le Objekte enthalten, wenn
sie nicht lediglich auf gleich
0 oder ungleich 0 untersucht
wird, wie im obigen Beispiel,
sondern bitweise betrachtet
wird. Dies geschieht in Basic
mit den logischen Operatio-
nen AND und OR. So kénn-
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= 1.-Bit gesetat
- 2. Bit gesetzt

3. Bit gesetzt (213
4. Bit gesetzt (214=
5. Bitgesetztx  .....

Ein Beispiel:
IF F(X,Y) AND 1 THEN
REM 0 Bit gesetzt, Wachter
vorhanden.

Enthielte ein Feld zum Bei-
spiel die Zahl 25,

(bindr 1.1°0.0.1
Bit 43210
Wert 16 8421
16+ 8+ 1=28),

so wiren im obigen Beispiel
lediglich der Wachter, das
Messer und der Drachen
vorhanden.

Fiir alle, die sich mit logi-
schen Verkniipfungen noch
nichtauskennen: Das Ergeb-
nis der Verkniipfung A AND
Bist der Wert der Bits, die in
beiden Zahlen, A und B ent-
halten sind, zum Beispiel:

I3ANDS =9
Bitmuster der Ausgangszah-
len:
13: 1101
9: 1001
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Kobold vorhanden
Gift vorhanden

Messer vorhanden
16); ‘Drache vorhanden
..................... USW.

ACTADIADL

8:1000

1:0001

Summe aus8und 1 =9

Ein anderes Beispiel: 12
ANDS = 8(nurdie 8istinden
Zahlen 12 und 9 enthalten).

Eine OR-Verkniipfung hat
als Ergebnis den Wert der
Bits, die in einer oder in bei-
den Zahlen enthalten sind:
130R 9 = 13 (1 und 4 und 8).
Noch ein Beispiel: 20R 8 =
10 (2 und 8 sind enthalten).

Nicht zu verwechseln ist
die OR-Verkniipfung mit der

EXKLUSIV-OR-Verkniip-
fung, deren Ergebnis in der
einen oder der anderen,
nicht jedoch in beiden Zah-
len vorhanden ist. Genaue-
res entnehmen Sie bitte dem
‘Handbuch Ihres Computers.

Wachter vorhanden
he

2 HO Moe
1000FOR1 =0TO 14
1010 IN F%(X,Y) AND 211
GOSUB 40000, 40100,

..... REM  Zeilennummern

()

erh

der Programmzeilen, die die
entsprechenden Gegen-
stande zeichnen
1020 NEXT I

Die logischen Operatio-
nen funktionieren bei vielen
Computern nur mit Integer-
zahlen (deshalb hier das »%be-
Zeichen bei F%) beziehungs-
weise mit Realzahlen im Inte-
gerbereich (in der Regel 0
bis 14 Bit). Deshalb
sollten,

um Speicherplatz zu sparen,
von vornherein Integer-
Arrays verwendet werden.
Fir — im Rahmen der
Maglichkeiten Ihres Compu-
ters — beliebig viele Objek-
te werden hier nur drei Pro-
grammzeilen bendtigt. Um
einen Gegenstand aus ei-
nem Feld zu entfernen, mub
zum Bitmusier des Feldesle-
diglich die entsprechende

Zweierpotenz des Bits, das

den Gegenstand reprasen-
tiert, subtrahiert werden
Wenn man nicht sicher sein

es nicht gesetzt war, bleibt
die Zahlunverdndert. Imum-
gekehrten Fall, um einen
Gegenstand in einen Raum
zu bringen, gibt es neben
der Addition folgende Még-
lichkeiten:
F(X.Y) = F(X,Y) OR 2! Bit.
Das Bit wird, beziehungs-
weise bleibt — falls bereits
vorhanden — gesetzt.

Die bitweise Speicherung
bietet neben den bereits be-
sprochenen noch weitere
Vorteile. Will der Spieler
aus einem Raum einen Ge-
genstand mitnehmen und
gibt das Kommando *NIMM
OBJEKT: ein, so kann natlir-
lich nach dem Erkennen des
Schliisselwortes sNIMM« el-
ne Kette von IF-THEN-
Abfragen fiir jedesmégliche
Objekt folgen. Folgende
Méaglichkeit ist jedoch kiir-
Zer:

Ein Array enthélt eine Ta-
belle aller moéglichen Ge-
genstande in der Reihenfol-
ge der zugeordneten Bit-
nummern.

OB$ (X) = Tabelle der Ob-
jekte, HA = vom Spieler ge-
tragene Objekte, OB$ = ein-
gegebener Objektname,
1000 FOR1 =0TO 14

1010 IF OB$ = OB$ (I) AND
F(X,Y) AND 2t1 THEN F(X.Y)
= FXY)—2i11: HA =HA +
211

1020 NEXT I

In drei Zeilen wird der Ge-
genstand erkannt, vom Spie-
ler aufgenommen und ent-
fernt.

Ein weiterer Vorteil ist,
daf man den Spielplan ohne

- das Programm wesentlich zu

#ndern durch Austausch ei-
niger DATA-Zeilen, aus de-
nen der Spielplan zu Pro-
grammbeginn  eingelesen
wird, beliebig umstellen
kann.

Die Eingabe der Anwei-
sungen durch den Spieler
erfolgt am einfachsten nach
einem festgelegten Schema, -
zum Beispiel Verb gefolgt
von der Objektbezeichnung
(NIMM MESSER). Die Er-
Reihe  von  IF-THEN-




Abfragen erfolgen XO§$ =
Eingabe):

1000 IF LEFT$KO$.5="N
IMM"THEN REM GOTO
Objekterkennung

2010 IF LEFT$(KO$,4)=""...

Aber auch das 1aBt sich
durch eine Schleife abkiir-
zen, vor allem, wenn viele
Befehle méglich sind. Hierzu
miissen die Befehle aus
DATA-Zeilen in einen Array
eingelesen werden (BE$(X)).
1000IF LEFT$(KO$(KO$,
LEN(BE$(A)))=BE$A) THEN
ON A GOTO...
1010FOR A=0TO N
1020 NEXT A

Hierbeimiissen Sie beach-
ten, daB der Riicksprung im-
mer in die Schleife erfolgen
muB, um Fehler durch zu vie-
le offen gelassene Schleifen
zu verhindern.

Sicher wird Ihr Spieler
nicht nur verschiedenen Ge-
genstdnden begegnen sol-
len, sondern auch anderen
freundlichen oder unfreund-
lichen Figuren. Diese kon-
nen fest in einem Raum un-
fergebracht sein, interes-
santer istesjedoch, wennsie
sich bewegen kénnen. Als
Steuerung wére hier zum ei-
nen der Zufallsgenerator
moglich, zum anderen aber
auch ein durch ein oder
mehrere Funktionen festge-
legter Weg. Je eine Sinus-
funktion fiir die X- und Y-
Position der Figur (natiirlich
mit einem zugehdrigen Fak-
tor, um die Ausdehnung des
Weges festzulegen) wiirde
eine kreisférmige Bahn iiber
mehrere Raume ergeben.
Beispiel:
1000Z = Z + 0.5: FX = SIN(Z)
*2+5FY=SIN(@Z)*2+5

In diesem Beispiel wiirde
die Figur einen Kreis mit ei-
nem Radius von zwei Rau-
men beschreiben. Wie die
Figur aus einem Raum ent-
fernt wird, wurde bereits be-
sprochen. Je nach Wahl der
Funktionen und der dazuge-
hérigen Parameter 148t sich
ein beliebiger Kurs der Fi-
gur programmieren. So
bleibt das Spiel auch bei
mehrmaligen Versuchen im-
mer abwechslungsreich.

Abenteuerspiele zu lésen,
dauert in der Regel sehr lan-
ge und Fehlschlige ver-
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schiedenster Art fiihren hau-
fig zu einem vorzeitigen
Spielende. Deshalb ist es
vorteithaft, die Méglichkeit
vorzusehen, das Spiel fiir ein
spéteres Weiterspielen in je-
der beliebigen Phase spei-
chern zu konnen. Hierzu
wird auf Kassette oder vor-
teilhafter auf Diskette ein Fi-
le erdffnet, auf dem das
Spielfeld-Array sowie alle
wichtigen Variablen abge-
speichert werden. Spéter
werden die Daten einfach
wieder eingelesen und das
Spiel geht da weiter, wo es
unterbrochen wurde.

Da Abenteuerspiele inder
Regel auf Anhieb nicht zu
schaffen sind, Erfolgserleb-
nisse also recht selten eintre-
ten, koénnen anwender-
freundliche Programmierer
auch ein Punktsystem ein-
bauen, in dem zum Beispiel
Punkte fiir befreite Prinzes-
sinnen, getdtete Drachen
oder andere iiberwundene
Hindernisse gegeben wer-
den, damit der Spieler auch
bei verlorenem oder nicht
beendeten Spiel wenigstens
einen kleinen sichbaren Er-

endlich den richtigen Lo-

sungsweg gefunden hat, ist

weiteres Spielen meist lang-
weilig. Abhilfe wdre ein
Spiel mit mehreren Lsungs-
wegen, beziehungsweise
mit mehreren im Programm
wahlbaren Schwierigkeits-
stufen, wie bereits erlautert.

Spielverderber versu-
chen haufig, Abenteuerspie-
le durch Analyse des Pro-
gramms zu l6sen. Am besten
bauen Sie deswegen einen
Listschutz ein oder versu-
chen, wichtige Programm-
teile durch Verschlisselung
unlesbar zu machen. (Man
kann hier statt Konstanten
Variable nehmen und so
weiter). Machen Sie es dem
Spieler ruhig moglichst
schwer, denn je komplizier-
ter die Lésung, um so langer
hat der Spieler SpaB dran.
Bedenken sie, daB bei so
manchem beliebten Aben-
teuerspiel auBer dem Pro-
grammierer noch niemand
die Losung kennt. So bei
Hobbit oder Pimania. Fiir
letzteres ist sogar bekannt-
lich ein Preis von 24000 Mark
fiir den ersten erfolgreichen

. dabei

-zenSxezumBempxeldleZahl

der Gegenstﬁnde die man

‘tragen kann, machen Sie be-
stimmte Kombinationen un-
moglich (Fackel verbrennt

Buch oder ahnliches) oder
bauen Sie Fallgruben ein. Ih-
rer Phantasie sind bei
Abenteuerspielen  keine
Grenzen gesetzt,

Aber vergessen Sie nie,
[hr Programm griindlich aus-
zuprobieren, versuchen sie
die unsinnigsten Eingaben,
damit, wenn der Spieler sol-
che eingibt —und er wird es
tun — nicht unvorhergesehe-
ne, den Spielablauf stérende
Pannen eintreten. Man kann
nie so dumm programmie-
ren, wie andere spielen —
und wie sollte man auch bes-
ser spielen, wenn man das
Programm nicht kennt.

Selbstverstandlich muB
der Programmierer sich
selbst erst einmal einen
Spielverlauf ausdenken und
die Moglichkeiten
und Grenzen des jeweils be-
nutzten Computers mit ein-
beziehen. Auch bekannte
Geschichten oder Méarchen
eignen sich fiir solche Spie-
le, auch wenn sie den Még-
lichkeiten des Computers
und des Programmierersan-
gepalt werden miissen.

Versuchen Sie es ruhig
einmal, es ist gar nicht so
schwer wie es aussieht.

folg hat. Wenn der Spieler Spieler ausgesetzt. Begren- (Dennis Merbach)
0 -1 28 7d8 6008
ol Methode 1
1 : n|
2 T Y-Koordinate des Feldes
ot
3 hio
4 f
t konnen auch in
X-Koordinate des Feldes eindimensionalen
Arrays (also in einer
Zeile) abgelegt
Nummer des Feldes werden.
0.1 2 8 4 B 6.7 8 8
0lL|laln|d]|s|c|h|a|f]t Methode 2
112|8|6
213|718
Zielfeld bei
3[4]2)4 Bewegung nach
41811]38]|- : Nord, Stid, West
oder Ost
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Spiele-Test

Spannende Spiele fiu

von Sportspielen, die Atari un-

ter dem Namen »Real-Sportss
fiir seine Heimcomputer auf den
Markt bringt (Tennismodul 75
Mark). Das Programm startet mit
der Darstellung des Pokals, dender
Spieler im Falle eines Sieges erhal-
ten wird, Nach einigen Sekunden
wechselt das Bild, und es erscheint
der Tennisplatz.

T ennise ist das erste einer Reihe

entscheidet selbst, in welchen Ab-
schnitt des agegnerischen Feldes
der Ball geschlagen werden soll
und wieviel Kraft dafiir aufzuwen-
den ist (Bild 1).

Unschon ist nur, daB es ausge-

" schlossen ist, daB der Ball ins Aus

geschlagen wird.

Es werden zwel Gewinnsitze ge-
spielt, wobel die Punktzdhlung der
beim wirklichen Tennis entspricht.

Ob Sie nun ein Fan
von Sportspielen fiir
den Computer, ein
Anhanger des hiip-
fenden Q-Berts oder
Liebhaber spannen-
der Labyrinthspiele

ST fa

Bild 1. Realsports-Match
mit dem Computer

Bevor das Match beginnt, kann
noch zwischen verschiedenen
Spielvarianten umgeschaltet wer-
den. Einstellbar ist der Schwierig-
keitsgrad (vAdvanced« oder »Inter-
mediates), ob der Computer den
Gegenspieler ersetzen und ob Ein-
zel oder Doppel gespielt werden
soll. AuPerdem dirfen noch die
menschlichen Mitspieler ithre Na-
men eintippen, die dann im Falle
eines Sieges in den Pokal eingra-
viert werden.

Das Spielfeld wird in schrager
Aufsicht dargestelilt, so daB jewells
ein Spieler s»vorn« und der andere
shinten« spielt. Dabei ist eindeutig
der letztere im Nachteill, weil hier
die Perspektive schwerer abzu-
schatzen ist. Da jedoch wahrend
des Spiels regelmaRig die Seiten
gewechselt werden, gleicht sich
diese Benachteiligung aus.

Alle Bewegungsabldufe werden
sehr realistisch dargestellt. Da
auch ein Schatten des Tennisballs
auf dem Bildschirm erscheint, ist
die tatsdchliche rdumliche Position
des Balls recht gut zu erkennen.
Die  Manipulationsmoglichkeiten
sind fast vollstandig: Der Spieler
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Bild 2. Juice: Gelungene Q-Bert-
Variante fiir die Atari-Heimcomputer

Alles in allem ist dieses Spiel recht
gut gelungen. Gerade diejenigen,
die die standigen AbschuB-, und
Labyrinthspiele satt haben, sollten
sich dieses Spiel einmal ansehen.

Juice

Bei »Juice« von Tronix (105 Mark)
handelt es sich praktisch um die er-
ste Q-Bert-Variante fiir die Atar-
Heimcomputer. Edison, ein Andro-
ide, ist iiber eine dreidimensional
dargestellte, unbestiickte Platine zu
dirigieren. Ziel des Spiels ist es,
moglichst schnell die gesamte Plati-
ne zu bestiicken. In Bonusrunden
dagegen kommt es darauf an, in
kurzer Zeit die beiden frei heraus-
ragenden Leiterenden zu verbin-
den.

Daf Edison bei dieser Arbeit
nicht ungestort bleibt, ist klar. Da
sind erst einmal die »Nohmse, mit
denen man auf keinen Fall kollidie-
ren darf (denn sonst tut sich ein
Loch im Spielfeld auf, in dem der
arme Androide spurlos verschwin-
det). Ein anderes Hindernis sind
Blitze, die jede bereits existierende
Leiterverbindung wieder zersts-

ren. Und schlieBlich ist da noch ein
Verfolger namens »Killer-Watte,
der den Androiden, ist er ihm erst
einmal auf der Spur, unbeirrbar
verfolgt. Da hilt manchmal nur
noch ein Sprung auf eine neben
dem Spielfeld schwebende Trans-
mitterplattform. Gliicklicherweise
gibt es noch die sRechargers, die
emem wenigstens zu ein paar Se-
kunden Ruhe verhelfen konnen, in-
dem sie alle anderen Objekie kurz-
fristig paralysieren, Mit steigender
Rundenzah! wird das Spiel selbsi-
verstandlich immer schwieriger:
Mehr Gegner tauchen auf, und alle
Felder miissen mehrmals beriihrt
werden, bis schlieBlich die Leitung
gelegt ist. Doch aufgepaBt: Eine
nochmalige Berithrung kann alle
Arbeit zunichte machen, da die
Verbindung beschadigt werden
kann!

Der Spieler kann nicht nur die
Spielstufe einstellen, sondern er
kann sich auch mittels eines Aus-
wahlmeniis aller seiner Veriolger
entledigen. Zu Beginn jeder Runde
wird der Spieler mittels eines klei-
nen Vorspanns dariiber informiert,
wie oft jedes Feld beriihrt werden
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die Atari-Computer

sind, fiir jeden von
lhnen wird sich in
den folgenden Be-
richten etwas fiir
spannende Spiel-
stunden zu Hause
finden.

-

Bild 3. Zeppelin: Ein schnelles
und kompliziert gehaltenes SchieBspiel

muB und welche Folgen ein noch-
maliges Beriihren haben wird. Die
Stenerbarkeit ist im Gegensatz zu
Q-Bert sehr gut, da kKeine diagona-
len Joystickbewegungen notwen-
dig sind (Bild 2).

Seine originelle Spielidee und
die erstklassige grafische und aku-
stische Umsetzung machen dieses
Spiel zu einem »MubB« fiir Atari-
Heimcomputer-Besitzer.

Zeppelin

Zeppelin von Synapse (105 Mark)
ist die neueste Schopfung von Wil-
liam Mataga, der bereits durch
»Shamus: Case Il« bekannt gewor-
den ist. Genau wie seine Vorgan-
ger ist auch dieses Spiel durch eine
geradezu zum Verzweifeln groBe
Anzahl von feindlichen Objekten
auf dem Bildschirm gekennzeich-
net. Bemerkenswert ist, wie perfekt
es der Autor schafft, schier unend-
lich viele Objekte in hochauflésen-
der Farbgrafik ruckelfrei zu bewe-
gen (Bild 3).

Doch nun zum Thema des Spiels:
Ein Zeppelin ist durch ein mit Ge-
fahren gespicktes Héhlenlabyrinth
zu steuern. Um eine Runde zu
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beenden, muf ein verschlossener
Durchgang am »Ende« eines Gan-
ges ausfindig 'gemacht, dort eine
Sprengladung plaziert und ausge-
lost werden. Vorher jedoch miissen
Energieschirme abgeschaltet wer-
den, Schliissel aufgenommen und
wieder abgelegt werden etc. Ein
besonderer Clou sind die an vielen
Ecken angebrachten Schalter, die
durch einen gezielten SchuB umge-

-~ Drelbs

Drelbs von Synapse (105 Mark)
ist bisher das erste Spiel fiir die
Atari-Heimcomputer (auBer Prep-
pie II), das das aus dem Spielhal-
lenspiel »Lady Buge stammende
Thema »Drehtiiren« aufnimmt und
zum Hauptthema macht.

Ein Drelb, das ist ein hiipfendes,
eindugiges Lebewesen, hat in ei-
nem nur aus Drehtiiren bestehen-

Bild 4. Drelb, ein eindugiges
Lebewesen, muf sich durch ein Labyrinth kimpfen

legt werden koénnen. Jeder dieser
Schalter beeinflufit die Anzahl und
Art der Objekte, die dem Zeppelin-
piloten nach dem Leben trachten.
So ist es zum Beispiel moglich,
durch Umlegen aller Schalter samt-
liche Sperren und Flugkorper zu
beseitigen und sich damit Ruhe zu
verschaffen. Aber WVorsicht! Ein
einziger zufélliger Treffer an einem
Schalter kann ein erneutes Chaos
ausldsen! Zeppelin schlagt Vorbil-
der wie Scramble z. B. um Langen,
da es viele Elemente dieser Spiele
vereinigt.

Es konnen bis zu vier Spieler mit-
spielen, wobei es auch moglich ist,
daB zwei Spieler gemeinsam einen
Zeppelin steuern, In diesem Fall
kontrolliert ein Spieler die Bewe-
gung des Flugobjektes, wahrend
der andere fiir die Steuerung der
Schiisse zusténdig ist (denn es kann
in vier verschiedene Richtungen
gefeuert werden). Spielidee samt
der ausgesprochen beeindrucken-
den Grafik und den eindrucksvol-
len Toneffekten ergeben das fol-
gende Urteil: Fiir Leute, die noch
etwas fiir Schiefspiele tibrig ha-
ben, unbedingt zu empfehlen.

den Labyrinth jeweils vier Tiiren so
anzuordnen, daB sie ein Quadrat
umschlieBen. Diese Flache wird
dann mit einer Farbe aufgefiillt.
Bei dieser Arbeit wird der Drelb
von einem wild um sich schieBen-
den Wurm und anderem Getier be-
hindert. Befindet sich  eines der
Monster zuféllig in einem gerade
geschlossenen Quadrat, so wird es
vorlaufig gefangengenommen. Er-
wischt man eines der ab und zu auf-
tauchenden Herzen, so ist der Ver-
folger vorldufig paralysiert. Hat
man alle méglichen Quadrate aus-
gefiillt, dann tauchen in unregelma-
Bigen Abstanden Drelbs in einigen
wenigen Feldern auf Dann muB
man schnell dort hineinlaufen,
denn diese Quadrate sind die
Tore zum zweiten Teil der Runde.
Nun geht es darum, alle auf dem
Boden herumliegenden Drelbs auf-
zusammeln und sich dabei von sei-
nen Cegnern weder erwisthen
noch treffen zu lassen. Sollte man
das schaffen, dann winkt die nach-
ste Spielstufe (Bild 4). Da das Spiel
nie langweilig wird, kann ich es un-
eingeschrankt empfehlen.

(Julian Reschke)
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der ersten Sekunde an. Kaum

hat man die System-Diskette
in das Laufwerk eines Apple II ein-
gelegt, erscheinen auf dem Bild-
schirm drei farbige Mohrenkopfe,
die man sofort als Gegner des Uni-
versalhelden Pac- Man identifiziert.

M aze Machine begeistert von
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Diese fordern den Spieler (Kon-
strukteur) auf, die Start-Diskette

einzulegen. Ist man dieser Auffor- §

derung nachgekommen, erlebt
man ein mittleres grafisches Wun-
der. Eine Hand malt den Titel des
Programms und hinterlaft dabei
viele kleinere und groBere blinken-
de und sich verfarbende Sternchen.

Im Anschluf andiesen Vorgangteilt |
einem die sinformative« Hand dann '8

& =

l-i'rfi- ol
e
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Hier kann man die Punktzahl bestimmen, di¢

. Monstern und ahnlichen Nahrungsmitteln be

die Namen der Programmautoren

¢ mit: Thomas Schumann und Meinolf

Schneider.

Jetzt hat man ungeféahr 14,5 Sekun-
den Zeit, um sich dariiber Gedan-
ken zu machen, warum kein Name
einer Software-Gesellschaft auf-
taucht, die Maze Machine verkauft,
Aber noch bevor man zu dem Er-
gebnis gekommen ist, daB Schu-
mann und Schneider noch nieman-
den gefunden haben, der das Laby-
rinth-Konstruktion-Set unter die Leu-

B te bringt, erscheint das erste unver-

¢ bindliche Ansichtsspiel auf dem

Schirm. Ein Labyrinth, in dem je-

Mit diesem Unterprogramm I&dt man
bereits fertige Spieie.
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ian fiir das Verspeisen von

Maze Machine:
Die Angst

des Pac-Man
vorm Elfmeter:
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mand eine groRe Menge von Mohr-
riiben und Kirschen vergessen hat.
In der Mitte befindet sich ein weier

Kreis bei Berithrung eliminiert.

Und jetzt geht es los. Mittels Joy- i

stick bewege ich die freundliche
Hand durch ein viclett gerahmtes
Kistchen, in dem eine Menge Sym-

bole gezeichnet sind:Wenn sich die

Hand iiber einem solchen Symbol

befindet, beginnt dieses auffor- &

dernd zu blinken. Das bedeutet,

daB es nun Zeit ist, den Feuerknopf |

am Joystick zu gebrauchen, um ein

Unterprogrammzustarten, dasdem g

Spieler die Moglichkeit gibt,
a) die farbigen Mohrenkdpfe,
b) den Mampikreis,

1=

SLEELLN

Totenschédel, der meinen Mampf- &

dliche Demonstrations-La
-Meniis.

Ziemlich genau sieben Monate ist es her,
b seit sich fiir computerisierte Video-Spiele
. mit dem Pinball-Construction-Set eine vollig
| neue Dimension aufgetan hat.

Mit diesem Flipper-Simulationsprogramm

! erhielt man namlich nicht nur ein Video-
| Spiel, sondern auch Gelegenheit, Phantasie,

Kreativitait und Witz zu beweisen.
In absehbarer Zeit wird ein
»Super-Bruder« auftauchen, der viele

begeistern wird:
Hier kann man die Monster umgestalten und mit
den verschiedensten Eigenschaften ausstatten

Maze Machine.
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Jupp Schmitz (56), Vorstand im
Karnevals-Verein

EIRSGSHEIEe (35), Hausverwalterin
IMGXimilian Huber! (40), Dirndischneider
IPeira Hansen (31), Bootsverleiherin
— (48), Fuhrunternehmer

IS (15), Schiler, User-Club-Priisident
Bruno Kwiatkovski (18), Amateur-
Fuiballer, Mannschaftskapitdn

RN (31), Philosophie-Student...
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¢)die Bonusfriichte und die gefahrli-
chen Gegenstande,

d) die Mauerwande,

e) die Tunnels (in eine oder in bei-
den Richtungen besfahr«bar),

Bild 6. Mit diesem Unterprogramm l&dt man bereits fertigte Spiele.

f) die Startposition des Mampfkrei-
ses und die der Mohrenkopfe,

g) die Punktvergabe,

h) die Farbgebung des Labyrinths,
i) viele weitere Details

zu verandern, Die Anzahl der Mdg-
lichkeiten, die Maze Machine dem
Spieler gibt, ist riesengrof. Und das
angenehme. daran ist, daB nur der
eigene Ideenreichtum eine Grenze
fiir die Labyrnnthherstellung setzt.
Glaubwiirdig wird diese Aussage
sofort, wenn man von Thomas Schu-
mann erfahrt, daf dieses unge-
wohnliche Programm mehr als
13000 Zeilen umfaBt, die von ihm
und seinem Freund in rund 1000 Ar-
beitsstunden geschrieben wurden.
Und dann nimmt es auch nicht Wun-
der, wenn die Autoren behaupten,
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beai Maze Machine handele es sich
um das derzeit komplexeste Spiel-
programim iiberhaupt.

Dazu kommt noch der Pluspunkt,
dah die gesamte Realisierung mit
dem Joystick durchgefiihrt werden
kann. Die Symbole, die die einzel-
nen Funktionen repréasentieren,

sind schnell verstanden und ktnnen
dann nahezu mihelos in jeder ge-
wiinschten Weise auch ohne Pro-
grammierkenntnis verwandt wer-
den. Maze Machine widerlegt auch
das alte'Vorurteil, Videospiele sei-
en reines Hand-Auge-Koordi na-
tionstraining: Je mehr Arbeit und
Uberlegung der Spieler in die Vor-
arbeit investiert, desto mehr Ver-
gniigen hat er hinterher. Und ganz
sicherlich wird es dem Spieler hier
nicht um méglichst grole Punkige-
winne gehen. Denkbarist vielmehr,
daf gerade diejenigen, die mit der
bisher angebotenen Education-
Software nichts anfangen kannten,
hier plétzlich eine fast optimale
Kombination von Logik/Lernen und
Unterhaltung finden.

Thomas Schumann, der heute
im Alter von 24 Jahren eine
Computerhandels- und -produk-
tionsgesellschaft besitzt, hat
eben auch dieses Zielgruppe im
Sinn gehabt: »Ich weil, daf die
ganzen SchiePspielgeschichten
keine Zukunft haben. Erfolg kon-
nen heute nur Spiele haben, die
auBerordentlich gut gemacht
sind.« Wer sich die Apple-Ver-
sion von Maze Machine betrach-
tet, wird leicht feststellen kon-
nen, daB das Team Schumann/
Schneider mit gutem Beispiel
vorangeht. Faszinierend allein
die Vorstellung, daB jeder Spie-
ler sich so ein wirklich personli-
ches Spiel zusammenstellen
kann. Schiiler kénnten sich z.B.
Szenarios zusammenstellen, In
denen wildgewordene Lehrer ei-
nen armen Pennéler verfolgen.

Designer und Programmierer:
Thomas Schumann und Meinolf
Schneider

Spielziel: Der Entwurf mog-
lichst reizvoller, in jedem Falle
aber individueller Labyrinthe, in
denen eine hungrige Figur (vom
Spieler mittels Joystick gelenkt)
von mehreren ebenfalls hungri-
gen, negerkuBformigen Figuren
(vom Computer gesteuert) ge-
jagt wird.

Sound: Hier gibt es die Még-
lichkeit den Computer eine aus
sechs Tonen zusammenzustel-
lende Folge spielen zu lassen.
Wer anspruchsvollere akusti-
sche Interessen hat, kann seine
Ohren mittels einer D/A-Karte
verwohnen.

Meniis: Per Joystick mandwv-
riert man eine Hand auf dem
Bildschirm herum; die einem je-
weils eines der verschiedenen
Unterprogramme zur Vertfiigung
stellt. AuBerdem kann man mit
ihr die einzelnen Labyrinthinhal-
te auswahlen, festlegen und ih-
nen einen angemessenen Platz
im Spiel zuordnen.

(Uli Kaiser)
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ach dem Laden des Pro-

gramms erscheint ein Menii,

mit dem unter anderem die
Erlauterungen fiir den Programm-
gebrauch aufgerufen werden kén-
nen (Bild 1). Diese sind sehr ausfiihr-
lich, und, obwohl in Englisch ge-
schrieben, leicht verstandlich. Wer
sie gerne jederzeit zur Hand hatte,
kann sie kopieren.

Doch wie kann man den Spec-
trum denn nun zum Sprechen brin-
gen? Eigentlich ganz einfach! Zu-
erst iiberlegen Sie sich den Text,
der ausgegeben werden soll. Die-
sen sprechen Sie dann iiber ein Mi-
krofon auf eine Leerkassette und
laden diese wie ein normales Pro-
gramm in den Spectrum, nachdem
Sie die Option »Records des Meniis
angewdhlt haben.
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Wahrend des Ladevorgangs ist
Ihre eigene Stimme durch den ein-
gebauten Lautsprecher des Spec-
trum mitzuhdren. Der gesamte Text
kann bis zu zirka 7 Sekunden lang
sein.

Méchten Sie davon jedoch nur
ein Stiick aussprechen lassen, kon-
nen sie dieses iiber die Funktionen
»Set Starte und »Set Lenght« eingren-
zen, indem Sie den Startwert, ab
dem der Text ausgesprochen wird,
verschieben, bis zu der Stelle, bei
der Sie beginnen mochten. Nun
konnen Sie noch die Lidnge des aus-
gegebenen Textes verkiirzen, und
so genau das gewiinschte Wort ein-
grenzen oder lastige Pausen am
Anfang und am Ende des Textes
entfernen.

Durch Druck auf die Taste »3«
kann der Spectrum jederzeit das
aktuelle Textstiick aussprechen; so
ist eine Kontrolle moglich, ob die
gewlinschte Stelle schon gut genug

abgegrenzt ist. Ist das der Fall, 1aBt
sich diese auf Band speichem.
Mochten Sie den Text nun in Ihrem
eigenen Programm verwenden, la-
den Sie dieses File mit »LOAD ""
CODEc« ein, und rufen es als Ma-
schinencoderoutine mit der USR-
Funktion auf. Die Startadresse wird
im Programmnamen angezeigt.

Wie das genau geschieht, wird in
der Erklarung im einzelnen be-
schrieben; dort wird unter ande-
rem gezeigt, daB es auch maglich
ist, das Maschinenprogramm an ei-
ne andere Stelle des Speichers zu
verschieben, um Speicherplatz zu
sparen. Der ist namlich sehr kost-
bar, weil die Audiosignale erst digi-
talisiert werden und als Ziffernco-
des im Speicher abgelegt werden
miissen. Das kostet jedoch so viel
Speicherplatz, das Speakeasy nur
auf dem Spectrum mit 48 KByte ein-
gesetzt werden kann.

Wird diese Maschinencode-Rou-
tine mit dem codierten Tonsignal
spater aufgerufen, findet eine
Digital-Analog-Umwandlung statt,
und die Sprache kann iiber den
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eingebauten Lautsprecher wieder
ausgegeben werden. Interessant
ist iibrigens die Beobachtung, daB
wahrend der Sprachausgabe die
gleichen Streifenmuster am Bild-
rand auftreten, wie sie vom Laden
und Sichern her bekannt sind.

Aufgrund dieser eigentlich einfa-
chen Methode, Sprache rein soft-
waremaBig wiederzugeben, ist der
Wortschatz natiirlich unbegrenzt.
Die Lange des gesprochenen Tex-
tes dagegen ist durch den Spei-
cherbedarf eingeschrankt. Es kon-
nen neben Sprache auch Gerau-
sche und Musik wiedergegeben
werden.

Sprachwiedergabe hat
akzeptable Qualitét

Doch die eigentliche Frage lau-
tet: Wie ist die Qualitit der Spra-
che? Versteht man iiberhaupt et-
was? Das ist in der Tat der Fall. Bei
einer guten und deutlichen Aufnah-
me des Originals ist die Sprachwie-
dergabe gut zu verstehen. Erstaun-
lich, daB die Sprache dariiber hin-
aus In eigenen Programmen einge-
setzt viel deutlicher klingt, als im
Zusammenhang mit Speakeasy.
Natiirlich hangt die Qualitdt auch
von der verwendeten Lautstdrke
und der Klangeinstellung ab. Nach
einigem Experimentieren 148t sich
hier bald ein optimales Resultat er-
zielen. Doch sind im allgemeinen
Nebengerdusche, wie zum Beispiel
Rauschen, nicht ganz zu unterbin-
den, so daB eine so reine Ausspra-
che wie mit einem Speechsynthesi-
zer nicht zu erreichen ist.

Speakeasy gibt dem Hobbypro-
grammierer also die Moglichkeit,
eigene Sprache relativ einfach in
eigenen Programmen rein softwa-
remaBlg einzusetzen. Auch der
Preis von 30 bis 40 Mark (je nach
Handler) scheint mir nicht tiberhoht.
Dem ist die Qualitat, die das Pro-
gramm bietet, angemessen.

Negativ fiel mir auf, daB das
Hauptprogramm und der Maschi-
nencode-Teil auf der Kassette in
der falschen Reihenfolge aufge-
nommen sind, so daf das Band erst
wieder ganz zuriickgespult werden
muB, bis Speakeasy, das von
Quicksilva angeboten wird, voll-
standig geladen ist.

Abschliefend sei noch erwéhnt,
daB das Programm auch mit dem
Namen »Easyspeaks sowie in deut-
scher Fassung erhaltlich ist,

(Thomas Stogmiiller)
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ger 64 ist so aufgebaut, daB
auch der Computerneuling so-

fort mit diesem Programm arbeiten
kann. In kurzer, aber leicht ver-
standlicher Form wird die Handha-
bung des Programms erlautert.

Nach dem Laden des Program-
mes meldet sich der Datenmanager
mit seinem Hauptmenii. Um die ein-
zelnen Verarbeitungspunkte dieses
Meniis anzuwahlen, muB nur der je-
wellige Anfangsbuchstabe einge-
geben werden. Die Verarbeitungs-
punkte sind im einzelnen:
Dateiaufbau

Mit diesem Meniipunkt kénnen
Sie eine Datel nach Ihren Anforde-
rungen aufbauen. Dabel miissen Sie
nur folgende Einschrankungen be-
achten: Die maximale Anzahl von
Datensatzen auf einer Diskette be-
tragt bei einer Satzldnge bis zu 122
Zeichen 1000 Datensatze, bei elner
Satzlange bis zu 247 Zeichen 500 Da-
tensdize. Die maximale Lange eines

n as Handbuch des Datenmana-

Datensatzes darf 247 Zeichen nicht
liberschreiten. In einem Datensatz
diirfen maximal zehn Felder enthal-
ten sein, in denen bis zu 79 Zeichen
verwendet werden diirfen. Es kon-
nen drei Indexfelder bestimmt wer-
den.

Eingabe eines Datensatzes

Wahlt man diese Verarbeitungs-
art, erscheint auf dem Bildschirm
die Eingabemaske. Besonders posi-
tiv ist uns hierbei auigefallen, daB
die Bezeichnung der Indexfelder in-
vers dargestellt ist, so da® man im-
mer iiber den Satzaufbau informiert
ist.
Suchen eines Datensatzes

Die Verwendung eines Indexfel-
des als Suchbegriff bietet die
schnellste Suchmdglichkeit. Doch
bietet der Datenmanager, im Ge-
gensatz zu vielen anderen Verwal-
tungsprogrammen, auch die Még-
lichkeit, andere Felder als Suchbe-
griff anzugeben.
Blattern in der Datei

Diese Funktion zeigt Thnen ohne
die Eingabe von Suchkriterien die
Datensitze Threr Datei. Die Ausga-
be der Datensitze erfolgt allerdings
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unsortiert, so wie sie in der Dateiab-
gespeichert sind.
Andern der Datensitze

Mit dieser Funktion kénnen Sie
die Datensatze aktualisieren, wobei
numerische Felder auf mehrere Ar-
ten gedndert werden konnen. So
konnen Sie einen neuen Wert direkt
eingeben oder aufaddieren bezie-
hungsweise subtrahieren. Auch
prozentuale Anderungen sind mog-
lich.
Léschen

Mitdem Meniipunkt Léschen kon-
nen ein oder mehrere Saize ge-
16scht werden. So ist es zum Beispiel
moglich, alle Datensétze zu loschen,
bei denen das Suchkriterium erfiillt
ist, Bel einer AdreRdatei kénnen so
zum Beispiel alle Satze geloscht
werden, die als Wohnort Miinchen
beinhalten.

Komfortable
Meniisteuerung

Geordnete Listen

Mit dieser Funktion kénnen Sie
nach den Indexfeldern sortierte Li-
sten erstellen.
Wechsel von Disketten

Diese Funktion wird angewdhlt,
wenn Sie eine andere Diskette be-
nutzen wollen, auf der die Fortset-
zung der Datei abgespeichert ist,
auf der eine andere Datei aufgebaut
ist oder eine neu formatierte Disket-
te, auf der eine neue Datel angelegt
werden soll.
Information

Unter diesemm Meniipunkt wird
der Name der benutzten Datel, die
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Anzahl der gespeicherten Datensét-
ze, die maximale Satzanzahl und die
Indexfelder angezeigt.

Help

Das Menii des Datenmanager
wird nur am Programmanfang auto-
matisch angezeigt. Wahrend des
Programmlaufes wird nur das nach-
ste Kommando abgefragt, wobel mit
dem Kommando HELP das Menii
auf dem Bildschirm erscheint. Die-
ses wirkt, wenn man neu mit dem
Datenmanager arbeitet, recht um-
standlich. Da die Kommandos aber
nur mit dem jeweiligen Anfangs-
buchstaben gegeben werden, kann
man sie sich leicht merken. Nach el-
nigen Stunden Arbeit mit dem Da-
tenmanager wird man es als positiv
empfinden, daB das Meni nicht
standig erscheint.

Parameter

Durch diese Funktion kann man
den Datenmanager voll ausnutzen.
Hier kann man unter anderem ein-
stellen, ob gedruckt werden soll.
Wenn man einen Druck wiinscht,
kann bestimmt werden, welche Fel-
der gedruckt werden sollen. Wird
der Druck am Anfang der Bearbei-
tung eingestellt, so erhalt man von
der gesamten Arbeit mit der Datel
einen Kontrollausdruck, was sehr
niitzlich sein kann. Auferdem kann
ein automatisches Weilterblattern
eingestelit werden.

Farbe

In diesem Meniipunkt kénnen die
Schrift, Bildschirm- und Hinter-
grundfarben geandert werden.

Textverarbeitung

In dieser Funktion kénnen, auBer
der eigentlichen Textverarbeitung,
Serienbriefe erstellt werden. Die
maximale Linge eines Textes darf 8
KByte betragen (das entspricht et-
wa drei Schreibmaschinenseiten).
Die Anzahl der Texte auf der Disket-
te ist beliebig.

Fazit: Preiswert und gut

Wie man schon aus den Meni-
punkten ersehen kann, ist der Da-
tenmanager recht komfortabel und
anwenderfreundlich. Weiterhin i1st
es uns auch nicht gelungen, durch
falsche Bedienung Programmab-
stiirze zu verursachen, wie es bel
anderen Datenverwaltungspro-
grammen, nicht nur dieser Preis-
klasse, vorkommt.

Positiv zu vermerken ist auch, daB
das gesamte Programm in den Spei-
cher geladen wird und man nicht,
wie bei einigen Konkurrenzproduk-
ten, zum Diskjockey werden muB.
Die Daten werden bei dem Daten-
manager im Direktzugriff verwaltet,
was bei der Verarbeitung einen
nicht unerheblichen Zeitvortell er-
gibt. Insgesamt gesehen ist der Da-
tenmanager ein Datenverwaltungs-
programm, das fiir seinen Preis (198
Mark) eine Menge bietet. (rg)
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BMS steht filr Data Base Mana-

gement System. Es handelt sich

also um ein Dateiprogramm.
Geladen wird es mit »LOAD ""«in
zwel Teilen; es startet automatisch.
Zunachst erscheint eine — erholsa-
merweise deutsche — Kurzbe-
schreibung des Programms, die al-
lerdings die (ebenfalls deutsche)
Beschreibung nicht ersetzen kann
und soll, Bann muP man die Dateiin-
itialisieren.

Zur Kontrolle:
Musterausgabe

Dazu wird man zundchst nach der
Anzahl der Felder pro Datensatz ge-
fragt, dann nach den Namen fiir die-
se Felder. Diese Namen sind immer
elf Zeichen lang, gibt man langere
Namen ein, wird hinten abgeschnit-
ten, gibt man kiirzere ein, wird mit
Leerzeichen aufgefiillt.

Dann wird man nach der Lange
dereinzelnen Felder gefragt. Wenn
man auch diese eingetippt hat, wer-
den die erforderlichen Felder vor-
bereitet. AnschlieBend erfahrt man,
wieviele Felder ein Datensatz hat,
die Gesamtlange des Datensatzes,
wieviele Datensatze man unterbrin-
gen kann und wieviel Speicher be-
nutzt wird. Driickt man jetzt ENTER,
bekommt man ein Muster eines Da-
tensatzes zu sehen, wobeidie Daten
durch Punkte dargestellt werden.
Hier wird nun auch gefragat, ob Mu-
ster und Belegung in Ordnung sind,
wobel mit Muster die »Karteikartes
und mit Belegung der benuizie Spei-
cherplatz gemeint sind. Man soll mit
J/N antworten, sollte aber doch ir-
gendwo den Hinweis finden, daB
man CAPS SHIFT und ] beziehungs-
weise N driicken muB. Antwortet
man mit Nein, wird man gefragt, ob
wenigstens das Muster in Ordnung

ist. Falls nicht, kann man nochmal
von vomne anfangen, ansonsten
kann man hier den benutzten Spei-
cherplatz @ndern (von sich aus be-
nutzt das Programm nie den ganzen
Speicher, auch nicht, wenn man vor
dem Laden mit CLEAR den RAM-
TOP ganz nach oben setzt).

Unterbricht man das Programm in
dieser Phase, muf man es leider
neu laden, ein Neustart mit GOTO
ist nicht moglich. Ist man mit dem In-
itialisieren fertig, wird man aufge-
fordert, die Zeile 6000 zu loschen
und anschlieBend CONTINUE ein-
zugeben.
Es erscheint dann eine Meniizeile:
ALOS X

Es ist auch hier wieder zu beach-
ten, da® die Buchstaben in Verbin-
dung mit CAPS SHIFT gedriickt
werden miissen. Bei Erstbenutzung
braucht man auf jeden Fall zun&chst
die Funktion »A«Printer an (1) oder
aus (0), den Namen der Datei (maxi-
mal 35 Zeichen, sonst erhalt man die
Fehlermeldung »Out of memory«)
und den Arbeitsindex (maximal so
groB wie die Anzahl der Datensatze;
wenn die Datei zundchst nur 50 Da-
tensitze aufnehmen soll, aber zum
Beispiel 200 aufnehmen kann, kann
man dadurch dafiir sorgen, daR zu-
ndchst nur mit den ersten 50 Daten-
sdtzen gearbeitet wird — leider wer-
den groBere Zahlen angenommen
als zuldssig sind).

Feldnamen werden
mit ausgegeben

Sollteman Fehler gemacht haben:
COTO 1 hilft weiter. Alszweite Funk-
tion wird man zweifellos »I¢ brau-
chen. Zundchst wird man dabel ge-
fragt, ab welcher Nummer man ein-
geben oder dndern will (fiir spatere
Benutzung ware es zweifellos niitz-
lich, die Anzahl der bereits verge-
benen Datensatze gesagt zu bekom-
men). Gibt man eine Zahl auBerhalb

Unter den vigfer

angebotenen |

Daten\tnm
[Programmen.

[wurde o ¢ dm
“ausgewahit und

f”rg':erﬁtesmt ¥
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des zulassigen Bereiches ein, erhalt
man die Fehlermeldung sSubscript
WIOnge.

Der Datensatz mit der eingegebe-
nen Nummer wird ausgedruckt.
Cleichzeitig erscheint ein weiteres
Menii: ENTER, KEY, LIST, INPUT,
STOP.

Mit ENTER geht man zum nach-
sten Datensatz (zum Beispiel wenn
man einzeln LISTen will oder fest-
stellt, daB man mit diesem Datensaiz
nicht arbeiten mochte).

LIST (Taste K driicken, diesmal
ohne Shift): alle Datensétze ab der
eingegebenen Nummer bis ein-
schlieBlich zum Arbeitsindex (Vor-
sicht, wenn dieser auBerhalb des
zuldssigen Bereiches liegt) werden
nacheinander gegebenenfalls auf
den Drucker gelistet. Es kann ge-
stoppt werden durch STEP (SYM-
BOLSHIFT und D — nicht, wieinder
Anleitung steht SHIFT und E). Kurz-
zeitig unterbrochen werden kann
das automatische Listen auch durch
Festhalten einer beliebigen Taste.

Spétestens hier bemerkt man, daf
man dieses Dateiprogramm zum
Beispiel nicht dafiir benutzen kann,
um AdreBetiketten zu schreiben;
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denn leider werden die Feldnamen
immer mit ausgegeben. Zudem ist
es nicht moglich, dafiir zu sorgen,
daB einzelne Felder nicht auf dem
Drucker erscheinen (zum Beispiel
Telefonnummer, Bemerkungen).

INPUT (Taste I ohne SHIFT) fiihrt
wieder zur Nummernabfrage. KEY
(das heift eine nicht durch Funktion
belegte Taste, also alle Tasten au-
per I, K, ENTER) fithren zum eigent-
lichen Eingabemodus. Es fallt unan-
genehm auf, da® der vorherige Da-
tensatz stehenbleibt beziehungs-
weise die vorherigen Satze stehen-
bleiben. Geéndert wird der mit der
hochsten Nummer, iber dem Da-
tensatz steht dann »EDIT: (N1.)«. Es
wird einfach tiber den alten Daten-
satz geschrieben, der da steht. Der
ralte« Datensatz mit dieser Nummer
steht unter Umstdnden ganz unten,
der neue dann oben (das hangt da-
von ab, wieviele Datensétze auf den
Bildschirm passen).

In der 1. Zeile (beziehungsweise
dem 1. Feld) erscheint ein rotes »?«.
Drickt man einfach ENTER, wird
der Inhalt des Feldes nicht geéan-
dert, und in dem nachsten Feld er-
scheint nun auch ein Fragezeichen
und so weiter.

An dieser Stelle bemerkt man ei-
nen weiteren Nachteil: Dadurch,
daB zu Beginn eines Feldes immer
der elf Zeichen lange Feldname
und Doppelpunkt ausgegeben
wird, muB man bei der Eingabe von
Daten mit mehr als 20 Zeichen auf-
‘passen, wird ein halbwegs ordentli-
ches Display gewiinscht. Und dasist
bei einer Datei wohl fast immer der
Fall. Sonst sieht das unter Umstan-
den 50 aus:

Datensatz 15

Name: Buchbinder, Friederi
ke-Charlotte

StraRe: Blirgermeister-Reuter

Str. 312

Ort; 2800 Bremen

Schon, nicht? Also: 20 eingeben, 12
Leerzeichen, 20 Zeichen, was logi-
scherweise beim Sortieren zu Feh-
lern fithren kann. STOP (SYMBOL
SHIFT und A) fithrt zum Hauptmeni
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zuriick. Funktion »0« im Hauptmeni
erlaubt es, die Datel nach einem be-
liebigen Feld unter den vorhande-
nen (zum Beispiel Ort) umzucrdnen.

Es wird bis zur Hohe des Arbeitsin-
dexes geordnet. »Subscript wronge
erscheint, wenn dieser auBerhalb
des zuléissngan Bereichs liegt. Und
es gibt wohl auch schnellere Sortier-
verfahren.

Es gibt bessere . . .

Funktion #»S« im Hauptmeni er-
laubt es, bestimmte Eintrage zu su-
chen. Zuerst wird man nach dem zu
suchenden (Teil)Eintrag gefragt,
dann nach dem Feld, in dem dieser
stehen soll. Es kénnen zum Beispiel
alle Eintrdge aufgelistet werden,
die im Feld »Name« mit P beginnen.
Es kann jedoch kein Teileintrag ge-
sucht werden, der nicht am Anfang
des Feldes steht.

Funktion »X« erlaubt das Sichern
der Daten auf Band. Zunachst wird
man nach dem Datum gefragt (so-
lange steht dasalte Datum da). Dann
erscheint »Start tape and press any
key«. Lade- bezichungsweise Po-
grammname ist der Name der Da-
tei. Ich habe nicht ausprobiert was
passiert, sollte der Dateiname lan-
ger als zehn Zeichen sein.

Der kurze M-Code-Teil wird nicht
mitgeSAVED. Erneutes Laden mit
»LOAD """« Der Ladevorgang wird
beendet mit »OKs. (Wenn jetzt ein

‘Spectrum- -Neuling RUN driickt ...).

Der einzige Vorzug, den dieses Da-
teiprogramm gegeniiber anderen
hat (nd@mlich, daR es in deutsch ist),
wird durch die zahlreichen Nachtei-
le (nicht abbruchsicher, teilweise
fehlerhafte  Beschreibung, fiir
AdreRetiketten unbrauchbar, lang-
same Sortierung, kein automati-
scher Arbeitsindex, kein CLS beim
Listen und Editieren der Datenséat-
ze, ...) bei weitem aufgehoben.

Fiir kleine Dateien kann man sich
das Programm selbst schreiben, fiir
groPe, insbesondere betriebliche
Dateien ist der Spectrum a) zu klein
und b) ohne Floppy sowieso nicht
ernsthaft brauchbar.

Alles in allem: Es gibt weit besse-
re Programme, die auch noch einfa-
cher und iibersichtlicher sind.

(Erika Hﬁlscher}




Allen Tl 99/4A-Besitzern zum Trost: Obwohl
Texas Instruments die Produktion des Com-
puters eingestellt hat, bieten zahreiche Fir-

men neue Hard- und
. Software an.Ein neues
 Software-Paket tragt
den Namen Damast
und verspricht Daten-
bankfunktionen. Da-
mast steht fur Daten-
managementsystem
und ist fiir die Ver-
waltung mittelgroRRer
Datenmengen auf
dem TI 99/4A
gedacht.

nter mittelgroBer Datenmenge

sind — laut Autor — zirka 300 bis

400 elektronische »Karteikar-
ten« (bei Mindestgeratekonfigura-
tion) zu verstehen. Das Programm ist
in dieser Beziehung also, wie der
Hersteller in seinem Prospekt auch
» kundtut, zum Beispiel zur Mitglie-
derverwaltung von Vereinen, Kun-
denverwaltung von kleineren Be-

= triebenund Klientenverwaltung von

Maklern geeignet.

Bei Damast handelt es sich iibri-
gens nicht, wie man vielleicht den-
ken konnte, um ein einzelnes Pro-
gramm, sondern um eine ganze Rei-
he von Programmodulen (das heift
Programmteile, die in sich geschlos-
sen und getrennt auf Diskstte ge-
speichert sind). Sie sind einzeln er-
héltlich und ergénzen sich alle zu-
sammen zum kompletten Datenver-
arbeitungssystem. Je nach den ge-
stellten Anforderungen kann man
sich so sein individuelles System zu-
sammenstellen und jederzeit nach
Belieben erweitern.

Der Kern des ganzen Systems be-
steht aus dem Kartenverwaltungs-
und Analysemodul. Mitdiesem Teil-
system ist es dem Anwender schon
moglich, Karteikartendaten zu bear-
.+ Dbeiten, das heiflt den Inhalt anzuzei-
» gen, Eintragungen, Anderungen

und Léschungen vorzunehmen.
Zur besseren Ubersicht und zur

Analyse der gesammelten Daten ist
auPerdem ein Unterprogramm inte-
griert, welches fiir die Anzeige der
Grunddaten, des Inhalts der Daten-
bank und des Speicherbelegungs-
grades in Prozent auf Drucker oder
Bildschirm zusténdig ist. Mit Hilfe ei-
nes Druckprogramms und des
Drucklistengenerators kann man
die Daten, die man in den Karteikar-
ten gespeichert hat, in beliebiger
Form zu Papier bringen. Auf diese
Weise kénnen zum Beispiel AdreR-
etiketten oder Formulare beschrif-
tet werden. Hierbei kann man bis zu
drei Drucker ansteuern.

Ebenfalls ausdrucken lassen sich
Serienbriefe, die man mit dem Text-
editor erstellen und mit Variablen
versehen kann. So ist es ein Leich-
tes, eine Vielzahl ahnlicher Briefe
mit geringem Aufwand zu erstellen.
Dies weiB sicher jeder zu wiirdigen,
der schon einmal eine groBe Zahl
von Einladungen oder Werbebrie-
fen mit personlicher Ansprache er-
stellen mufte.

Die Bedingungen und die Bild-
schirmmasken lassen sich durch
die Verwendung der entsprechen-
den Module individuell an die je-
weiligen Erfordernisse anpassen.
Man kann zum Beispiel das Ausse-
hen der Karteikarten je nach Ver-
wendungszweck beliebig umge-
stalten.

Wird durch die Eingabe der Da-
ten ein gewisser Auslastungsgrad
erreicht, kann es notwendig wer-
den, da man mit dem Reorganisa-
tionsmodul seine Daten neu ordnen
mub. Dieses Modul komprimiert die
Daten und erzielt damit eine optima-
le Speicherplatzausnutzung. Ange-
sichts der geringen Diskettenkapa-
zitdt des TI 99/4A ist eine solche Re-
organisation auBerordentlich prak-
tisch.

Alle Module sind iibrigens meni-
gesteuert, wodurch sich der Benut-
zer recht leicht im Programm zu-
rechtfindet. Als zuséatzliche Unter-
stiitzung wechseln die Bildschirm-
farben bei bestimmten Operationen
oder fehlerhaften Eingaben. Hun-
dertprozentig abbruchsicher bei
Falscheingaben ist Damast aller-

dings nicht, so daB man Vorsicht
walten lassen muf, um nicht even-
tuell Daten, die zwar singetippt,
aber noch nicht abgespeichert sind,
Zu verlieren.

Damit der Anwender die ganzen
Maglichkeiten auch voll ausschop-
fen kann, wird eine umfangreiche
Bedienungsanleitung mitgeliefert,
Diese diirfte aber vor allem Neulin-
ge auf diesem Gebiet vor nicht ge-
ringe Probleme stellen. Einzelne
Teile werden ndmlich sehr kompli-
ziert beschrieben. Auch mit Beispie-
len ging man sehr sparsam um. Ge-
rade bei diesem wichtigen Punkt
hétte man (@auch im Hinblick auf den
relativ hohen Preis) ruhig anwen-
derfreundlicher arbeiten konnen.
Es ware besser, wenn der Herstel-
ler etwas mehr Riicksicht auf Anfén-
ger in der Datenverarbeitung neh-
men wiirde.

Ein weiterer kritischer Punkt ist
die Verarbeitungsgeschwindigkeit.
Da erstens das Programm in Exten-
ded Basic geschrieben ist und nur
bei den Unterroutinen mit Maschi-
nensprache arbeitet, und zweitens
immer nur ein Modul auf einmal ein-
gelesen wird (die anderen verblei-
ben auf Diskette), kommt es zwangs-
laufig immer wieder zu Wartezeiten
wahrend der Abarbeitung. Diese
bleiben jedoch noch im Rahmen
des vertretbaren, die Geschwindig-
keit von Damast ist gerade noch aus-
reichend.

Zusammenfassend kann man Da-
mast als gelungenes Datenverar-
beitungsprogramm sehen, dessen
einziger gravierender Nachteil le-
diglich in einem fiir meine Begriffe
zu kompliziert geschriebenen Be-
dienungshandbuch liegt. Aber das
kann sicher noch verbessert wer-
den.

Fiir die Nutzung des Softwarepa-
kets benttigt man den TI 99/4A, das
Extended Basic, die 32-KByte-RAM-
Erweiterung, 1 bis 3 Diskettenlauf-
wacgke und 1 bis 3 Drucker (optic-
nal).

Die Preise fiir die einzelnen Pro-
grammteile: Kartenverwaltung und
Analysemodul 218 Mark, Generie-
rungs- und Reorganisationsmodule
89 Mark, Druckprogramm mit
Drucklistengenerator und Selek-
tionsgenerator 129 Mark und Text-
editor Expert mit Verkniipfungspro-
gramm 129 Mark,

(Wolfgang Czemy)
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Besitzer gedacht, die au-
Ber UFO-AbschieBen noch
andere Interessen mit ihrem
Computer verfolgen. Es er-
weist sich fiir die Spectrum-
Besitzer nicht als Nachteil,
daB alle Probleme von der
Seite des ZX81 aus angegan-
genwerden, denn beide Ge-
réte sind sich in ihren Grund-
strukturen sehr dhnlich und
eventuelle  Unterschiede
sind ausfiihrlich erklart,

EinTeil desBuchesistdem
Umfeld der ZX-Produktfami-
lie gewidmet. Hier wird von
den ersten Gedanken an ei-
nen Sinclair-Heimcomputer,
bis hin zum Aufbau und der
Arbeitsweise, alles erwahnt,
was den Benutzer interessie-
ren kénnte. Hardware-Er-
weiterungen werden von Ta-
staturen bis hin zu Sprach-
erkennungsmodulen aufge-
fithrtt Mit der gleichen
Griindlichkeit wird auch auf
die kommerzielle Software
eingegangen. Toolkits, Utili-
ties und Compiler werden
mit all ihren Vor- und Nach-
teilen beschrieben, so dad
der Anwender eine echte In-
formationsquelle vorfindet.

Unter dem Stichwort »Sel-
ber Programmierens finden
sichdann viele Tips, diedem
effektiven Programmieren
dienen. Das Buch will denje-
nigen Hobbyprogrammie-
rern Hilfen geben, die iiber
das Niveau des Benutzer-
handbuches hinaus sind.
Das letzte Kapitel gibt Infor-
mationen iiber Liefer- und
Informationsquellen, wobei
nicht nur die Anschriften auf-
gezahlt werden, sondern

werden.

Fiir alle, die sich bei ihrem
Sinclair-Computer fur das
»Drumherums interessieren,
ist das Buch eine niitzliche

nem Ber;,
fassen P

weist. (hg)

Zu bepehen mm Buchhande! unter ISBN
3-88793-085-1, IDEA Verlag GmbH. Puch-
heim, 208 Seiten, Preis 32 Mark

€ine
(y)

Programmieren in Assembler

Inder Reihe sProgrammie-
ren von Mikrocomputerns ist
als Band 8 sAssembler-Pro-
grammierung von Mikropro-
zessoren (8080, 8085, Z80) mit
dem ZX81« erschienen. Das
Buch ist aus einem Einfiih-
rungskurs zu diesem Thema
hervorgegangen, den der
Autor Peter Kahlig fiir Ange-
horige eines Wiener wissen-
schaftlichen Instituts abge-
halten hat (Geleitwort von

Curt C. Christian). Von ahnli-
chen Assembler-Biichemn
unterscheidet es sich da-
durch, daf neben dem Z80
auch die Prozessoren 8080
und 8085 behandelt werden.

Zundchst wird ein einfa-
ches Basic-Hilfsprogramm
(fiir den ZX81) vorgestelit,
das die Eingabe der Pro-
grammbeispiele in eine
REM-Zeile erlaubt. Diese
Beispiele sind deshalb héch-

stens etwa 100 Byte lang.
Nach Routinen zum Einge-
ben und Léschen von Re-
gistern folgen verschiedene
Verfahren fiir die Grund-
rechnungsarten: Addition,
Subiraktion, Multiplikation,
Division und Kehrwertbil-
dung von 8-Bit-Daten. Vonal-
len Routinen sind abge-
druckt: Quellcodes, Regi-
ster, Objekt-Codes (hexade-
zimal), jeweils getrennt fiir
8080/8085 und Z80. (An die-
ser Stelle sei dem/den Set-
zer(n) ein Lob fiir die FleiBar-
beit ausgesprochen.)

Der umfangreiche An-
hang (iiber ein Drittel des Bu-
ches!) mit Tabellen der Pro-
zessorbefehle, der Objekt-
Codesund einigen Program-
men als Originallisting sowie
Namen- und Sachregister
weisen das Buch als nitzli-
ches Nachschlagewerk aus.
Fiir den, der bereit ist, sich
konzentriert mit der Materie
zu beschaftigen, ist es em
empfehlenswerter Kauf. (nt)

Vieweg, 185 Seten. 38 Mark, ISBN
3528042383

Hilfe zur Selbsthilfe

Mit 212 Seiten kdnnen Sie [hr
Spekitrum an Wissen iiber [hren
Spectrum erweitern. Dieses
wirklich lesenswerte Buch lie-
fert (fundiertes Grundwissen
aus der Betriebsanleitung sowie
zum Beispiel aus dem Buch
»Sinclair ZX Spectrum — Pro-
grammieren leicht gemachis
oder dem »sSpectrum Basic
Handbuche vorausgesetzt), Lo-
sungsvorschlage, die fiir den
emsthaft interessierten Benut-
zer sehr hilfreich sind, Hierbei
werden geschickt die reine
Theorie und der Maschinen-
code ausgeklammert und mit
praktikablen Beispielen der
Stoff dem Leser verstandlich na-
hegebracht. Unter anderem die
Themen Grafik, USR DEFFN,
Displaytechnik, Statistik, Datet-
verwaltung werden in einer
Form behandelt, die keine sFer-
tigldsungen« sondern s Anregun-
gent« bezishungsweise Lo
sungsweges aufzeigen und den
Programmierstil desLesersver-
feinern sollen. Ein Anhang mit
wertvollen Informationen ver-
vollstandigt das Buch, das sei
nen Preis — 28,80 Mark — wert
ist. (mk)
Weitere Kniffe und Programme mit dem
ZX Spectram, Autoren: lan Stewart, Robin
Jones, Verlag Birkhauser  ISBN
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--------

Bild 1. Pac Man
— gelungene
Umsetzung

des Superspiels
fiir den

TI 99/4A

......

99-Besitzer, wie gut es Atari ge-
lungen ist, bekannte Spielhal-
lenhits wie Pac Man, Defender,
Donkey Kong und all die anderen
fiir den 99er umzusetzen. Vor allem,

N atiirlich interessiert es viele TI

wennmanan die Texas Instruments-

Spielmodule denkt, die zum grofen
Teil nicht iiberzeugen konnten. Par-
sec war in diesem Fall eine der we-
nigen Ausnahmen. Also kann man
wohl auch von den umgesetzien
Programmen nicht viel erwarten —,
konnte man denken. Doch welche
Uberraschung, wenn man ein Atari-
Modul einschiebt und den Compu-
ter einschaltet. Anfangs das von TI
gewohnte Titelbild, dann die Még-
lichkeiten, TI-Basic oder eben das

.........

--------

............

......

---------------

------

------------------

Atanispiel zu wahlen, beispielswei-
se Pac Man. Hat man sich nun fiir
den gelben Vielfra® entschieden
und Taste 2 gedriickt, so erscheint
in leuchtend gelber Schrift das Pac
Man-Titelbild, das noch durch seine
Schlichtheit enttduscht. Nachdem
man aber geklart hat, ob man allein
oder lieber zu zweit spielen will und
bei welchem Schwierigkeitsgrad
(wahlbar von 1 bis 9) man beginnen
mochte, kann der SpaB endlich an-
fangen. Was nun auf dem Bild-
schirm erscheint, wird jedem TI-
Benutzer zeigen, was eigentlich in
dem kleinen, silbergrauen und un-
scheinbaren Kasten alles drin-
stecki, Atarisoft zeigt hier Grafik in
Arcadenqualitat, die keinen Ver-

A

gleich mit dem Original zu scheuen
braucht.

Wird sich der erste gute Eindruck
auch bestdtigen? Es erklingt eine
Melodie, die zwar nicht ganz der
Pac Man-Einfiihrungsmelodie ent-
spricht, aber trotzdem nett gemacht
ist. Und schon beginnt der kleine Al-
lesfresser loszublubbermn. Blubbermn
deshalb, weil es so klingt, als wiirde
Mr. Pac Man eher ertrinken als Waf-
feln. Lauft unser Gelber hingegen
iber bereits leergefressene Wege,
so ertont die bekannte Sirene. Wah-
rend Pac Man nun mehr oder weni-
ger durch das Labyrinth irrt, kom-
men die grafisch perfekt nachge-
machten Geister Inky, Pinky und
Clyde ins Spiel, um die groBe Hetz-
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jagd auf den gelben »Gummiballezu
starten. Hier bemerkt man sofortdie
Liebe der Atari-Programmierer
zum Detaill, denn genau wie beim
groBen Vorbild rollen die Augen
der Gespenster bei jeder Richtungs-

Bilder 2 und 3.

Wer nicht um das Original trauert,
wird an Donkey Kong fiir den

TI 99/4A seine Freude haben,

anderung in die entsprechende
Richtung. Auch sonst ist es vollkom-
men gelungen, dieses Superspiel
fiir den TI 99/4A umzuschreiben.
Hat man namlich die erste Waffella-
dung vollstandig abgerdumt, geht
der ganze SpaP mit hoherer Ge-
schwindigkeit von vorne los. Natiir-
lich erscheinen in jeder Runde die
Bonusfriichte, die erst nur 100, spa-
ter aber bis zu 5000 Punkte einbrin-
gen. Im groBen und ganzen kann
man sagen, daB dieser Pac Man mo-
mentan zum Besten zihlt, was fiir
den TI 99/4A erhiltlich 1st. Grafik,
Sound, Action — bei diesem Spiel
stimmt einfach alles.

Nicht ganz original,

aber originell

Bei Donkey Kong sieht das schon
ein wenig anders aus: Die Grafik
entspricht nicht dem Original, was
mit dem Videoprozessor TMS
8918A aber auch nicht méglich ist.
Die Eisentrédger sind bedingt durch
den Bildschirm langer als bel der
Automatenversion. Um dem Spiel
mehr Arcadencharakter zu verlei-

hen, hitte man ruhig auf die rote Ei-
sentragerfarbe zuriickgreifen sol-
len, anstatt dem »Coleco-Vision-Lilas
den Vorzug zu geben! Es sollte viel-
leicht erwahnt werden, daf diverse
Spielhallentricks leider nicht an-
wendbar sind. Man hat zum Beispiel
keine Moglichkeit, durch das be-
kannte sHandauflegens zu verhin-
dern, daB® man wahrend eines Lel-
teraufenthalts von herabkommen-
den Fassern erschlagen wird. Fer-
ner gelingt auch der beriihmt-
beriichtigte »Todessprungs nicht.
Donkey-Kong-Freaks kennen ga-

rantiert auch den Hammer-
FlieRband-Trick, der in dieser Ver-
sion leider auch nicht zum Punkte-
sammeln verwendet werden kann.

AuBerdem wird der Spielgenuf
ein wenig durch die nervende Me-
lodie getriibt, die aus dem Fernseh-
lautsprecher quillt, In diesem Punkt
haben sich die Atari-Programmier-
er wenig um das Vorbild gekiim-
mert, obwohl es sehr einfach gewe-
sen wire, die Einfiihrungsmelodie
zu verwenden, die jedem einge-
fleischten Donkey-Kong-Fan gelau-
figist. Schade! Ist Bild 1 geschafft, so
geht es mit Station 2 weiter, (also
dem Bild mit den Eisentragern)
Ubrigens: Keine Angst vor dem
»Verfolgungsfeuers, das unserem
lieben Mario die Lust am Troédeln
nehmen soll. Sobald ein blaues FaB
gegen die Oltonne schlagt, er-
scheint zwar eine Flamme, aber die
macht keine Anstalten, die Verlol-
gung aufzunehmen. Es {3llt sofort
auf daB die amerikanische Bildfol-
ge 14134,1234,1... bevorzugt
wurde, was zwar vom Geriistaufbau
absolut unlogisch ist, insgesamt
aber die Spannung erhoht, da man
einige Zeit braucht, um das letzte
Bild mit den FlieBbandern zu errei-

chen. Bild 2, welches unserem vier-
tem Bild entspricht, ist das Bild mit
den gelben Eisennieten. Hut, Tele-
fon und Regenschirm sind vorhan-
den und wie beim Video-Automaten
angeordnet.

Man fiihlt sich schon fast wie inder
Spielhalle, doch dann eine kleine
Enttiuschung: Das dritte Bild mit
den Aufziigen entspricht schon
nicht mehr ganz den Erwartungen,
denn man hat sofort das ungute Ge-
fiihl, daB irgend etwas fehit...Klarl!!
die Springfedern, die unserem Zim-
mermann das Leben schwer ma-

T1 99/4A-Version
hat es nicht

so viel zu bieten
wie der

groRe Bruder

chen, sind einfach weggelassen
worden. Dafiir ist die Flamme am
oberen rechten Bildrand um einiges
aggressiver als gewohnt. Die groBe
Erniichterung kommt aber erst mit
Bild 4: Die Laufbanderstation sieht
ziemlich miBgliickt aus. Die Eisen-
pfannen sind so klein, daR man sie
kaum erkennen kann, die Farben
sind duBerst ungiistig gewahlt (grii-
ne FlieRb#dnder, blaue Pfannen, rote
Flammen.. .einfach furchtbar!), und
auBerdem fehlen die unterbroche-
nen Leitern, die es Mario nur zu be-
stimmten Zeitpunkten erlauben, das
oberste Stockwerk zu erreichen. Es
istmdglich, daf in diesem Fall zuwe-
nig Speicherplatz vorhanden war,
um ein grafisch vollendetes Bild zu
gestalten.

Vielleicht ware es besser gewe-
sen, ein Bild wegzulassen und dafiir
ausgeleilte Gags und hochwertige
Grafiken bei den anderen Stationen
zu bringen. Wer allerdings nicht all-
zuviel Wert darauf legt, ein mog-
lichst originalgetreues Spiel zu ha-
ben, der ist mit diesem Spiel sehr gut

bedient, Vom Spielgeschehen herist

es namlich ein gut gemachtes Video-
spiel, das sich in dieser Beziehung
weitgehend an das Original halt. i
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Die Crafik ist nicht ganz wirklich-
keitsgetreu, fiir Texas Instruments
dennoch bestechend. Wer bisher
nur die TI-Spielmodule gewohnt ist,
wird von diesem Spiel wahrschein-
lich begeistert sein, denn insgesamt
kommt doch eine gewisse Spielhal-
lenatmosphare auf. Also rechtfertigt
auch dieses Spiel genauso wie Pac
Man den hohen Preis von 128 Mark.

Ein anderes Beispiel:
Defender

Hier muB gleich gesagt werden,
daB der TI 99/4A nur einen 16K-
Speicher besitzt, der Original-
Defender aber mit einem 26K-
Speicher ausgestattet ist. Klar, daB
dieses Spiel auf dem TI eine Num-
mer kleiner ausfallt und nicht ganz

= ia,&o'ﬂel zu bieten hat, wie der groBe

JE r-Bruder. Bei diesem hat
man es namlich mit sechs Bedie-
‘nungselementen zu tun, dem Joy-

haltungselektronik. ﬁber sein
 Computerhobby (TI 99/4A, CBM
- 4032)istnicht Volkers einzige Lei-

. denschaft. Ertreibt intensiv Sport
- (Volleyball) und fihrt sehr gern

stick, dem Reverseknopf, dem Hy-
perspace, dem Firebutton, dem
»Thruste und den »Smartbombss.
Beim TI hat man nur den ]oystick
mit dem sich das Raumschiff in vier
Richtungen steuemn 14Bt, den Feu-
erknopf und die Tastatur. Durch
Driicken der Space-Taste kannman
seine Smartbombs abwerfen, hin-
gegen verschwindet man bei allen
anderen Tasten im Hyperspace.

Beschleunigen kann man seinen
Star-Fighter, indem man den Joy-
stick nach links oder rechts bewegt.
Dabeil verandert sich aber auch so-
fort die Flugrichtung des Raumschif-
fes und exakte Wendemanover
sind natiirlich nicht mehr méglich;
genausowenig wie automatisches
MG-Feuer, was sehr schnell dazu
fuhrt, daf der Daumen zu schmer-
zen beginnt. Selbstverstandlich gibt
es auch beim kleinen Defender den
Radarschimm am oberen Bild-
schirmrand, der einem abernicht so
hilfreich zur Seite steht wie beim
Original, da die einzelnen Raum-
schiffe nur schwer Zu erkennen
sind, bezieh man nur
durch langes herausfinden
kann, wo die Liander gerade unsere
Humanoiden entfiihren wollen.
Dm?fnnoch ist der Scanner eine gute

e

Ansonsten sind die bekannten
Raumschiffe wie die Baiter, die
Schwéarmer, die Bomber, die Pods,
die Mutanten und die weiBen Mut-
terschiffe grafisch gut gestaltet.
Wenn man sich also in Erinnerung
ruft, daB der TI1 99/4 A einen verhalt-
nismaBig kleinen Speicher hat, so
wird man feststellen, daB Atari mit
Defender ein Spiel hat,
das an Geschwindigkeit und Action
keine Wiinsche offen 14Rt. Selten
gab es ein Spiel, das so komplex
war wie dieses. Sicherlich ist es fiir
den Anfianger sehr frustrierend,
nach Spielende feststellen zu miis-
sen, daB man nur so um die 5000

- Punkte zustande gebrachthat: dafiir

hat man aber auch ein Spiel, das

- man auch noch nach vielen Spiel-

stunden gerne in den Modulschacht

- einschiebt, um einen Weltraum-

krieg zu starten. Parsec dagegen
war ein Spiel, das man locker aus
der Hiifte spielen konnte, wenn man
erst einmal erkannt hatte, nach wel-
chem Grundmuster man vorzuge-
hen hatte. Es war dann kein Pro-

blem, den Highscore zu iibertreffen
und jede Menge Punkte zu machen.
Im Gegensatz zu Defender, beidem
man sicher ein paar Trainingsstun-
den mehr braucht, um es einiger-
maBen zu beherrschen. Vorausge-
setzt man nahert sich mal der 100000
Punktegrenze, sind einem Blasenan
Daumen und Fingemn sicher, da
man den Joystick zwangsldufig so
behandelt, als ginge es darum, ihn
zu zerbrechen. Zusammenfassend
kann man sagen, daB auch dieses
Spiel die Anschaffung wert ist.

Arcaden-Hits fiir den
Tl 99/4A bestechen durch
ihre Grafik

Betrachtet man nun das gesamte
Atani-Sortiment, fallt auf, daB sich
die Atarisoft- ongrammmrer viel
Miihe gegeben haben, umdie Arca-
denspiele erst fiir die Atan-
Computer und dann auch noch fiir
den T199/4A umzusetzen. Samtliche
Spiele bestechen durch ihre Grafik-
qualititen und ihren doch recht ho-
hen Spielreiz, der auch nach langer
Zeit noch erhalten bleibt. Beim
Sound hat man wohl weniger Sorg-
falt walten lassen, was an sich auch
nebensachlich ist, wenn man nur an
die bisher angebotene Software fiir
diesen Computer denkt. Laut Atari-
sollen noch weitere Spiele, zum Bei-
spiel Dig-Dug, Centipede, Robotron
2084 und Stargate lieferbar sein;
nicht einmal ein gutes Video-Spiel-

Haus im Zentrum Miinchens konnte

naheres zum Erscheinungsdatum

dieser interessanten Spiele sagen.

Atari hingegen kiindigte gleich wei-
tere Arcadenhits fiir den TI 99/4A
an. Fiir die Monate Februar bis
April plant man unter anderm die
Anlieferung von Joust, Jungle-Hunt,
Pﬁa?ommmumjiMoonPatml. Fer-
ner plant der Hersteller noch eine
Verdffentlichung von Lemspielen
fiir die ganze Familie. Man darf also
gespannt sein, was von Atari noch
aﬂ&saufdmﬂ-ﬁmm Es

gemacht hat, als bekannt wurde,
daﬂ'['axashmt:memsdlehoduk-
tion des TI 99/4A eingestellt hat.
Man kann also nur hoffen, daB Atari
weitermacht und die angekiindig-
ten Spiele auch wirklich auf den

Markt bringt. _
(Volker Botschen)

~ Motorrad.
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Happy-Computer ist die
Zeitschrift zum Mitmachen.
Das haben viele unserer Le-
ser erkannt. Dementspre-
chend ist auch die Anzahl
der Einsendungen gestie-
gen. Es sind eine Menge
sehr guter Programme dar-
unter, das haben Sie sicher-
lich bei den verdifentlichten
Listings bemerkt. Aber es
gibt auch viele, die allein
wegen ihrer Form zun&chst
nicht in die engere Wahl
miteinbezogen werden kén-
nen. Die folgende Ubersicht
soll demjenigen, der ein
Programm an Happy-Com-
puter senden will, als Hilfe-
stellung dienen und es zu-
gleich der Redaktion er-
mbglichen, Manuskripte in
kiirzerer Zeit zu bearbeiten
— was wiederum Thnen zu-
gute kommt. Das Hauptau-
genmerk liegt natiirlich auf
dem Inhalt eines Artikels
oder eines Programms, den-
noch entscheidet bereits die
Aufmachung, wie so oft im
Leben, liber den ersten Ein-
druck

Um die Wahrscheinlich-
keit einer Verdffentlichung
Ihres Artikels/Programms
zu steigern, sollten Sie eini-
ge Punkte beachien:

1. Auf der ersten Seite des
Anschreibens sollten der
Name, die volistandige An-
schrit mit Telefonnummer
sowie das Einsendedatum
stehen.

2. In der »Betrefizeile« tra-
gen Sie die genaue Bezeich-
nung des verwendeten
Computers und — falls er-
forderlich — die Basic,,
ROM- oder DOS-Version so-
wie die Speicherkonfigura-
tion ein. Der Titel des
Artikels/Programms sollte
ebenfalls daraus ersichtlich
sein.

3. Im darauffolgenden Text
konnen Sie Wesentliches zu
Threr Person, zur Entste-
hungsgeschichte des Pro-

gramms/Artikels, der Ab-
sicht, der Vorteile gegen-
iiber anderen Programmen
oder Methoden, der Eigen-
schaften und so weiter er-
l&utern.
4. Auf der nachsten Seite be-
ginnt die eigentliche Pro-
schreibung. Diese
sollte nach Moglichkeit mit
der Schreibmaschine ge-
schrieben werden oder als
Computerausdruck vorlie-
gen. Den Text bitte mit min-
destens eineinhalb oder
zwei Zeilen Abstand schrei-
ben. Am linken und rechten
Rand wenigstens drel Zenti-
meter Freiraum fiir Korrek-
turen und Bemerkungen las-
sen,
8. Diese und alle nachfol-
genden Seiten sollten
durchnumeriert sein und in
der Kopfzeile jeweils den Ti-
tel des Programms und den
Namen des Autors enthal-

ten.

8. Der Uberschrift des Arti-
kels schlieBen sich zwel
oder drei einleitende Sitze
an, welche die wesentlichen
Punkte des Textes zusam-
menfassen. Der Text selbst
sollte in etwa folgenden Auf-
bau aufweisen:

O Angaben, auf welchem
Computer das Programm
lauffahig ist sowie welche
Erweiterungen und Peri-
pherie notwendig sind

0O ausfithrliche Beschrei-
bung der Programmfunktion
(mit Verweisen auf Ein/Aus-
gabebeispiele wie Grafi-
ken, Bildschirmfotografien,
Hardcopys oder Diagram-
me)

[ detaillierte Programmbe-
schreibung (mit Verweisen
auf Programmablauiplan,
Variablendefinition, Start-
adressen der einzelnen Un-
terprogramme,  Beschrei-
bung wichtiger Programm-
zeillen etc.)

O eventuelle Umsetzung auf
andere Basic-Dialekte oder
Computer

7. Die genauen Lade- und
Abspeicherschritte des Pro-

gramms und der im Pro-
gramm vorkommenden
Routinen sollten dokumen-
tiert sein.

8. Listings aus reprotechni-
schen Griinden nur als On-
ginal (keine Kopien) auf wei-
Bem, unlinierten Papier mit
neuwertigem Farbband ge-
druckt einsenden. In den Li-
stings sollten grundsatzlich

keine handschriftlichen Ein-
fragungen vorgenommen
werden.

9. In den Kopfzeilen des Pro-
gramms bitte den Titel, die
Computerkonfiguration, den
eigenen Namen und die
Adresse mit Telefonnum-
mer eintragen (es soll vor-
kommen, daB sich Listing
und Manuskript verselb-
stindigen, und mit beiden
allein 148t sich wenig anfan-

gen).

REM-Zeilen im Programm
dienen der Ubersichilich-
keit und sollten, falls nicht
speicherkritische Aspekie
dagegen sprechen, immer
zur Strukturierung einge-
setzt werden. Achten Sie
auch auf einen halbwegs
formatierten Ausdruck Ihres
Programms (keine verein-
zelten Zeilen mit sUberl&n-

gex).

10. Um das Eintippen fiir an-
dere zu erleichtern, sollten
Sie CHR$X)}Werte und
TABX) oder SPC(X) anstatt
Cursor-Manipulationen  fiir
die Ausgabeformatierung
verwenden. So ist die Be-
fehissequenz FOR I=1 TO
6:PRINT-NEXT zur Erzeu-
gung von sechs Carriage
Returns leichter einzutippen
und auf andere Basic-Com-
puter wesentlich leichter zu
iibertragen. Und ist es nicht
auch iibersichtlicher, statt
einem Duizend Cursor-
Rechts-Symbolen  einfach
SPC(12) zu benutzen? Uber-
prifen Sie Ihr Programm
einmal hinsichtlich dieser
»Klemigkeitens.

11. Da wir (in Threm eigenen
Interesse) nur getestete Pro-
gramme verdffentlichen
wollen, legen Sie bitte unbe-
dingt eine Diskette oder
Kassette, auf der das betref-
fende Programm mit minde-

stens einer Sicherheitskopie
abgespeichert ist, bei. Auf
der Diskette/Kassette und
deren Umbhiillung unbedingt
den Namen mit vollstdndi-
ger Adresse und Computer-
bezeichnung vermerken.
12. Wollen Sie mehrere
Programme/Artikel gleich-
zeitig einsenden, so trennen
Sie die Programme/Artikel
nach dem oben aufgezeig-
ten Schema. Die Einsen-
dung mehrerer Disketten/
Kassetten ist hingegen nicht
notwendig.

13. Programme/Artikel kon-
nen beliebig lang sein —
von einzeiligen Routinen bis
zu Senen iiber mehrere
Ausgaben. Wichtig ist in je-
den Fall eine ausreichende
Beschreibung. Es gibt keine
Programme, die sich von
selbst erklaren.
14. Hardcopys, FluBdia-
gramme, Zeichnungen und
Bildschirmfotos dienen der
Anschaulichkeit. Sie sollten
nach Maglichkeit nicht feh-
len. Zu jeder der vorge-
nannten sZugabens gehort
aber eine Bildunterschrift
und ein Verweis im Text.
15. Programme/Artikel, die
unserem Verlag zur Verdf-
fentlichung angeboten wer-
den, sollten aus urheber-
rechtlichen Griinden nicht
gleichzeitig einem anderen
Verlag vorliegen.

16. Happy-Computer zahlt
fiir Listings mit Beschrei-
bung eine Pauschale zwi-
schen 100 und 300 Mark. Fir
Disketten/Kassetten  wer-
den 30 Mark extra bezahit.
Fiir reine Arunkel betragt
das Honorar zwischen 0,80
und 1 Mark pro Druckzeile,
bei langen Arikeln nach
Absprache. Programme/
Artikel, die sich auf Commo-
dore-Systeme beziehen,
senden Sie bitte zu Handen
Herrn Absmeier, fiir alle an-
deren Systeme zu Hénden
Herrn Lang.

17. Ergeben sich nach unse-
rer Bestatigung, daB wir den
Beitrag veroffentlichen wol-
len, noch irgendwelche An-
derungen des Programms,
teilen Sie uns das bitte um-
gehend mit. In diesem Falle
bendtigen wir ein vollstandi-
ges neues Listing mit Daten-
trager. (Die Redaktion)
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semblerprogramme geschrie-

ben hat, weif ein Lied davon zu
singen, wie langwierig ein solches
Unternehmen sein kann. Die Griin-
de dafiir liegen auf der Hand. Ma-
schinensprachen sind unhandlich,
lassen sich nicht interaktiv program-
mieren, bieten nur wenige Fehler-
meldungen und sind vor allem nicht
transportabel, Ein Programm, ge-
schrieben fiir den Apple II mit sei-
nem 6502-Prozessor, wird nie auf ei-
nem Sinclair Spectrum laufen, der
bekanntlich auf dem Zilog Z80 ba-
siert. Welche Alternative bleibt
also?

Speicherplatz — fiir
Compiler zu klein

Fiir Homecomputer kommt zwei-
fellos keine der bekannten Compi-
lersprachen in Frage, da die Peri-
pherie im allgemeinen dazu nicht
ausreicht. Zur Compilierung ist zu-
mindest ein Diskettenlaufwerk not-
wendig, weil Compilerprogramme
im allgemeinen zu groR sind, um im
Speicher (zum Beispiel eines Spec-

150 sz,

Jeder, der einmal langere As-

trum) standig resident zu sein. Au-
Berdem sind in Grafikroutinen oft
Operationen erwiinscht, die einzel-
ne Bytes im Grafikspeicher direkt
ansprechen. Das bieten mit weni-
gen Ausnahmen nicht einmal Com-
pilersprachen.

Die Sprache C (fiir »Ceompiler-
Sprache) ist die eine Ausnahme. In
ihr sind die Betriebssysteme fiir
GroBcomputer (unter ihnen der
schnellste Computer der Welt, der
Cray-1) geschrieben. C benétigt al-
lerdings ebenfalls zuviel Periphe-
rie, um fiir Homecomputer von Be-
deutung zu sein.

Die zweite Ausnahme ist Forth.
Forth wurde in den frithen 70er-Jah-
ren von Charles Moore und Elisa-
beth Rather am National Radio
Astronomy Laboratory entwickelt.
Charles Moore wollte eine »fourth
generation computer languages ent-
wickeln, eine Computer-Sprache
der vierten Generation. Das kam
daher, daR der Computer, mit dem
er zu der Zeit arbeitete, ein IBM
1130, als »Computer der dritten Ge-
neration« bezeichnet wurde. Das sus
in »fourth« fie] einfach der Tatsache
zum Opfer, daB die gute alte IBM
nur Identifikatoren von maximal fiinf
Buchstaben erlaubte. Die Zielset-

zung bei der Entwicklung war, eine
kompakte Sprache mit maximaler
Flexibilitdt zu erhalten. Dieses Ziel
ist, wie die folgenden Ausfiihrungen
zelgen werden, voll erreicht.

Was ist Forth?

Die Sprache Forth ist kompakt ge-
nug, um in einem Homecomputer
sinnvoll angewandt zu werden. Ich
habe Forth auf einem Sinclair Spec-
trum ausprobiert und damit sehr gu-
te Ergebnisse erzielt. Es bietet sich
daher an, die Hauptmerkmale die-
ser Sprache im Vergleich zum
Spectrum-Basic zu beschreiben.

Die Stichworte, die Forth am be-
sten charakterisieren, sind »UPN«
und »Stapelregisters. Diejenigen Le-
ser, die schon einmal einen pro-
grammierbaren Taschenrechner
von Hewlett-Packard in der Hand
gehabt haben, wissen, wovon ich
spreche. UPN oder »Umgekehrte
Polnische Notation« bedeutet, daB
die mathematischen Zeichen wie
»+« oder »—« nicht zwischen den
Operanden, sondern nach ihnen
geschrieben werden. Man schreibt
also»2 3 +«statt»2 + 3«. Genausoar-
beitet Forth. Das sieht zwar manch-
mal etwas eigenartig aus, aber man
gewdhnt sich bald daran.

Das Stapelregister von Forth ist
Zwar eine etwas andere Sache, paht
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gchen

pasic?

aber genau ins Konzept. Forth pla-
ziert die Operanden einer Opera-
tion nacheinander auf einen Stapel
und setzt den Operator obenauf.
Das Zeichen » + « wird folglich zuerst
vom Stapel geholt und wirkt dann
auf die beiden darunterliegenden
Zahlen. Vom Stapel und seiner Be-
deutung fiir Forth wird spéater noch
Zu sprechen sein.

Vom Sprachkern zur
Sprache

Flexibilitdt ist ein weiteres Stich-
wort bel Forth, Ist es in Basic nur
sehr schwer méglich, neue Kom-
mandos zu definieren, soist dies bei
Forth nicht nur einfach, sondern so-
gar ein Grundprinzip, auf dem die
Sprache aufgebaut ist. Das, was
man auf der Kassette vom Lieferan-
ten erhalt, ist bei weitem nicht die
ganze Sprache. Man kauft ein »Ker-
nels, einen Sprachkern. Die Spra-
che ist iiber diesen Kern hinaus be-
liebig erweiterbar. Definiert man
zum Beispiel einen Befehl, der eine
Reihe von Zahlen sortiert, dann wird
der Befehl {(nennen wir ihn einmal
»sort«) von nun an ein Teil der Spra-
che sein. Sie kénnen ihn in Zukunft
jederzeit genauso verwenden wie
die Befehle, die von vornherein Teil
des Kernels waren.

Ich hatte Forth als eine Ausnahme
unter den Compilersprachen be-
zeichnet. Forth ist eine Compiler-
sprache, Forthist aber zugleich eine
Interpretersprache., Tatsachlich ist
Forth so kompakt, daf sowohl ein In-
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terpreter als auch ein Compiler
standig im Speicher des Spectrum
Platz haben. Sie miissen also nicht
auf die liebgewonnene Interaktivi-
tét von Basic verzichten, wenn Sie in
Forth programmieren.

Warum ist Forth so
schnell?

Forth ist, wie bereits weiter oben
angedeutet, wesentlich schneller
als Basic. Um wieviel schneller sei
am Beispiel eines Programms ge-
zeigt, das die Primzahlen zwischen 2
und 100 ermittelt. Das Basic-Pro-
gramm lauft auf dem Spectrum in
30,60s ab, wahrend Forth nur 4,27s
braucht (siehe Listings 1 und 2).

Basic:
10 FOR I=1TO 100
20FOR]J=1TOI
30IF(1/]—INT({/]) = 0ANDI< >])
THEN LET J=1: GOTO 50
40 IF (I=]) THEN PRINT L," ",
50 NEXT ]
60 NEXT I

Listing 1

Forth:

: TASK ;

- QUOT 2DUP /MOD DROP ;
DIV 1BEGIN 1+QUOT 0=UNTIL;
: CHECK DUP DIV = IF . ELSE
DROP EBDIF ;

:PRIME 11001 DO11+ CHECK
LOCP

Listing 2

Das Forth-Listing sieht auf den er-
sten Blick zumindest ungewchnlich
aus. Obwohl man einige bekannte
Worte erkennt (LOOP fiir Schleife,
IF-ELSE-ENDIF als IF-Block), kann
man zundchst nicht viel mit dem Li-
sting anfangen. Ich werde spater
auf die Listings zuriickkommen, zu-
nachst jedoch soll die Verarbei-
tungsstruktur im Vergleich zu Basic
an einem einfacheren Beispiel de-
monstriert werden.

Das oben gezeigte Basic-Pro-
gramm bendtigt einen PRINT-
Befehl, um eine Primzahl auf dem
Monitor darzustellen. Auch das
Forth-Programm hat einen derartl-
gen Befehl, das Symbol ».«. Mochte
man in Basic auf dem Bildschirm das

Ergebnis einer Addition darstellen,
so benutzt man (im Direktbefehls-
modus) die folgende Befehlsfolge:
»PRINT 2 + 3«. Der Computer wird
dann »5« auf den Bildschirm schrei-
ben. Was passiert aber beim Abar-
beiten des Befehls im Computer?

Ein Befehl in Basic steht im Spei-
cher als Zeichenkette, die mit einem
RETURN-Zeichen (ASCII-Code 13)
abgeschlossen ist. Die Bearbeitung
des Befehls beginnt damit, daf der
Computer das Zeilenende, das
heift das Zeichen mit dem Code 13
sucht, Als nichstes wird die am An-
fangder Zeile stehende Zeichenket-
te (in unserem Falle PRINT) mit dem
reservierten Vokabular des Inter-
preters verglichen. Der Interpreter
findet das Wort und ruft nun die da-
zugehorige Interpreterroutine auf.
Jetzt wird das Argument des Befehls
PRINT (hier: 2 + 3)interpretiert. Der
Interpreter orientiert sich auch hier
wieder anden reservierten Worten,
das heit er sucht zundchst einen
eventuell vorhandenen Operator.
Im obigen Beispiel wird das Zei-
chen »+« gefunden und die Addi-
tionsroutine abgerufen. Die Addi-
tionsroutine verlangt die Anwesen-
heit zweiler Operanden, wie zum
Beispiel zweier Zahlen. Die erste
wird vom Interpreter vor, die zweite
hinter dem Pluszeichen gesucht.
Werden die Zahlen gefunden, so
wird die Addition durchgefiihrt und
schlieBlich der PRINT-Befehl zur
Darstellung des Ergebnisses ausge-
fiihrt.

Es fallt auf, daB die Verarbeitung
eines Basic-Befehls recht ver-
schachtelt vor sich geht. Der Com-
puter sucht das Zeilenende, findet
es: er geht nun zuriick, um den er-
sten Befehl zu ermitteln; nun geht er
wieder vorwarts in der Zeile, um
den Operator (+) zu suchen; an-
schliefend geht er wieder zuriick in
der Zeile, um den ersten Operan-
den (2), und wieder vorwarts, um
den zweiten Operanden (3) zu ermit-
teln. Erst jetzt kann die Addition und
danach der PRINT-Befehl ausge-
fiihrt werden.

In Forth sieht dieselbe Befehlszei-
le (ebenfalls im Direktbefehlsmo-
dus)soaus;»2 3 + .« Der Com-
puter quittiert das mit »5 ok,

Dabei ist » + « wieder die Addition,
das Symbol ».« entspricht dem
PRINT-Befehl in Basic. Es fallt iibri-
gens auf, da® der Befehl schon von
der Syntax her so aufgebaut ist, daB
er mit einem Minimum an Aufwand
seitens des Computers ausgefiihrt
werden kann. Der Computer tastet,
wie in Basic, den Befehle von links

i, 151



Programmiersprachen

nachrechtsab. Er findetzunichst ei-
ne Zahl, die er sofort oben auf das
Stapelregister schiebt. Als zweites
findet der Computer eine zweite
Zahl(die »3«). Auch sie wird oben auf
dem Stapelregister abgelegt. Das
sieht dann folgendermaRen aus:
Element1l: 3

Element 2: 2

Der Computer tastet die Befehls-
zeile weiter ab und findet das Zei-
chen »+ «. Da sich » + « als reservier-
tes Wort im Vokabular von Forth be-
findet, wird es sofort abgearbeitet:
Das erste Element des Stapels wird
vom Stapel genommen, das zweite
Element wird vom Stapel genom-
men, und die beiden werden ad-
diert. Das Ergebnis wird wieder als
oberstes Element auf dem Stapel
abgelegt. Der Stapel beinhaltet nun
also als einziges Element die Zahl 5.
Erst jetzt, nachdem die Addition be-
reits durchgefiihrt ist, wird die Abta-
stung der Befehlszeile fortgesetzt.
Der Computer findet als nichstes
das Zeichen».«. Auch dieses Symbol
wird im Vokabular gefunden, und
kann sofort abgearbeitet werden.
Dazu wird das oberste Element (das
Ergebnis der Addition) vom Stapel
genommen und auf dem Bildschirm
dargestellt. Dieser Vorgang ist in
Bild 1 noch einmal grafisch darge-
stelit.

Man sieht, daB die Verarbeitung
bei Forth —vorallem durch die Ver-
wendung der UPN — wesentlich
Okonomischer ist als bei Basic. UPN
erlaubt eine streng sequentielle
Verarbeitung, ohne die wvielen
Schleifen und das Vor-und-Zuriick
einer Basic-Interpretation. In die-
sem grundlegenden Unterschied
liegt der Grund fiir die wesentlich
hohere Verarbeitungsgeschwin-
digkeit von Forth.

Worter statt Befehle

Es wurde bereits weiter oben an-
gedeutet, daB Forth die Definition
eigener Befehle erlaubt, wobei die
Bezeichnung »Befehl« im Zusam-
menhang mit Forth nicht ganz richtig
ist. Die Befehle werden in Forth als
Wérter bezeichnet, der Befehlssatz
als Vokabular. Auch Basic hat ein
»Vokabular«. Befehle wie PRINT,
FOR.. NEXT und andere sind des-
sen Bestandteil. Auch in Basic sind
diese Befehle in einer Liste zusam-
mengefabt, die als sWegweiser« fiir
die Interpretation dient. Allerdings
ist es sehr schwierig, diese Liste zu
erweitern und zum Beispiel einen
Befehl »DUMP« zur Erstellung einer
Crafik-Hardcopy zu definieren.
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Im Gegensatz dazu ist das Vokabu-
lar von Forth durch den einfachen
Einsatz der Doppelpunkt-Definition
erweiterbar. Wenn sie sich das Li-
sting 2 des Primzahlenprogramms
ansehen, so wird Ihnen auffallen,
daB iiberall dort, wo in Basic eine
Zeilennummer steht, am Anfang je-
der Zeile also, ein Doppelpunkt
steht. Der Doppelpunkt bedeutet:
»Fiige das nach dem Doppelpunkt
stehende Wort dem Vokabular hin-
zu.« Das Wort sQUOT« in der zwei-
ten Zeile wird durch die Anwen-
dung der Doppelpunktdefinition
Teil des Vokabulars von Forth und
kann auch unabhingig von dem
Programm als »Instruktion« verwen-
det werden. Die nach dem Wort
QUOT stehenden Instruktionen
werden vom Computer als der In-
halt des neuen Befehls interpretiert
und immer dann ausgefiihrt, wenn
QUOT aufgerufen wird. Das Wort
QUOT findet tibrigens heraus, ob
beider Division der beiden auf dem
Stapel befindlichen Zahlen ein Rest
bleibt. Das Basic-Programm beno-
tigt zu diesem Zweck die Funktion
INT und fiihrt eine entsprechende
Routine in den Klammern des IF-
Befehls in Zeile 30 aus.

Das Wort QUOT wird im Pro-
gramm des Listings 2 einmal aufge-
rufen, und zwar in der Definition des
Wortes DIV, Div ruft QUOT so lange
auf, bis das oberste Element des
Stapels den Wert Null hat. Diese
Routine wird im Basic-Programm
durchdie Zeilen 20, 30 und 50 repra-
sentiert. Eine Primzahl ist dann als
solche identifiziert, wenn der Rest
einer Division erst bei Gleichheit
von Zahl und Divisor Null wird. Die
identifizierte Zahl soll anschlieBend
auf den Bildschirm geschrieben
werden. Basic bentigt dazu den IF-
Befehl in Zeile 40. In Forth wird fiir
die Uberpriifung ein neues Wort
definiert, das Wort CHECK. Die da-
zugehorige Routine ruft DIV auf (die
ihrerseits QUOT benutzt) und stellt
fest, ob die beiden obersten Ele-
mente des Stapels gleich sind.
Wenn das so ist, wird das oberste
Element ausgedruckt, andernfalls
einfach aus dem Stapel entfernt
(DROP).

Die Zeilen 20 bis 50 des Basic-
Programms finden also heraus, ob
eine gegebene Zahl, enthalten in
der Vanablen I, eine Primzahl ist.
Das Cleiche wird im Forth-
Programm durch das Wort CHECK
erreicht. Der Unterschied ist aller-
dings, daf man die Funktion
CHECK in Forth auch unabhéngig
vom Programm, zum Beispiel im Di-

rektbefehlsmodus, verwenden
kann. Gibt man dem Computer im
Direktbefehlsmodus die Sequenz
23 CHECK

ein, so wird der Computer die Zahl
auf dem Bildschirm ausgeben,
wenn sie eine Primzahl ist. (Sie ist ei-
ne!) Anderfalls wird einfach ein sok«
ausgegeben. In Basic miite man
der Variablen I durch die Eingabe
von ] = 23« erst einen Wert zuwei-
sen und dann den entsprechenden
Programmteil durch »GOTO 20«
starten. Das Ergebnis wére dassel-
be, nur wird Basic eine Fehlermel-
dung ausgeben, wei das zum

£
1, 2 auf Stapel

-

Operation * ¢

i .

»NEXT I« gehérende sFOR« nicht ge-
funden werden kann. In &hnlicher
Weise konnen natiirlich auch die
anderen, im Forth-Programm defi-
nierten Worter im Direktbefehlsmo-
dus verwendet werden. Das Forth-
Programm wird im Direktbefehls-
modus durch das Wort PRIME ge-
startet. Die Funktion des Wortes ent-
spricht derjenigen der &uferen

* Schleife des Basic-Programms, also

der Zeilen 10 und 60. Hier werden
die Zahlen 1 bis 100 generiert, die
daraufhin untersucht werden, ob sie
Primzahlen sind.
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Der aufmerksame Leser wird be-
reits gemerkt haben, daB Forth sei-
ne Worter in einer Weise benutzt,
die der Unterprogrammtechnik an-
derer Sprachen ahnelt. Das Wort
DIV behandelt zum Beispiel das
Wort QUOT in dieser Weise. Es wé-
re natiirlich auch in Basic méglich,
das Primzahlenprogramm so umzu-
arbeiten:

10 FOR I=1 TO 100 : GOSUB 20 :
NEXTI: END

20FOR]J=1TO1: GOSUB 30 : NEXT
] : RETURN

Unterprogrammaufrufe einigerma-
Ren tkonomisch zu verarbeiten.

Stapel und Variable statt
nur Variable

In der bisherigen Diskussion von
Forth war immer nur vom Stapelre-
gister die Rede. Auch im gezeigten
Primzahlenprogramm finden sich
keine Spuren der Basic-Variablen [
und ]. Da dr&ngt sich natiirlich die
Frage auf: Gibt es denn iiberhaupt
Variablen in Forth?

Bild 1. Abarbeitung der Befehisfolge »2 3 + .« in Forth

2. 3 auf Stapel
243

'S
s

Uperation +

3 ok

ﬁ

30IF /] — INTA/) = 0AND I< >])
THEN LET J=1: RETURN
40 IF (I=]) THEN PRINT L," ";
50 RETURN

Es stellt sich allerdings heraus,
daB diese Version des Primzahlen-
programms langsamer ist als die
Originalversion. Das sstrukturiertes
Programm bendtigt 35,66 Sekun-
den, wihrend die erste Version in
nur 30,60 Sekunden ablauft. Basic,
zumindest der Dialekt des Spec-
trum, ist eben nicht dazu geeignet,
mehrere ineinander verschachtelte
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Doch, es gibt sie. Allerdings wer-
den Variablen in Forth andersalsin
Basic benutzt. Die Vanable istim Ba-
sic das Kemstiick jeder Verarbei-
tung. Man erklért eine Varnable da-
durch, daR man sie mit einem giilti-
gen Namen bedenkt und sie einfach
verwendet. Eine einmalige Ver-
wendung eines Variablennamens
ist in Basic gleichbedeutend mit der
Reservierung und Initialisierung
des fiir sie notwendigen Speicher-
platzes.

In Forth ist jegliche Verarbeitung
nur in Verbindung mit dem Stapel-
register moglich. Zu verarbeitende
Zahlenwerte miissen also vor ihrer
Verwendung auf dem Stapel ge-
schoben werden. Der Vorteil der
Stapelverarbeitung ist seine Ge-
schwindigkeit, der Nachteil die ge-
ringe Ubersichtlichkeit des Pro-
gramms. Da Variable in reiner Sta-
pelverarbeitung nie in gewohnter
Weise als Namen auftauchen, muB
man beim Programmieren sehr auf-
passen, will man nicht vergessen,
welche Vamnable sich wo auf dem
Stapel befindet. Es wird sich daher
beim durchschnittlichen Forth-
Programmierer bald einbiirgem,
den Stapel als Variablenspeicher
nur fiir relativ kleine und geschwin-
digkeitskritische Routinen einzuset-
zen und fiir alle anderen Aufgaben
Forth-Variablen zu verwenden.
Die Forth-Variable ist ledig-

lich ein Speicherplatz

Der Begriff »Variables ist in Forth
anders zu verstehen als in Basic. In
Basic kann der Variablenname in je-
dem giiltigen Basic-Befehl als Zah-
lenwert verwendet werden. In
Forth stellt eine Variable nichts wei-
ter dar als einen Speicher, in dem
ein variabler Wert abgelegt wer-
den kann. Dieser Speicher muf am
Anfang des Programms initialisiert
werden, das heift der Variablen-
speicher muB deklariert werden.
Ohne diese Deklaration kann keine
Variable verwendet werden. Um
den Wert zu verarbeiten, muf er
aus dem Speicher herausgelesen
und auf den Stapel geschoben wer-
den. Danach kann der Wert wieder
abgespeichert werden, indem er
vom Stapel genommen und in die
Variable geschrieben wird. Die
Prozedur ist, wie man sieht, etwas
komplizierter als in Basic. Aber es
gibt noch mehr Unterschiede: Basic
unterstiitzt bekanntlich ganzzahlige,
reelle, alphanumerische und
manchmal auch doppeltgenaue Va-
riablen. In Forth gibt es keine reel-
len Vanablen. Programme, die
komplexere mathematische Zusam-
menhénge darstellen sollen, miis-
sen sich daher der Fixkommatech-
nik bedienen, die um einiges um-
standlicher ist als das Arbeiten mit
den FlieBkommazahlen in Basic. In
der Frage der Stringvariablen sind
die beiden Sprachen vergleichbar,
beide unterstiiizen die iiblichen
Stringoperationen wie  LEFTS$,
MID$, RIGHTS, STR$, CHRS, VAL,

etc.
s 153



Programmiersprachen

Bit, Byte und Basen

Die Sprache Forth wird im allge-
meinen zur Klasse der héheren As-
sembler oder zu den Sprachen der
mittleren Ebene gerechnet, Forth ist
im Gegensatz zu Assembler wesent-
lich komfortabler und vor allem
transportabel, so daB Forth-Pro-
gramme nicht prozessorabhéngig
sind. AuBerdem gibt es in Forth alle
bequemen IF- und Subroutine-
Befehle, die Assembler nicht kennt.
Forth ist allerdings auch um einiges
unbequemer als héhere Sprachen
wie Basic, Es gibt nur wenige Feh-
lermeldungen und es ist daher
recht schwierig herauszufinden,
warum ein Programm nicht so lauft
wie es soll. Dieses Manko wird aller-
dings durch die auBerordentliche
Flexibilitdt und Schnelligkeit der
Sprache ausgeglichen.

Der Assemblercharakter von
Forth zeigt sich vor allem in zwei Be-
reichen:

— Forth verarbeitet Zahlen zu jeder
beliebigen Basis

— Forth kann einzelne Bytes des
Speichers als Variable deklarieren
und mit assemblerdhnlichen Opera-
tionen verarbeiten.

Will man zum Beispiel eine Zahl in
hexadezimaler Notation darstellen,
so muB man nur folgendes einge-
ben; »288 HEX . DECIMAL«. Der
Computer wird antworten: »FF oke.
Auch abstrusere Zahlensysteme,
wie zum Beispiel ein Ser-System,
188t sich in Forth chne weiteres ver-
arbeiten. Schreibt man »DECIMAL
23 5 BASE C! . DECIMALx, so gibt
der Computer sofort die Zahl 23 im
Ser-System aus (also »434).

Es wird jeden, der einmal ldngere
Assemblerprogramme  geschrie-
ben hat, freuen, daB er in Forth die
fiir viele Programme so niitzlichen
Byte-Operationen SHIFT LEFT,
SHIFT RIGHT und die logischen
Operationen AND, OR, NOT und
XOR zur Verfiigung hat. Mochte
man zum Beispiel ein Programm
schreiben, das Bildschirmgrafik auf
einem Matrixdrucker ausdrucken
kann, ohne daf man — bei einem
Basic-Programm wére das der Fall
— eine halbe Stunde auf den Aus-
druck warten mup3, dann sind solche
Operationen geradezu unverzicht-
bar.

Ein weiteres Merkmal von Forth:
Forth-Programme lassen sich von
anderen Sprachen als Maschinen-
Unterprogramme aufrufen. Das ist
besonders dann niitzlich, wenn man
ein ldngeres, komplizierteres Pro-
gramm schreiben will, bei dem ein-
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zelne Routinen sehr schnell ablau-
fen sollen. Denkbar widren hier
Wortprozessoren, mathematische
Naherungsprogramme und natiir-
lich Crafikprogramme. Tatsachlich
ist eines der besseren Textverar-
beitungsprogramme fiir den Tandy
I1I in Forth geschrieben.

Wozu also Forth?

Forth ist eine Sprache mit vielen
Vorteilen und auch einigen Nachtei-
len. Forth ist eine sehr flexible und
sehr schnelle Sprache, die aber vie-
le der Annehmlichkeiten von hohe-
ren Sprachen vermissen 148t. Forth
bietet wenig Benutzerfithrung
durch Fehlermeldungen, ist aber
sehr flexibel. Gerade dadurch, daB
man in Forth auch Dinge machen
kann, die Basic als Syntax-Fehler so-
fort zum Streiken veranlassen wiir-
den, kénnen versierte Programmie-
rer mit Forth regelrecht zaubern.
Man muB dabei allerdings verteu-
felt aufpassen. Forth ist iibrigens
auch die einzige Compilersprache
mit einem Direktbefehlsmodus, mit
dessen Hilfe man die Befehle ein-
zeln austesten kann. Das erleichtert
natiirlich die Fehlersuche wesent-
lich, selbst wenn sich Forth auf 16
Fehlermeldungen beschrinkt.

Fiir denjenigen, der bereit ist, mit
den Einschrankungen von Forth zu
leben und die bei Forth so notwendi-
ge, disziplinierte Programmierme-
thodik anzuwenden, und der sich
mit einer ungewohnten Notation an-
freunden kann, wird Forth sicher-
lich ein sehr vielseitiges Instrument
sein, mit dem sich elegante und
schnelle Programme erstellen las-
sen.

Was braucht man fiir
Forth?

Man kann Forth auf fast allen Mi-
crocomputern programmieren und
bendtigt als Mindestausstattung
nicht mehr als einen Kassettenre-
corder, um Programme speichern
zu kénnen. Aber natiirlich ist auch
hierbei eine Diskettenstation niitz-
lich, da sie vom Programm aus an-
sprechbar ist und eine schnellere
Zugriffszeit hat als ein Kassettenre-
corder,

Forth-Implementierungen gibt es
in vier Versionen:

— Kassetten (verfiigbar fiir ACORN
BBC-Computer, Sinclair Spectrum,
Dragon 32, Nascom 2, Commodore
PET)

— Steckmodule (erhiltlich fiir
ACORN, Spectrum, VC 20 und

Commodore 64, Tandy Color Com-
puter, Dragon 32)

— Disketten (fiir die meisten Com-
puter mit CP/M-Format, CBM, App-
le, MS-DOS-Computer)

— ROMs (fir Grundy Newbrain,
Apple I)

Ein Sonderfall ist der Jupiter Ace,
ein Computer der ZX81-Klasse, des-
sen Forth als Grundausstattung im
ROM verankert ist.

Wenn man sich fiir Forth entschei-
det, ist es wichtig, sich zu erkundi-
gen, ob das Programm, fiir das man
sich interessiert, an den eigenen
Computer optimal angepaft ist, das
heifit ob alle systemeigenen Funk-
tionen durch die betreffende Forth-
Version unterstiitzt werden (beson-
ders wichtig bei den CP/M-
Versionen). So wdre es beim Spec-
trum zum Beispiel sehr &rgerlich,
wenn die gekaufte Forth-Version
die Grafik-, Farb- und Tonfunktio-
nen des Spectrum nicht unterstiitzen
wiirde.

Forth — »Bastel«-Version
zum Selbstbasteln
eingeben

Fiir diejenigen, die zwar Geld
sparen, aber trotzdem nicht auf
Forth verzichten méchten, gibt es
die Moglichkeit, Forth selbst zu im-
plementieren. Es gibt zum Preis von
zirka 25 bis 30 Mark »sForth source li-
stings«. Das sind Listings des Ma-
schinencodes der Sprache Forth,
die man dann selbst in seinen Com-
puter eingeben muf. Diese Listings
sind fiir die meisten gangigen Pro-
zessoren und Computer erhaltlich,
so fiir 1802, 8080, Z80, 9900, 6800,
6809, 6502, 8086/8088, 68000, Z8000,
Apple II, PDP-11 und VAX.

In der néachsten Ausgabe verglei-
chen wir in einem Test zwei Forth-
Varianten (von Abersoft und Arctic)
fiir den Spectrum.

(Herbert W. Neunteufel)

Biicher

Der Schliissel zu jeder Pro-
grammiersprache ist ein gutes
Buch. Leider gibt es derzeit kaum
Forth-Blicher in Deutsch. Wir
nennen hier deswegen nur drei
Biicher in Englisch:
— »Starting Forthe, von Leo Bro-
die, erschienen bei Prentice Hall
—Introduction to Forthe, von Ken
Knecht, erschienen bei Howard
W. Sams & Co, Indianapolis
— »Discover Forthe, von Thom
Hogan, erschienen bei Osborne/
Mc Graw Hill
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adresse des Videochips ist
nicht 53281, sondern 53248.
Die Tabelle der Gegenstan-
de besteht nicht aus DL$,
sondern aus DI$, Weiter: Im
Bitmapping werden die bel-
den Bits 4098 und 16348 an-
gegeben; korrekt wdren
aber 4096 und 16384.

Besonders tiickisch ist die
Vertauschung der 4 und der
8 bei 16384. Da bestimmt
leicht das Gedéchinis, was
getippt wird, und nicht das
Auge, das die richtige Zahl
im Listing sieht. Abersoganz
fehlerfreiist auch das Listing
nicht. (Obwohl — die souve-
rane und auch ein bifchen
frohlockende Art des Nach-
hall-Kommentars fand ich
sehr erfrischend.)

Beispielsweise kann man
nach dem Start mit RUN
beim ersten Spiel (bei Wie-
derholungsspielen klappt es
nicht mehr) im ersten Schlof-
raum als Kommando einge-
ben »DRUECKE KNOPF«
Mit demiiberraschenden Ef-
fekt, daB samtliche Gegen-
stande auftauchen. Und das
war bestimmt nicht beab-
sichtigt. AuBerdem wird
nach »OEFFNE TRUHE«
zwar die Meldung am obe-
ren Bildrand ausgegeben,
aber die Kommandozeile
wird nicht geléscht, so daB
es bei einer Richtungsanga-
be zwangsldufig zu einem
Irrtum kommit.

Last not least finde ich es
nach vielen Testlaufen mit
anderen Personen nicht kor-
rekt, nach sNIMM GIFT« ei-
ne kommentarlose Todes-
meldung auszugeben. Denn
die ist identisch mit der Re-
aktion auf »TRINKE CIFTs;
und das stiftet eine ungeheu-
re Verwirrung, die vermeid-
bar gewesen ware durch ei-
nen Kommentar wie »DAS
GIFT IST AUSGELAUFEN
UND HAT DICH VER-
AETZT« oder einen &hnli-
chen. Was sich ohne Schwie-
rigkeiten einbauen la8t.

Imiibrigen aber: Ein tolles
Spiel, Gratulation!

(Lothar Windemuth)

(Der Leserbrief wurde aus Platzgriinden
von der Redaktion Jeicht gekiirz)

Ausgabe 6/Juni 1984
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Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.

Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fiir Heimcomputer.
Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in Happy-Computer verdffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden kénnen.

Lagerverwaltung auf dem VC 20

Mt emer 27-KByte-Erweiterung und diesem Programm machen Sie Thren VC 20 zum professionellen
Biirorechner. Dieses Programm dient zur Lagerverwaltung und zur Fithrung einer Lieferantendatei

Kegelturnier
Kegeln mit dem VC 20. Wem der Weg zur nichsten Kegelbahn zu weit ist, kann jetst mit diesem Pro-
gramm 2 Hause kegein.

Datagenerator
Der Datagenerator hilft Thoen be: der Erstellung von Datazeilen
Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 005, Preis- DM 24,80%

Jetzt hkonnen Sie wieder Kassetten aus fritheren Ausgaben von -Happy-Computer- bestellen:

Orakel — Horoskop nicht ganz ernst genommen - Darts

Beide Programme auf emner Kassette: Bestell-Nr. CB 006, Preis: DM 29,80*

ZauberschloB (Commodore 64)
Programm auf Kassette: Bestell-Nr. CB 003, Preis: DM 29,90*

Awari — Brettspiel mit TI 99/4A
Rescue ship — Weltraumabenteuer

Beide Programme auf einer Kassette, Extended Basic erforderlich:
Bestell-Nr. T1 002, Preis: DM 19,90+

Poker gegen den VC 20 (min 8k =rw)
Schnelle Hardcopy fiir den VC 20

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 004, Preis: DM 19,90*
Monopol — Ein echtes Monopoly fiir den C 64

Caverns in Mountains — Abenteuerliche Ratsel
Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 004, Preis: DM 29,30*

Joypainting — hochauflésende Grafik mit dem Joystick
Wildwasserfahrt — Kanufahrt durch einen FluB

Spiedie — ein Spiel der Spielhallenkategorie »Break Outs
Alle drei Programme auf einer Kassette: BestellNr. CB 005, Preis: DM 29,90%

C 64/VC 20/T1 99/4A

(1] =
C 64/VC 20/T1 99/4A

\ o

*
efe!' Bt

) Weitere Homecomputer-Programme auf Anfrage!
Alle hier angebotenen Programme kénnen Sie direkt bei Happy-Computer bestellen.

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software-Bestellkarte« neben dieser Anzeige. Bitte

verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung
erheblich und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller.

# Rlle Preize inkliusive Mehrwertstanar nnverhindlichs Prawesmmfohlinmes




JIYOSISN WnIe

jusssabIan Jyotu BUISSWN JUUDSUBISISI] snelas Sunbipeysseq leq INU SWYeusny
"OIU 131580 HSAUS DS ROADNY wUid Hololjos S3XSH jue IYoIL <49ssey INE INU uapiam swwerboid
[y 1BNYisyonisg Usbun{aisadqiss ] U uapiam 87 [USlOred aliig NRiueUSISeXpURSIa A -'E WO ysnbnzng

ISMY T SaId-[szung

181 IN-l1eiEeg JuEzOY

anessey INe swWwelbold apusabo] bunuyoey usbab pun starduspe wnz mu sg uisjar]

LAY TITILSIF-TIVMILIOS

u_m_M_E_m__mﬂ__.mEﬂﬂmmmﬂmﬂmﬂﬂﬂmﬂmmﬂmmﬂm

h INOH inprag-sap) yongaiyostis (—'85 N youayel eyey 7)) Sunuypey sop Jeqsy youN
E puegesnag fandeisepung 19p ul mu e jogebiy sassi] - [emaTueg
it U] ey
e ————— e suRes

] —
]
]
]
)
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
il
]

soip-efnpEeg (o] ‘Bunpussdy ebileziydel aip |Bousb mug
1ap Buniges Ing UUEH USILUSpIM BSseipe|Eisay iap jeg
rm&.m_rm_._ﬁ... BT IS Bun[j@sad asaip ol JRP  HILENEq 181 10N

S5

UYDSINU SIAME SIS OInD

IN OINDY WSS o
(=08 WQ e 88 NG YRl sysH 21)
Snrmuueg Yomp so[pjabreq pun wanbaq -

SUSUISUICE Y TSI S{eseg o]
patm 1Bpunyed yor

YIS ORI Y oA BIBESHN 2 it §2 tuse Usbunbuipeg usinni spamal uuep uap nzaue[ | wmn ysis Babugiias NS LBuuea Y S8l

- ..,u___..HUEm_:-._\F...__:m_F._ Eﬁw_._.ﬂ_._&
k IN/EFRNS
LRGN BN

5151551555555 Gk, 8

BlEUOLIIO N SOP Nl silereq (804 1ad Diguiuabal 1D0j1a Dunifjaisng #*

‘Defiep 1oD JUENLRON UDIYNgabiasng pun ouod ‘sNEY 91 WH{0js DUnia)am uSisoy uyalaiiam Sulay ml uagsiia sy »
tunssardu] § esadepuesty) Saddjerury —'g wel Jay o 85"y WO AN (puRi] L) BT US] [euoastald 4E PRI U ¥
EuSLSuG Y usyaunsied sewa uapelIo) us(E it jeuop uspal Bgruabal JSunjjasaqqy Iz 51q I8nam

PUN S31UR[ soiie Iahe(] ofp In) ogelisny UDIRqUIISLIS UIEYREY 19 e reindwe-Addel qreysep anu a1g Wiejar] uanu sitswan

WOy HByDIIoSIad SAUS I8UOASTEL] UBR 216l SO0 pun S04 1ad Brgewatial agoma aou 1euysig siendwo-Addeiy aysizeq yo]

Jusweuuoqy SIYIUQsIad ure My IreA[[A)Sag-}10j0S

]

P ieiecs =TT umieq

auty IBHYoEAoNIS] usbun

jassablan JUIU GHISSWIN YUYSSURISIST] SNEUaD
MU Swyedsny juon jysiseq nexydibowagqeiony

T__jh._.uﬂucjmmm 120
Bag Slig TSURUSSoypuesIa A -E NG yonbnzng

sagisa ] 1 rmEm‘. §7 ‘USIYY

ISM T Stald-jeEurg

1en IN-eisag ezuy

=
e A

Ay

Aot
. )
il i

=
oy
ey
=
2%
=
™
%
R
]
=
2
>
o
=
3
)

puEosnaq qgndausspung 12p winu e jogabuy saseng

bunuyosy usbafb pun siazduspen] Wnz U alg uIajalr]

- ALNYITTALSIIE-NIAY THONE

00
:.___...::.:_
i (oSt

UHIBE-T5 M foYgatyosUua

Sig[jESag Sep JuEyssIsu tmgery

salp abnseq o] Sunpuesqy ofmazdel ap bnuat sy
1ap DUnIUBpy ang uuey uajniSpis sssaipEjpisag iop 1
. UsDE] f ton qreliettn Dunfasag asaip Yo gep uueRag sy

(=66 WA HoINE! 2YsH 21) funilsey usbag |

X

UYISISIU SIME SWISW YoImp

‘epmerebsusnenIe A
SyaH 21 me panin
[=gaH 21 Yoopsa! sussspui) mudspip jne sig O
Buleliie qENUSYIEID) BIP a
usgeage Sunuyosy
st DunjUezsneio s sulsy sig

(UBTIRIYIERE DD Won) [ErIayueq . = =
nusURss IN-OuOR ; ) Staadjsauty

—'g JNQ Heie (=g WQ TUe] od Sardiumesan)
BE'y NG 10T 17 T DunseparT-SnEl e uot

bnznayueg gounp soppabied pun wanbeg D .ﬁ_m_-.umﬁc___wnﬂawﬁmn_ Mmanoammwﬁ_# B B2 uaa :W«wn.__

[uszEnarue 2u1q) ;esramsbumeg AIITnMen uafueyaEIan sremdwoy Addelis sigoow 4ot g

JUD WIS WU -[UaISa9) UI INJ Ireq[[aisog

(—68 WQ uatage! syay 21)

Lty




Verlags-Garantie

Sie erhalten »Happy-Computers ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus ink].
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen [hnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verldngert sich nur dann
um mE._m_.n. zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
8 Wochen vor Ablauf schriftlich kiindigen.

fierflit

Hans Hérl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

_ Bitte
[rel- |
_ machen 7

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Straf3e 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte

frei-
machen

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Verlags-Garantie

Der von Ihnen Beschenkte erhalt
sHappy-Computers ab der von lhnen
gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl,
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im glinstigen
Abonnementsprels bereits enthalten.

*

Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verldngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils gilltigen
Baedingungen, wenn Sie es auf dieser
Bestellkarte bis aufl Widerruf anfordern,

Vvt

Hans Hérl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

Bitter
[rei-
machen 7

Postkarte

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte
fren
machen

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StralZe 2

8013 Haar bei Miinchen



Paradies fuir
Commodore 64-Fans

Im Spiel »Garten Eden« fiir den
Commodore 64 werden Sie in das
Paradies geschickt. Dort miissen
Sie den Eimer»Max«so steuern, daB
kein Apfel vom Baum der Erkennt-
nis zu Boden falit.

Wie gut sind
Billigdrucker?

Printer fiir Sinclair-Computer zu
erschwinglichen Preisen im aus-
fithrlichen Preis-Lieistungs-Ver-
gleich.

Mogelpackung fiir
den Spectrum?

Wir zeigen, wie und mit welchem
Erfolg der Spectrum »getuneds wer-
den kann. Platz fiir Computer, Netz-
teil und Akkupufferung fiir den

Err%is einer einfachen Zusatztasta-

Digital Tracer —
ein elektronischer
Storchenschnabel

Wir testen eine preisgiinstige Al-
ternative zum Zeichentablett. Wel-
che Vorteile hat der Digital Tracer
fiir Heimcomputer gegeniiber ei-
nem Lichtgriffel?

ZX81 mit Lauf-
schrift

Wollen Sie mal bei einer Party Ih-
re Witze ganz »groR« rausbringen?
Oder besitzen Sie vielleicht einen
eigenen Laden und wollen Sie Thre
Geschifte mal so richtig »anlaufens
lassen? Der ZX81 als LitfaBsdule ist
ein Programm, mit dem Sie groRe
Laufschrift auf den Bildschirm zau-
bemn kénnen.

Atari als Digger

Olen Sie Ihren Joystick und folgen
Sie den Spuren Jack Londons. Mit
dem Atari im Gepéck konnen Sie
reich werden — an Bonuspunkten
natiirlich. Dazu brauchen Sie unser
Listing »Goldgrdber« aus der nach-
sten Ausgabe.

VORSCHAU—

Ausgabe 6/Mai 1984
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Der KAUFNOF

zeigt Neue

1/Zentraleinheit
Casio PB-700
ca. 200 x
20x85mm

499,

6/Casio FX-3600_ P, program-
mierbarer techn-wissenschaftl.
Rechner mit 12-Stellen-Anzeige,
10-Stellen-Mantisse, 2-Stellen-
Exponent. 38 Programmschritte,
7 Speicher, Regression, Korrela-
tion, Bruchrechenautomatik, sta-
tistische Funktionen, inkl. Batte-
rien und Etui DM 69,—

7/ FX: , techn.-wissen-
schaftl. Rechnermit grofSer Tasta-
tur, 12-Stellen-LC-Anzeige, 10-
Stellen-Mantisse, 2-Stellen-Ex-
ponent, Solarzelle 100 Lux. Rech-
nen in verschiedenen Zahlensy-
stemen wie Hexadezimal, Binar,
Octal, statistische Funktionen,
inkl. Etui DM 89,-

89.—.
’
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EHEEE

HEHEE
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1/Casio PB-700, LC-Anzeige mit
20 Zeichen x 4 Zellen (Rechner
mit 12-Stellen-Mantisse, 2-5tel-
len-Exponent), Abschaltautoma-
tik. 42 fest verdrahtete Basicbe-
fehle, 7 Zeichenfunktionen, 4 KB
RAM (in4 K-RAM-Schritten erwei-
terbar bis 16 K-RAM) max. 10 Pro-
grammebenen. Trigonometrische
Funktionen und deren Inverse, Lo-
garithmus, Wurzel, Vorzeichenbe-
stimmung, Rundungsautomatik,
Zufallszahlen, Kreiskonstante.
Inkl. Buch . Einfihrung in Basic®
DM 499 -

2/Casio FA-10 Plotter, 159 Zei-
chen, 63 Grafiksymbole, 10 ver-
schiedene ZeichengroBen (max.
80 Zeichen pro Zeile) 4farbiger
Druck. Fir Normalpapierrollen
mit114,5 mm Breite. Inkl. Casset-
ten-Recorder-Schnittstelle mit
Ausgang, Eingang und Fernbedie-
nungsbuchse. Stromversorgung
uber NC-Akku oder Netzgerat,
inkl. Transportkoffer DM 599,—

das Basic-Taschencomputersystem:

s von Casio!

.,..-

3/Cassettenlaufwerk
Casio CM-1
ca. 95x20x 950 mm

199~

o

2/Plouer
Caslo FA-10
ca.295x40x
210 mm

599~

Casio PB-700,

3/Casio CM-1, Cassettenlauf-
werk anschlieRbar dber FA-10
oder FA-4, Stromversorgung iber
FA-10 oder FA-4. Microcassette
mit Bandgeschwindigkeit 2.4
cm/Sek. inkl. Democassette DM
199,-

4/Casio OR-4, o. Abb., Memory-
Pack, erweitert den RAM-Bereich
des PB-700 um 4 KB. (3 Memory
Pachks einsetzbar) DM 119,-

5/Casio FA-4, 0. Abb., Centronics-
Schnittstelle fir PB-700, 8-Bit
Paraliel. Cassetten-Recorder-
Schnittstelle mit Ausgang, Ein-
gang und Fernbedienungsbuch-
sen, inkl. Batterien DM 169,

Auf alle Gerdte 1Jahr
CASIO-Garantie.

CASIO

Wir liclern verpachkungs-
und versandhostendre in

I An Kaufho! phon/Kart Service Abt 09, Postiach l‘J""‘1 ECII'KSNLTH 022345 56066

der 85 KALFHOF-Filialen
| Bagschirmtext- Telinatmer

wahilen 5158

Auf 60-P1-Postkarie kicben oder |
per Brief iBD PY Portal

Nachnahme |

1
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bl izw. das onsibiiche § CasnP‘B-Tme o | l'_iSlé___l-iBj___ _____ i
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semgen AMREt Y Casio CMH1 Cassettentaufwerk 6823 199~ | N
| Bestell-Service 1 Casio OR-4 Memory-Pack 1 6824 (118~ e
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