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-LISTINGS

Fiir tolle Bilder bietet der
Schneider CPC 464 eine
hohe Bildschirmaufld-
sung und 27 Farben,
Doch leider dauert es
recht lang, bis Bilder, die
in Basic programmiert
wurden, auf dem Bild-
schirm erscheinen. Die-
ser Umstand stort be-
sonders bei schnellen
Spielen. Unsere kleine

verschieben und blitzartig wieder auf den Bildschirm zaubern.

R P TR WL T S T T e D T

Routine behebt diesen Fehler. Mit ihr kbnnen Sie ganz einfach fertige Bilder ins RAM

Wer »Risiko« spielt,
spielt mit Risiko. Bei die-
sem Taktik- und Strate-
giespiel fiir den Commo-
dore 64 geht es um alles
oder nichts, um die Be-
freiung der Welt oder die
groRe Niederlage, Mit ge-
schicktem Einsatz der ei-
genen Truppen schligt
man den Gegner und
wehrt die feindlichen An-

HBaBae
3 ARMEEN SETZEM

griffe ab, aber natiirlich
nur auf der Landkarte. »Risikou ist eine tolle Umsetzung des gleichnamigen Brett-

64

I spiels und bringt Spielspaf fiir zwei bis sechs Personen.

i UON 308 D

>

Aller Anfang ist schwer
— auch beim Program-
mieren. Fiir alle Einstei-
ger mit Commodore 64
gibt es deshalb eine ein-
fache AdreRverwaltung
I nicht nur zum Abtippen,
sondern zum Verstehen
und Nachmachen. Sie
werden sich wundern,
was alles in dem kleinen
Basic-Listing steckt und
wieviel Sie dabei lernen.

!"‘.j:::-r-o-zx:

D=

TETOOOTO0
TIDDIDDD
T ] e g ]

._
-
x
=

=—TNG
Mo e WX 5 3 b

NEXEXITTTT
To0ETI M

ST

-
> Jrroudnr=amm

=
m

|

Mit wenigen Anderungen
im Programm verwalten Sie nicht nur Adressen, sondern auch Schallplatten und w
Sie sonst noch fiir Hobby oder Beruf brauchen.

Mit dem Spectrum-Basic
kann man gut Grafik pro-
grammieren. Noch einfa-
cher geht es allerdings,
wenn Sie unser Listing
»Mini-Logo« abtippen
und die Schildkréte iiber
den Bildschirm sausen
lassen, nMini-Logo« ist
ein Teil der Programmier-
sprache Logo, genauer
gesagt die Turtle-Grafik.
Die bildhafte Art der Programmierung macht nicht nur SpaR, sondern ist auch fir
junge Programmierer leicht versténdlich.

as
1

85

Anwendungen

CPC 464

Listing des Monats;
Basic-Compiler fir Schneider
Doping fiir Basic-Programme

(Compiler)

Grafik

Spactrum

[Das sandere« Grafikprogramm
fiir den Spectrum
(Turtle-Grafik)

b2

80

856

CPC 464
Bilder in Sekundenschnelle
(Bilder parallel im RAM

gpeichern)

Tips & Tricks

Atari (alle)

Schneller editieren mit
dem Atari
(Editierhilfe)

s | |

Apple 1

Apple II-High-Res-Bilder
raffiniert geladen
(Grafik-Ausgabe-Routineg)

89

MSX
Bildschirm-Hardcopy fr
MSX-Computer
(Hardeopy-Routine)

20

CPC 464
DECE-Funktion beim Schneider
(Formater-Routine)

80

GroRer Commodore-

Sonderteil

Grafik

Grafik-Window
(Window-Routine)

62

Spiele

Die Lust am Risiko
(Strategie-Spiel)

64

Anwendungen

Aller Anfang ist schwer
(das dokumentierte Basic-Listing)

71

Tips & Tricks

So gibt man C B64-Listings ein

61

Komponieren ganz einfach
(Musik-Routine)

7 | |

Kampf dem Commodore-Blau
(Anderung der Farbeinstellung)

76

Komfortabler Maskengenerator
(Maskenerzengung)

79
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Die Realitat ist
noch weit weg

Mit C ur*:l%un“nu ern "'nd heu

Putz

w1 mul, Mit

i2fier einer

; nulalionsprogram
men kann man aber auch tkolo-

£ e Entwicklungen progno-
n ) tanke: und
gkapitane ausbilden unc

les andere. Sowohl mit Berec
n 1l auch mit grafischen
Dat gen kann man der

Wirklichkeit erstaunlich nahe
kommen — weann man nur tiber
ausreichend groBe und schnelle
Co verfiigt. Die Bestre
bungen, immer naue ‘;Illl rcom
puter zu e ||ML¢ keln, sind zu el
laufdie )'- I
: a II|II'-|.|'l
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Michael Pauly, Chefredakteur

puter
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Hannover-Messe 1985

Allein im Bereich CeBIT (Cen-
trum fir Bilro- und Informations-
technik) zeigten auf der Hanno-
ver-Messe 1300 Aussteller den
mehr als 850 000 Besuchern
aus aller Welt ihre Produkte.

edrange in den Gangen,

Menschentrauben an vie-
len Standen und Tonnen von
Prospekten in Plastiktiiten,
50 boten sich die CeBIT
Hallen dem Besucher dar
Durch ein besc ‘I’.il:!_-. dichtes
: ~h
der Hrﬂ] 1

!-f-|r--!.°.lru.r.t dre]
aus; f"'.'.-]TI, Commodore und
A'.\,l-' le,

onders bel Atari durfie

ieht verwundern. Im
merhin wurde erstmals in

schland der 16/32-Bit
iputer 520S8T offi;

sSerer Au 85 ausfiiha
lich vorgeste :n. Dicht
umlagerten i

Freaksui
re Besuch
sche, an ¢
aus der S > Programme
und Hardware wvorflihrten
Neben einer sklingendens
Kombination aus ST und
Casio-Keyboard war bereits
das erst attenlauf
werk zu uu"J:
noch han
nermallen

1'Ti
indhelfer

Fest}

sehen,

it :;..sw Ge 'r]-'-'.'-
wurclen I

inige Dem 100 hl

gramme ¢
aberin K

lungspaket

an Softwarehdu

ser ausliefern. Wer einen
V eschmack auf weitere
Programme unter GEM, der
neuen ]-}c_'-m:‘. { hr.|'.|:-.,l--|h-
-.'Jt

e, m Llh e

Digital Re H b
dem Enh von GEM.
Dort zeigte stree gine

GEMVersic

Volkswn

ters 1 n ¥ -l M
Write 1
Softwarehaus AB(

programm GEM-Paint. Bei
de dhneln sehr den enspre-

chenden Mac-Programmen,
Ineten aber noch zusdtzliche
Fahiagkeiter S0 '|!|:f'-ll-.'|
GEM-Pair 1I zum Beispiel mit

Farben, In den USA werden
die Preise fir diese hervor-
ragenden Programme zwi
schen 50 und 180 Dollar lie
gen, Bei Alari selbst gab es
noch eine sehr interessante
[ JEINOVErsion 2ines inte-
grierten Softwarepakets mit
dem Namen VIP Professio-
nal zu sehen, das zu Lotus
1-2-3 daten- und bedienunags-
kompatibel sein soll, aber in
len USA unter 100 Dollar ko
sten wird,

Sichtlich beindruckte der
Preis des 520 ST die Besu-
Wer sich so unmittel
bar von der Leistungsfahig
keit der Maschine ilberzeu
gen konnte, dem erschienen
yangekindigten knappen

2800 Mark [iir eine Konfigu
ration aus Konsole, Maus und
500-MByte-Laufwerk un

glaublich niedrig. Dabeirwar

AKTUELLES

Neben dem 520 5T wirkte
der 130 XE, ebenfallszumer-
sten Mal in Deutschland pra-
sentiert, etwas verloren.
Amiisant war allerdings die
Beobachtung, daf viele Be-
sucher die Grafikdemos des
130 XE, die auch schon auf
dem altgedienten 800 XL lie-
fen, dem 520 ST zuschrie-
ben. Ein Zeichen, wie sehr
bereits der 800 XL immer un-
lerschatzt wurde, Man kann
nur hoffen, daB dem softwa-
rekompatiblen 130 XE mit
seinen 128 KByte RAM nicht
das gleiche Schicksal be-
schieden ist. Ein Test in die-
ser Ausgabe soll dem entge-
genwirken

Als Knallbonbon sollte el
gentlich eine CD-ROM-Ein-
heit flir zirka 1800 Mark
brandneu vorgestellt wer-
den. Leider scheiterte das
nach Auskunft von Atan am
Zoll, Immerhin existierte ein
kurzes Demo auf normaler
Floppy, das unter anderem
ein ausgezeichnetes Soft-
scrolling erkennen lief.
Beim CD-ROM wird die glei-
che Aufzeichnungstechnik
angewandt, wie bei den
Compakt Disks im Audiobe-
reich. Durch die berith
rungslose und verschleiBlo-
se Abtastung mit einem La-
serstrahl passen auf eineder
nur 12 em grolen CDs rund

Das Grafik-Demo zeigt einen Tell der Farbenpracht des Atari 520 ST

bereits fahren, daf ein
Angebot fiir knapp 2998
Mark geplant ist, in :'ir-m 210

ZUu-er

schwarzwell? ‘vh) h1¢s): ent
halten sein soll. Weniger
beeir I-'!HLE:-T zelgte sich al
lE JIIJINI‘- die Konkurrenz bei
Apple. Dort iel man wissen,
@s gebe vorerst keine Preis-
reduzierung fur den Mac

550 MByte (das entspricht
ungefdhr 80000 gedruckten
Zeitschriftenseiten oder
| 000 herkémmlichen Disket
ten). Eindrucksvoll ist die
Ubertragungsgeschwindig-
keit von 1,41 MBit/s gegen-
iiber maximal 500 KBit/s bei
der 5Y-Zoll-Floppy
CD-ROMs waren

s, 9

aller-



AKTUELLES

dings auch beianderen Her
stellern ein aktuelles Thema.
So prasentierte Hitachi be:
reits ein funktionsfédhiges
Modell, das im Design sehr
den Hifi-CD-Geraten dhnel-
te. Der Preis soll allerdings
bei zirka 4000 Mark liegen.
Dazu will Hitachi fiir den
IBM-PC eine Interfacekarte
anbieten. Am Philips-Stand
konnte man dann das zwelte
funktionsfahige CD-ROM-
Laufwerk bewundern: Preis
sirka 3000 Mark. Auch die-
ses Laufwerk wies gewisse
Khnlichkeiten mit den
Audio-Modellen des Her-
stellers auf. Philips kiindigte
an, man werde bereits im
Herbst liefern konnen.

MSX: Der Durch-
bruch 1aRt auf sich
warten

Die MSX-Firmen vermoch-
ten zwar bei den Besuchern
nicht so viel Interesse wie
Atari zu entfachen, hatten
aber einige interessante
Neuigkeiten auf Lager. So
wurde die Griindung der
MSX Arbeitsgemeinschaft
Deutschland von CefTec,
Goldstar, Panasonic, Philips,
Sanyo, Sony, Spectravideo,
Thoshiba und Yashica durch
einen gemeinsamen Messe-
stand bekraftigt.

Philips ergénzie seine
MSX-Produktpalette um den
Computer VG 8020, bei dem
alle Schwachpunkte seines
Vorgangers VG 8010 vermie-
den wurden. So hat der 8020
dem »Cummie-Modell eine
solide Schreibmaschinenta
statur, einen Arbeitsspel-
cher von 64 KByte und eine
Centronics-Schniltstelle vor-
aus. Fiir ROM-Module sind
gleich zwei Schachte vorge-
sehen. Dazu gibt es ein 3%-
7oll-Diskettenlaufwerk, das
unter MSX-DOS formatiert
360 KByte pro Floppy bietet.
Die Konsole kostet knapp
900, das Laufwerk zirka 1000
Mark.

Ansonsten gibt es MSX-tra-
ditionsgemal wenig Konkre-
tes zu melden. Bei Sony war
zwar eine Konsole mit abge-
setzter Tastatur zu sehen, die
mit Stereo- und Video-Kom-
ponentern zusammenarbeite-
te und auch optisch gut Ins
Hifi-Rack paft, doch eine
konkrete Serienproduktion

10 s,

fiir den deutschen Markt 15t
noch nicht spruchreif, Ahn
lich ist die Situation bei Pio-
neer, wo ein Protolyp mit el
nem Bildplattenspieler ge-
koppelt war. Die MS¥-Her-
steller arbeiten auf die Inter-
nationale Funkausstellung in
Berlin hin, wo die ersten CD-
ROMSs filr MSX-Computer zu
erwarten sind

Ebenfalls in den Startld-
chern sind der CF-2700 von
Panasonic und der HC-TGB
von JVC. Beide Konsolen ha-
ben ein 64 KByte starkes
RAM. Nennenswerte Beson-
derheiten gibt es keine. Im
sstillen Kammerleine  war
ithrigens ein MSX-Prototyp
mit abgesetzter Tastatur und
Hifi-Rack-Design zu sehen.
Reichlich Peripherie zeigte
CeTec: ein 5Y-Zoll-Disket-
tenlaufwerk fiir 898, ein Da-
tenrecaorder filx 99 und ein
Joystick mit drei Feuer
knopfen filr 38 Mark,

PC 128 jetzt mit
deutscher Tastatur

Bei Commodore war noch
keine endgiltige Version
des PC 128 zu sehen. Aller-
dings ist inzwischen die
deutsche Tastatur fertig ge-
worden. Wahlweise kann
jetzt mit amerikanischer
oder deutscher Norm gear-
beitet werden. Auch das
CP/M-Betriebssystem konn-
te wiederum nur in einer
Sparversion gezeigt werden
Samtliche Hilfsprogramme
fehlten und die Verarbei
ILJHC}SIJE’.S(?]I‘-N‘I[]("HJ]-CQH lieqt
zur Zeit noch weit unter dem
geplanten Soll,

Die neue Diskettenstation
1571 soll jetzt doch vollstan-
dig kompatibel zu der alten
1841 werden, Ahnlich wie 1m
PC 128 das vollstandige Be
trichssystem des C 64 liber
nommen wurde, ist im ROM
der 1871 jetzt auch das Be-
triebssystem der 1541 einge-
baut. Dadurch soll es mog-
lich werden, samtliche Pro-
gramme, auch Programme,
die sehr tief in das Betriebs-
system — sowohl des Com-
puters wie auch der Disket-
tenstation eingreifen, des
C 64 zu benutzen.

Der Plus 4 wurde im Preis
gesenkt. Im Handel kostet er
jetzt  deutlich unter 1 000
Mark und hat eine Tastatur,

MSX-Computer der 2, Generation von Sony mit abgesetzter Tastatur

die wahlweise mit deutscher
oder amerikanischer Bele-
qung betrieben werden
kann.

Ein deutscher

MS-DOS-Computer

Triumph-Adler zeigte den
neuen alphatronic PC 16
Wie der IBM-PC ist der
Compwter mit dem 16-Bil-
Prozessor 8088 von Intel aus-
gestattet. SerienmaBig sind
64 KByte RAM eingebaut,
die auf 128 KByte erweitent
werden kénnen, Der ROM
Bereich erstreckt sich iber
64 KByte, davon sind 32 KBy-
te dem Microsoft-Basic-In
terpreter vorbehalten,

Als Erwelterung werden
swei  BYi-Zoll-Diskettenlauf
werke (400 KByte) angebo

ten. Mitihnen kannman dann
das Betriebssystem MS-DOS
511 benutzen, An der Tasta-
tur — mit seperatem Ziffern-
block fallen besonders
Funktionstasten fiir die Teil
nahme am Bildschirmtext
(Btx) auf. Die Elektronik filr
die Rildschirmsteuerung
wird in auswechselbaren
Kassetten geliefert, so daf
jeder Benutzer sich fir sel-
nen speziellen  Monitor
(Fernseher) die passende
Schnittstelle aussuchen
kann.

Fiir Bastler zelgte man eine
sautonome  Prozessorplati-
nes, Dieses Interface mit el
genem Prozessor (Z80) und
RAM 14Mt sich uber die
RS232-Schnitistelle an den
PC 18 anschliefen und kann
alle méglichen Arten von
elektrischen Gerdten steu-

Auagabye 7/Juli 1985



ern, zum Beispiel auch Robo-
ter und Eisenbahnen. Der
PC 16 dient dabei als Ent-
wicklungssystem. Das Inter-
face kostet mit 2 KByte Spei-
cher 98 Mark und mit 4 KByte
179 Mark.

Apple: belagert

Dominierender Computer
aufdem grofen Apple-Stand
war der Macintosh. Als neu-
es Geril war aber nur der
LaserWriter zu bewundern,
der mit einem Preis von
27500 Mark fiir Heimanwen-

Apple hort, sind die Produk-
te sehr belieht.

Am Stand von Schneider
gab es das »Schneider Kom-
munikations-System 'SKS
464"« 2u bewundern. Hierbei
handelt es sich um eine Kom-
bination aus Fernsehgerét,
Btx-Empfanger, Bildplatten-
spieler und Computer. Die
Peripheriegerite des CPC
464 oder ein Videorecorder
kénnen das System vervoll-
standigen.

Als Alternative ist das
Fernsehgerdt mit dem CPC
464 im Verbund fiir knapp
2000 Mark ab sofort im Han-

LS Y O

Alphatronic PC 16, ein eleganter 16-Bit-Cemputer von Triumph-Adiar

der unerschwinglich ist. Die
Druckeaualitat kommt der e
ner Satzmaschine nahe. Sein
Innenleben (68000-Prozes-
sor mit 1.5 MByte RAM und
0,5 MByte ROM) garantier!
vielseihge Einsatzgebiete,
Interessant ist, daf die Ab-
teilung Imagepflege nahezu
ein Eigenleben entwickelt
hat. In der Messe-Boutique
konnte man vom Surfsegel
bis zum Jogginganzug alles
haben. Und wie man von
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del. Der Computer wird di
rekt am Btx-Eingang ange
schlossen und bezieht auch
seme Stromversorgung tber
diesen Anschluf2, Wer schon
eine Diskettenstation fir sei
nen Schneiwder hat, der hat
jetzt die Qual der Wahl,
wenn er ein Zweitlaufwerk
kaufen will. Neben der 3-Zoll
Station von Schneider bietet
jetzt Rothan ein 8-Zoll-Zweit
laufwerk an. Mit 450 Mark ist
&s dufberst preisgiinstig,

Der erwartete neue CPC
664 mit eingebauter 3%-Zoll-
Floppy wurde noch nicht &f-
fentlich gezeigt. Einen Test-
bericht iiber dieses Gerét
bringen wir aber in der
ndchsten Happy-Ausgabe,

Computer und
Schule

Fast alle der gréBeren
Computerhersteller  dran-
genindenSchulbereich. Ne-
ben Apple der sich schon
seil einiger Zelt auf diesem
Sektor eingebiirgert hat, be-
mithen sich zum Beispiel
auch Commodore, Atari
oder Triumph-Adler um die-
ses Gebiet. Dabei sind nicht
nur die neuen Absatzmérkte
fiir den Hersteller interes-
sant, sondern auch der Ge-
danke, daf ein Schiiler, der
im Unterricht mit eilnem be-
stimmten Computer arbeitet,
dazu tendiert, diesen Com-
puter auch fiir sich privat zu
kaufen.

Bildschirmtext:
noch immer warten
auf Godot ...

Wie schon vor einem Jahr
gab es in Hannover keine
Sensationen im Bereich Bild-
schirmtext. Btx bleibt ein
Thema filr eine Handvoll
professionielle  Anwender.
Der Run privater Interessen-
ten lakt immer noch auf sich
warten,

Die fiir private Btx-Zwecke
zweifellos interessanteste
Neuheit prasentierte aber
die relativ kleine Firma
Technaofor mit dem Prototyp
ihres Btx-Steckdecoder fiir
den Commodore 64. Er soll
im Herbst ausgeliefert wer-
den. Bel diesem Modul han-
delt es sich um einen voll
standigen Decoder mit
CEPT-Standard. Er enthalt
die Videologik und 64 KByte
dynamischen RAM. Die
Stromversorgung erfolgt
iber den Computer. Die
Software steckt in einem
ROM und belegt wihrend
des Betriebs noch 8 KByte
des CA4. Preis des Moduls:
unter 700 Mark (soll spéter
sogar unter 500 Mark ge-
hen),
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Reizvoll fiir alle Freunde
der Datenferniibertragung
mitdem Telefon ist ein Ange-
bot der Post. In Hannover
wurden mit der Bezeichnung
MDB 1200-03 und MDB 1200-
04 fiir den Herbst zwei neue
Postmodems angekiindigt,
die fiir monatlich 20 Mark
Gebiihr nicht nur DFU und
Btx erlauben sollen, sondern
auch eine automatische Ruf-
nummernwahl. Dies ist be-
sonders fiir den automati-
schen Betrieb von Mailbo-
xen interessant. Die Mo-
demssind in Form von Steck-
karten mit einem 96poligen
Steckverbinder geplant und
werden eine V.24-Schnittstel-
le besitzen.

Monitore »Made in
Germany«

Nachdem lange Zeit preis-
werte Monitore nur aus Fern-
ost zu haben waren, hat jetzt
auch Grundig dieses Markt-
segment entdeckt. Fiir den
Commodore 64 wurde ein
Farbmonitor vorgestellt, der
den 1701 hinsichtlich der
Wiedergabequalitdt in den
Schatten stellt, Der Monitor
sollin naher Zukunft auch fiir
andere Heilmcomputer an-
geboten werden.

Aber nicht nur Grundig
wendet sich dem Markt der
kleinen Computer zu, Auch
die anderen deutschen Her-
steller von Unterhaltungs-
elektronik werden iiber ihre
Btx-Entwicklungen zu Moni-
toren kommen, die filr Be-
sitzer von Henncomputern
preislich attraktiv sind.

Der Trend zur Farbe

Auf der Hannover-Messe
zeigte sich bei den verschie-
densten Druckerherstellern
ein Trend zur Farbe Neben
dem Seikosha GP-T00, der ja
schon des langeren auf dem
Marktist, kbnnen — unter an-
derem — jetzt auch Drucker
von Juki, Canon und Oki far-
big drucken.

Fiir zirka 2200 Mark gibt es
den Juki §520. Wie sein farb-
loser Bruder, der Juki 5810
(fiir zirka 1800 Mark), druckt
er 180 Zeichen pro Sekunde.
Im Textmodus arbeitet er in
zwel Richtungen. Bei Grafi-
ken geht es etwas geruhsa-
mer zu, da hier nur in einer

H.!E; ; 11
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Richtung gearbeitet wird,
Fiinf verschiedene Schrift-
bilder und neun verschiede-
ne Zeichensiize machendas
Gerat nahezu universal ein-
setzbar, Das Farbband ist mit
vier verschiedenen Farben
getrankt. Aus Gelb, Schar-
lachrot, Zyankali und
Schwarz werden alle ande-
ren Farben durch Mischténe
erzeugt. Der Anschlud an
den Computer erfolgt liber
die parallele Schnittstelle,
wahlweise aber auch iber
eine serielle RS232C-5chnitt-
stelle,

Canons Farbdrucker heit
PJ-1080A und kostet zirka
1980 Mark. Auch er arbeitel
mit einem vierfarbigen Farb-
band (Schwarz, Gelb, Ma-
genta und Zyan) und hal
ebenfalls einen parallelen
Anschluf, Neben dem
ASCII-Zeichensatz gibt es 64
spezielle Zeichen fir die ver-
schiedenen nationalen Sen-
derzeicher.

Der Okimate 20 arbeitet
nach einem anderen Druck-
prinzip. Bei ihm bringen 24
kleine Heizelemente des
Thermodruckkopfes durch
Warmetibertragung die Far-
be auf das Papier. Im Nor-
malmodus kénnen 80 Zei
chen pro Sekunde gedruckt
werden; im Schénschriftmo-
dus nur 40. Acht verschiede-
ne Zeichensdtze sind Im
ROM fest einprogrammiert,
ein neunter kann geladen
werden. Der Nachtell des
Druckprinzips durch Ther-
motransfer liegt in den he-
hen Kosten fiir das Farb-
band, da es nur einmal be-
nutzt werden kann. So muB
es nach zirka zehn Bild-

schirmausdrucken ausge-
wechselt werden.
Bei den einfarbigen

Druckern zeigte sich auf der
Hannover-Messe, daB die
Zahl der Modelle alle Di-
mensionen sprengt,

Selkoshas jlingste Produktreihe: Der SP 1000 ist leise und
dennoch praiswert,

e g

Familienzuwachs
bei Druckern

Nun gibt es bei Star vom
Drucker-Modell SG-10 auch
eine Version filr den Commo-
dore 84. Der GP-10C kann di-
rekt angeschlossen werden
und bringt einschlieBlich al-
ler Steuerzeichen den ge-
samten Zeichensatz des
Commodore-Computers auf
das Papier. Der GPI0C

12 e,

Mit diesem Interface von Triumph-Adler kann der Alphatronic PC 16

Motoren und damit zum Beispiel Fischer-Technik-Modelle ansteuern

Der TO 7-70 von Thomson ist
badienarfreundlich durch den
eingebauten Light-Pen.

druckt, wie alle anderen Ge-
rite dieser Serie, 120 Zei-
chen pro Sekunde. NLQ (Ne-
ar Letter Quality), Traktor
und Einzelblatteinzug sind
selbstverstandlich bel die-
sern Gerdt fiir knapp 1200
Mark.

Jetzt bietet auch Epson éi-
nen Drucker mit NLQ (Near
Letter Quality) an. Knapp
1000 Mark soll der neue GX-
80 kosten, der in verschiede-
nen Versionen direkt an-
schliefbar an die verschie-
denen Heimcomputer aus-
geliefert wird. Dazu werden
keine Interfaces mehr bent-
tigt, sondern nur noch ver-
schiedene ROMs. 100 Zei-

chen pro Sekunde, | KByte
Puffer und 32 internationale
Sonderzeichen sind die
wichtigen technischen
Merkmale. Als Erweiterung
gibt es eine Traktorfithrung
fiir Endlospapier sowie eine
Kassette fiir automatischen
Einzelblatteinzug.

Neue Drucker
von Seikosha

Auch am Stand von Micro-
scan, dem deutschen Gene-
ralimporteur von Seikosha-
Geraten, gab es neue Druk-
ker zu sehen. Die neue SP-
Serie umfaBt zwer Modelle,
mit den Namen 800 und 1000.
Zur Zeil gibt es Versionen fir
den IBM und den Commodeo-
re. Esist aber sicher damit zu
rechnen, daf in den néch-
sten Monaten auch an-
schlupBfertige Drucker fiir
andere Computer aul den
Markt kommen werden. Die
zwischen 899 und 1000 Mark
teuren Drucker haben sNear
Letter Quality« (durch einfa-
chen Knopfdruck), automati-
schen Einzelblatteinzug,
rechte und linke Randbe-
grenzung sowie einen paral-
lelen Centronics-Anschluf
(esgibtaberauchein Modell
mit seriellem Anschiu8). Die

Gerédte mit dem Namen 1000
drucken 100 Zeichen pro Se
kunde, die mit dem Namen
800 nur 80. Die Geschwindic
keit wird dadurch erreicht,
dafd in beide Richtungen ge
druckt wird

Eine runde Sache

Auf der Hannover-Messe
waren auch alle groPfen
Disketten-Hersteller vertre
ten. Beli den Kompakt-
Disketten kristallisiert sich
der Trend zu 3% Zoll heraus,
nur Maxell bietet Disketten
im 3-Zoll-Format an und wird
dadurch fiir Besitzer des
Schneider CPC 464/664 ein
wichtiger Name. Die 5%-Zoll-
Disketten haben sich nicht
stark verdndert, auch der
Trend des letzten Jahres, die
Disketten in farbige Jacketts
zu stecken, hat sich nicht
durchgesetzt, sie werden
nur vereinzelt angebolen,
Neu im 5%-Zoll-Format sind
speziell beschichtete Disket-
ten, die bis zu 5 MByte spei-
chern. Die Standard-Lauf-
werke fiir Heimcomputer
kénnen das natirlich nicht
ausnutzen, aber jeder, der
ein zusatzliches Laufwerk
mit héherer Speicherkapazi-
14t besitzt.

War bei den Disketten
selbst micht viel Neues zu se-
hen, so doch beim Disketten-
Zubehor, Es gibt tausend-
undeine Art, wie man Disket-
ten jeglichen Formats autbe-
wahren, unterbringen oder
verschicken kann. In Hart-
box oder Folie, zum Verplom-
ben oder Aufklappen, allein,
zu zweit oder en gros, die
Diskette ist wohl verpackt.

Insgesamt bot die Hanno-
ver-Messe im Heimcompu-
ter-Bereich keine Sensatio-
nen aber ein massives Cera-
teangebot, vor allem bei Zu-
behér und Peripherie, und
einige kleinere Leckerbis-
sen. Ein Besuch war also in
jedem Fall lohnend.

Zum letzten Mal mulBten
sich iibrigens die Computer-
und Computerzubehor-Her-
steller den viel zu knappen
Platz auf dem Messegelande
mit Ausstellern der anderen
Branchen teilen — ab 1986
wird die CeBIT ausgeglie-
dert und zu einer eigenen
Messe umgestaltet, die vom
12. bis 18. Marz stattfinden
soll. thg/hl/lg/wag)
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TI-News

Einkleines Modul, ganze 11 x &
x 2 cm groB, beherbergt das
neue Betriebssystem TI 99-PP
Da es mit CMOS-Bausteinen be-
stiickt ist, braucht es nur sehr
wenig Strom (zirka 10 mA), der
direkt dem Computer entnom-
men werden kann.

Die  Betriebssystemerweite-
rung ermoglicht PEEK- und
POKE-Befehle inallen Speicher-
bereichen, Anderungen im Zei-
chensatz (beispielsweise fir
echie Kleinbuchstaben) und viel
mehr. Die Erweilterung stelll
gleichzeitig ein Interface filr
Drucker mit parallelem Eingang
dar. Da die Steckerleiste durch
das Modul durchgezogen s,
kénnen andere Peripheriegera-
te weiterhin angeschlossen wer
den. Die Betriebssystemerwet-
terung kostet 548 Mark. (31))
s Hitale, Minchoer See 40000

haching, "Ml OBE/GE BOGE

Grafic-Basic-Modul

Ein neues sextended Basic-
Moduls von Megatronic biatet
eine Vielfalt an neuen grafik-
arientierten  Befehlen Eine
Hardecopy-Routine ist implemen-
tiert, die sowohl Drucker mit se-
rieller als auch Centronics
Schnittstelle  unterstittat,  Pro-
gramme. die mit dem alten
Extended-Basic-Modul ge-
schrieben wurden, laufen ohne
Anderungen Einzige Ein-
schrankung: Wer die Gralikbe-
fehle nutzen mochie, bendétio
die 32 KByte RAM-Erwelterung.
Dieneuen Bafehle im Einzalnen:

CALL VPEEK und CALL VPO-
KE: direkter Zugnfl auf den
VDP-Prozessor,

CALL ALLSET, nur
schrilt,

CALL WAIT: fren verinderba-
re Warteroutine, die durch Ta-
stendruck aufgehoben werden
kann,

— CALL MOVE: SCROLLen in
allen Richtungen und Abspei-
chern von Bildschirmseiten,

CALL MSAVE und CALL
MLOAD: Abspeichern und La
den von Maschinenprogram-
men auf Kassette,

CALL RESTORE: RESTORE
mit Variable,

- CALL FIND: einen Suchstring
in einem eindimensionalen Da-
tenfeld suchen,

QUIT OFF und QUIT ON: Pro
grammunterbrechung durch Ta-
statur aus- beziehungsweaise ein
schalten,

CALL 8PP ON und CALL SPP
OFF; alle Sprites schlagartig an-
halten und wieder in Bewegung
setzen,

Der Preis {ur das neue Modul
betragt zirka 300 Mark. Wer ain
altes. Medul von Mechatronic

Klein-
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gekaufthat, kannes {ur ungefahr
100 Mark aufriisten lassen. (wh)

Info. Mechatronie, Dresdner St 21, 7032
Sindelhng

ROM-Listing

Wer in Maschinensprache
programmieren méchte, bend-
tigt ein dokumentiertes ROM-
Listing, um Einsprungadressen
des Basic-Interpreters zu nut-
zen. Erkidrungen zur Tl-spezifi-
schen Grafiksprache GPL wer-
den auch mitgehafert.

Infe! Heinat Martin, Romaeste 83, T800 Ulm

Kosinus, Comics
flir Computerfreaks

In' der Jahrhunderthalle
Hoechs! in Frankfurt findet vom
al.6. bis 23.6.85 eine internatio-
nale Comic Olympiade statt

Wihrend Peter lllmann durch
die Messe {ihrt, zeichnet Loriot
filr die Besucher. Auch sine den
Happy-Lesern seit der Ausgabe
8§ wohlbekannte Comic-Figur
wird dort sein Premierenunwe-
sen ftreiben: Kosinus, Seine
Schopfer, Gunter Baars (Texta)
und Ully Arndt (Zeichnung),
zwal Cartoonisten mit MAD-Er-
fahrung werden ihn der Offent-
lichkeit wvorsiellen.  Kosinus-
Comics erscheinen axklusiv in
Happy-Computer. {la)

MS-DOS-Computer
flir weniger als
5000 Mark

Der neue Genie 16 C istinder
Grundversion mit 256 KByte
RAM, zwel Laufwerken mil je
360 KByte und einer hochaufls-
senden Farls-/Grafikkarte (wahl-
weise Monochrome-Kare) aus-
geriustet, Eine serielle (V.24)und
parallele (Centronics)
d ‘schen in der

vorhanden.
Als Betriebssystem wird MS
PDOS mit Bagic-Interpreter gelie
fert, opticnal CP/M-B6 Version
3.1, Der Preis fir den neuen
Compuler betrdagt 4995 Mark in-
klusive Mehrwertsteuer

Im Gegensalz zu seinem Yor-
génger hat der Genia 16 C die
FTZ-Zulagsung. Um sie
kommen, muble dag
héuse einem aus Stahblec
chen. Auch die CPU wurde aus-
getauscht. Jetzt verfiigt der Com:
puter uber eine 8088 und nicht
mehr iiher dig 8086, die 16-Bi-
Version dieses Prozessortyps

2ine
Schnittstel
Grundan

van Intel, Zu dem neuen Gehdu-
ge, ‘daz Ubrigens deutlich klei-
ner ist als das alle, wurde auch
die Tastatur neu konstruiert. Da-
bei kam die Gummimatie nicht
mehr zum Einsatz.

(ha)

1ch 3105,

TA-Computer wird
billiger

Triumph-Adler hat die Preise
filr sein Einsteigermedell alpha-
tronic PC um knapp 250 Mark

auf 1248 Mark (unverbindliche
Preisempfehlung) gesenkt,
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Auch eine ganze Reihe von Peri-
pheriegerdten sind preiswearter
geworden, so dal ein System mit
Monitor und zwei Laufwerken
1zt zirka 4700 Mark kostet,
(ha)

Info: Triumph-Adler, Farther Sir. 212, 8800
Mimberg, Tel. (06 11) 322-7723

Umwelt im Mittelpunkt

Computer und Umweltschutz
standen im Mittelpunkt von
nJugend forscht«, das heuer

sein 20jahriges Jubilaum
feiern konnte.

Kr:-:-ine Schwierigkeiten hat-
ten die Teilnehmer am
Wettbewerh »Jugend
forschie bei der Verbindung
von Computertechnologie
und Umweltschutz. Flr sie
sind Computer Werkzeuge
zur Erhaltung von Landschatft
und Natur. Besonders deut-
lich war das bei Boris Chen
und Christoph Stoek, zwei 18-
jdhrigen Schulern aus Gottin-
gen, die mit threr Arbeit zur
Sauerstoffdiffusion in Béden
einen Bundespreis im Be-
reich Geo- und Raumwissen-
schaften errangen. Sie unter-
suchten die Sauerstoffver-
sorgungdes Bodenszum Bei-
spiel nach dem Bearbeiten
mit schweren Landmaschi-
nen. Auf der Basis eigener
und vorhandener Melfwerte
arbeiteten sie ein Computer-
programmm zur Simulation
der Diffusionsvorgdnge im
Erdreich aus. Die Ergebnis-
se sind vor allem filr die
Landwirtschafl interessant.
Auch die anderen Bundes-
sieger erhielten ihre Preise
fiir Arbeiten zum Umwelt-
schutz: Christian und Sabine
Schlegel (Entwicklung eines
Filters fiir Schadstoffe iIn
Kraftfahrzeugliiftungen, Be-
reich Arbeitswelt), Armmin Lu-
de (Okologie eines Garten-
teiches, Bereich Biologie)
und Franz Schmidt-Schaeffer
(Liegefahrrad als umwelt-
freundliches Kurzstrecken-
fahrzeug, Bereich Technik),
Zu den mteressanten Ar-
beiten mit Computern ge-
hérten unter anderem ein
anspruchsvolles Englisch-
Deutsch-Ubersetzungspro-
gramm auf der Basis von Lisp
mit einem Wang-PC (Wolf-

gang Klemm und Volkmar
Félsch, Bereich Informatik),
ein  Navigationsprogramin
fiir Segler mit dem Schnei-
der CPC 464 (Markus Kraut-
bauer und Hartmut Stenge-
lin, Bereich Technik), eine
I-Bit-Spracherkennung mit
dem Spektrum (Heiko Purn-
hagen, Bereich Technik)und
ein Emulationsprogramm fiir
einen theoretischen Mikro-
prozessor zur Verdeutli-
chung von Funktionsablau-
fen in Computern auf einem
Apple lle (Jérg Steegmiiller,
Bereich Informatik). Den
Bundespreis im Informatik-
Bereich erhielt Ulrich Per flir
ein selbstentwickeltes Digi-
talisiergerat. Auffallend war,
dap prakisch keinesder Pro-
gramme in Basic program-
miert war. Deutlicher Favo-
rit: Pascal,

Der Jungforscher-Wettbe-
werb, den jedes Jahr die
Zeitschnft Stern zusammen
mit einem Patenunterneh-
men aus der Indusirie aus-
richiet, feierte heuer das
Z0jdhrige Jubildum. Parallel
dazu konnte auch das dies-
jahrige Patenunternehmen
IBM auf ein 75jdhriges Beste-
hen zurickblicken. 79 Jun-
gen und 5 Madchen von ins-
gesamt 2460 Teilnehmern
aus allen Bundeslindern
nahmen an der Endaus-
scheidung um die mit 3000
Mark dotierten Bundesprei-
se in Berlin teil. Allein schon
die Teilnahme diirfte man-
chem der Mitmacher den
spaleren Einstieg in den Be-
ruf erleichtern, wie die Er-
fahrungen aus fritheren Jah-
ren vermuten lassen.

(g
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Computer-Ferien:
Individuelle

Alternative

Wer nicht gern ins Hotel zieh,
sondern die private Atmosphéare
vorzieht, kann auch diese Art Ur-
laub mit dem Computer verbrin-
gen: in einer Ferienwohnung,
die mit einer vollstdndigen Per-

sonal Computer-Anlage und
den wichtigsten kaufmanni-
schen Standard-Programmen

ausgestattet ist. Zum Service ge-
hort eine Einweisung in die Pro-
gramme und auf Wunsch auch
@in Basic-Kurs. Der Aufenthaltin
der iiber 90 gm grofien Ferien-
wohnung kostet fiir eine vierkop-
fige Famihe, allesinklusive, zirka
00 Mark pro Woche.

Info: Fam Prantl, Winterabacheratr. 80a,
8751 Dammbach

Tennis, Reiten
und Computer

Die Tennisschule Champion
hetet in Mauterndorf im Salz-
burger Land Tennis, Reiten und
Computer fur Jugendliche von
12 bis 16 Jahren. Als Program-
miersprache steht Loge (auf
dem Commodore 64) im Vorder-
grund, auf Basic-Kenntnisse
wird Ricksicht genommen. Ein
Tragiger Aufenthalt mit Vollpen-
sion, Computer-Unterricht, Ten-
nis, vielen Sportmbéglichkeiten
und Aufsicht fur die Jugendli-
chen kostet zirka 495 Mark, ein
10- beziehungsweise llidgiger
Aufenthalt, je nach Ferienord-
nung, zirka 595 Mark (jeweils oh-
ne Anreise).

Info; Tenmsschula Champien, ofo Edith

Zimmermann, Eichenstr, B, D-B02E Taulkir
chen, Tel. 089/61264 15

SpalR und Zukunft

Fiir 11- bis 19jahrige bietet Fun
and Future zwel Wochen Com-
puter-Ferien in Bad Harzburg
mit Logo, Basic filr Anfdnger,
Fortschrittene unc Profis,
Crundlagen zum Programmie-
ren von Spielen, Pascal und Ma-
schinensprache. Jedem Teilneh-
mer steht wihrend des thglich
vierstindigen  Computerpro-
gramms ein eigener Commodo-
re 64 zur Verfligung, Interessier-
te kéinnen alternativ am Olivetti
M-24 arbeiten. Nach dem Unter-
richt gibt es ein Freizeitpro-
gramm, zum Beispiel Besuch
der Sommerrodelbahn, des
Bergwerkmuseums, Schwim-
men oder Mim-Goll. Im Herbst
werden einwdchige Intensiv-
Kurse mit tdglich sechs Stunden
Computer-Unterricht  angebo-
ten.

Info: Fun and Future Schopka KG Miitel
giraBe B6, 2000 Nordersed:, Tel 040/
82431 76

Spielehitparade

Die hdrtesten Positionskdmple
gabeswieder beim C 64, wodas
Top-Adventure sAmazon« fast
(aber nur fast) die stagnieren-
den »Ghostbusters« vom Thron
stilrzte. Noch nicht in den Top
Ten aber im Kommen: sMindsha-
dows und das »Adventure Con-
struction Sets, _

Fiir den Schneider gibt es mitt-
lerweile eine ganze Rethe neuer
Umsetzungen, von denen sich
neben »Ghostbusters« auch der
Klassiker ¥The Hobbite und sBatt-
le for Midway« plazieren konn-
ten, Drei Flugsimulatoren fithren
die Apple-Wertung an und auch
bel den MSXlern ist das Sport-
fieber ausgebrochen: Der Acti-
vision-Decathlon von Starpre-
grammierer David Crane schaff-
te aus dem Stand die Spitzenpo-
sition. (hl)

Commodore 64
. Ghostbusters
. Amazon
- Summer Games
Impossible Mission
. Flight Simulator I
. Pitstop 1l
Super Huey
. The Tracer Sanction
. Football Manager
. Fahrenheit 451
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Apple I

1. Skyfox

2. Flight Simulator 11
3. F-15 Strike Eagle
4, Karateka

5, Xvphus

MSX

|, Decathlon

2. Pitfall 11

3. Flight Path 737
4, Ghostbusters
5. Master Chess

Spectrum

|. Daley Thompson Decathlon
2. Bruce Lee

3. Raid over Moscow

4, Ghostbusters

§. 3D Starstrike

Schneider CPC 464
|, Ghostbusters

2. Flight Path 737

3. Battle for Midway
4. The Hobbit

5, Interdictor Pilot

Atari

1. Ghostbusters

2. F-15 Strike Eagle

3. Pole Position

4. The Hitchhiker's Guide ...
5. Drop Zone

Tip der Redaktion im Monat Juli:
nBounty Bob strikes backs.,

Bitgefliister an

der Ostsee

Im Ostsee-Heilbad Damp 2000
werden zwei Compuler-Semina-
re fur Anfinger und Fortge-
schrittene veranstaltet, Jeder
Kurs dauert sechs Tage (Sam-
stag bis Freitag) und bietet tag-
lich drei Stunden Unterricht
Der Einstiegskurs setzt keinerlel
Crundkenntnisse voraus. Die
Kurskosten betragen 90 Mark
pro Woche, Unterkunft und Ver-
pflegung sind nicht enthalten.
Das wichentliche Damp-Com-
puter-Seminar findet vom 15.6
bis 15.9 statt. (wg/hl)
Info: Bundeaverband der Mikrocomputar-
Anwiander, Ficharmty,, 2150 Buxtehuda, Tel
041 8172504 (Fragen zum Inhalt det Semina-
rie) und Osteee-Hellbad Damp 2000, 2335
Darmp 2, Tel, 04352/806866 (Buchung)

Computer-Camps
in Stern-Hotels

Die Stern-Hotels veranstalten

zusammen mit Quelle Compu-
ter-Camps in den Schulferien,
Um allen Leistungsklassen ge-
recht zu werden, gibt es sowoh!
Einstiegs-, Aufbau- als auch Pro-
fi-Kurse in allen drel Stern-Ho
tels: Im Sauerland Stern in Wil-
lingen mit dem Atari 800 XL, im
Harz Stern in Hahnenklee mit
dem Commodore 64 und im All-
gdu Stern, in Sonthofen mit dem
Schneider CPC 464. Ein 7Tage-
Computer-Camp kostet zirka 650
Mark, ein l4Tage-Computer-
Camp zirka 1190 Mark, inklusive
Vollpension und  Freizeitpro-
gramm. In den Herbstieren
werden 5Tage-Seminare filr zir-
ka 495 Mark angeboten.
Info; | Kurbetriebsgesellachal . Willingen
mbH, Der Saverland Stern, Postfach 1140,
3542 Willingen, Tel. 05632/604] oder bel
allen Buros dor Reise Qualle

Sendungen zum Thema Computer

im Juni und Juli

Fiir Vollstandigkeit und Richtigkeit der Termine kénnen
wir keine Verantwortung ilbernehmen. Sendeanstalten
und Autoren, die sich von uns iibergangen fithlen, werden
herzlich gebeten, uns ihre Sendungen und Termine mitzu-

teilen.

Datum Uhrzeit Sender Sendung

01.06. 17:30 NDR/SFE Mikroprozessoren-
Mikrocomputer (11)

02.06 12:00 ORF | Die Computerfamilie (9)

03.06 9:30 NDR/SFB Mikroelektronik (22)

04.06 16:04 ZDF Computer-Corner

05.06 17:00 BR Industrieroboter (3)

06.06 2:30 NDR/SFB Mikroelektronik (22)

06.06 12:00 ORF 2 Die Computerfamilie (10)

06.06 17:00 BR Computer-Club (1)

08.06 17:30 NDR Mikroprozessoren-
Mikrocomputer (12)

09.08 12:00 ORF 1 Die Computerfamilie (11)

10.06 9:30 NDR Mikroelektronik (14)

10.06 17:00 ‘NDR Mikroelektronik (23)

11.06 18:30 NDR/SFBE Computer-Club

12.08 19:08 HR Computerzentrale

13.06 9:30 NDR Mikroelektronik (14)

13.06 17:00 BR Computer Club (2)

13.06 21:00 ZDF HAus Forschung und Technik

16.06 12:00 ORF 1 Die Computerfamilie (12)

16.06 17:30 ARD ARD-Ratgeber: Technilk

18.06 16:04 ZDF Computer-Corner

20.08 17:00  BR Computer-Club (3)

23.06 12:00 ORF | Die Computerfamilie (13)

04.07 17:00 BR Computer-Club (4)

11.07 17:00 BR Computer-Club (8)

11.07 16:26 ARD Computerzeit

28.07 17:30 ARD ARD-Ratgeber: Technik

Der Horfunksender RIAS 2 bringt seine regelméfige
Computersendung »Treffpunkt: Bits und Chipse jeden
Montag zwischen 17:00 und 17:30. An jedem ersten Frei-
tag im Monat strahlt SFB 1 um 18:15 Uhr einen Radio-

Computer-Club aus,

(hi)

Ausgabe 7/Juli 1985



Sportspiele perfekt mit »Hyper Shot«

Speziell fiir die beiden
sHyper Olympicss-Sport-
spiele gibt es jetzt den »Hy-
per Shot«, ein Eingabegerat,
mit dem man die Bildschirm-
Olympiade wie in der Spiel.
halle steuern kann.

Am Spielautomaten wird
namlich auf zwel Knopfe ein-
gehackt den sJumps und
den sRun«Button. Durch die-
se Technik kann man besse-
re Punktzahlen erzielen als
durch Geriittel mit dem Joy-
Gut im Griff: »Hyper Shot« ¥

stick, der solchen Belastun-
gen auf Dauer oft nicht ge-
wachsen ist.

DiesShotse werden einfach
an die Joystickports ange-
schlossen und sind nur eifri-
gen »Hyper Olympics«-Spie-
lernzu empfehlen, weil sie je
42 Mark kosten und bei den
meisten anderen Program-
men nicht verwendet wer-
den kbnnen. (hl)

| BOCD Frank

Neue Sportspiele auf Cartridge

«Hyper Sporls 2« ist ein
ROM-Modul fiir die Freunde
von technischen Sporispie-
len, bel denen es weniger
auf Kraft und mehr auf Ge
schicklichkeit ankommi. Lei
der enthdlt es nur drei Diszi-
plinen filr emen Einzelspie
ler: Gewichtheben, Tontau
ben- ur Bogenschieffien
Ein durchschnitthiches Sport-
spiel mit hibscher Grafik
doch im Vergleich hat mir
sHyper Sports I« besser ge
fallen. Je beiden

Cartridges kostet 99 Mark

der

Rack
slennise
rk) in den Modul
schacht. Die schlagtect
schen Femnheiten | ;

winscher

T e
lepel aas

schiebe

Wer

inman 1 zu zweit,

s auct wgen den Compu
ler spielen. Als Besonder
heit diirfen zwei 2T 22U
sammen 1m Doppel gegen

antreten,
unterhalt
(hl)

den Computer

zwelfelsohne dex

Wohnzimmer-Wimbledon: wKonami Tennis« ¥
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MSX-Arbeits-
gemeinschaft auch
fur Deutschland

Wahrend der letzten
Hannover-Messe grindeten
neun Unternehmen nach
Schweizer Vorbild die »MSX-

Arbeitsgemeinschaft
Deutschland«. Sie soll eine
firmenneutrale Anlaufstelle
fiir Anwender, Handler, Pro-
grammierer und Presse
sein. Ein besonderes Augen-
merk gilt der Unterstiitzung
von Softwareherstellern.

Folgende Firmen sind
Crindungsmitglieder der
Arbeitsgemeinschalt; Ce-
Teg, Goldstar, Panasonic,

Philips, Sony, Sanyo, Spectra-
video, Toshiba und Yashica
Kyocera. (hl)

haft  Deuisch

Neues Buch

kurz angelesen

Recht flott liest sich Diet-
mar Eirichs *sMSX — Der
erste Heimcomputerstan-
darde Das 280 Seiten starke
HeyneTaschenbuch lber-
zeugt vor allem mit seinen in-
teressanten Hintergrundin-
formationen tber die Entste-
hung des Standards. Eine
gute Idee sind auch die
sCerite-Péasses flir die ein-
zelnen Konsolen, in die sich
leider einige Fehler ein-
geschlichen haben. Da&aB
man mit dem Gummi-Modell
VG 8010 chne weiteres CD-
Platten steuern kann, diirfte
selbst dem Hersteller Philips
neu sein, Etwas wischi-
waschigibt sich auch das Ka-
pitel liber Software, was si-
cher viele MSXler am mei
sten interessiert. Dennoch
ain interessantes Buch, des-
sen lockere Schreibe positiv,

einige inhalthche Unge-
reimtheiten negativ auffal-
len hl)

In den Speicher
geguckt

»Champw ist nicht etwa die
Simulation eines Beoxkamp-
fes, sondern der erste auf
dem deutschen Markt er-
hdlthiche Assembler/Moni-
tor fiir MSX-Computer. Der

MSX-Mix

Menitor besitzt unter ande-
rem folgende wichtige Funk-
tionen;
— Disassemblieren eines
Speicherbereichs (Riickfiih-
rung der Hexadezimalwerte
des Speichersin den Assem-
blercode)
— Suchen und Auflisten ei-
nes Strings oder Wertes
(Hex, Bindr oder Dezimal) im
Speicher
— Fiillen eines Speicherbe-
reichs mit einem Wert

Kopieren eines Speichet-
bereichs in einen anderen
Bereich

- Auflisten des Inhalts eines
Registers der CPU

Setzen von Breakpoints

- sehrittweises Durchfithren
eines Maschinenprogramms,

Der Assembler formatiert
die Zeilen filr die Eingabe
des Source-Codes vor und
uberpriift die eingegebene
Zelle sofort nach mdglichen
Syntax- oder Formatfehlern,

Mit »Champs kann man ein
gerade geschriebenes Ma-
schinenprogramm inner-
halb eines Basic-Programms
testen. Eine sehr niitzliche
Option ist die schrittweise
Abarbeitung (Step) eines As-
semblerprogramms. Durch
Druck aufdie RETURN-Taste
wird immer ein Befehl des
Programms ausgefiihrt, Da-
zu wird gleichzeitia der je-
weilige Zustand aller CPU-
Register angezeigt. Das
Uberpriifen einer fehlerhaf-
ten Routine wird dadurch
sehr erleichtert.

Leider versdumte man,
diesem ansonsten recht

komfortablen Programm ei-
ne entsprechende Bedie-
nungsanleitung beizulegen.
Was aul der Verpackung als
»Full Instruction Booklets an-
gepriesen wird, entpuppt
sich als mickriger Handzet-
tel. Offensichtlich ist der Ver-
fasser dieser Blatter ein
Adventure-Fan, denn die
darin enthaltenen Informa-
tionen sind erst nach mehr-
maligem Durchlesen und
haufigem Anwenden der
MethodesTrial and Erroreer-
kennbar.

Trotz dieses Mankos ist
»Champs filr Maschinenco-
de-Interessierte  sehr hilf-
reich und empfehlenswert.
Die Kassette kostet 49 Mark.

(W. Eckert/hl)

ol B4, 4000 Dilanal
5801403
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Mailbox

Neues aus der
Mailboxszene

Stuttgart

Die einzige uns bekannle
Mailbox mit einer User-
Zeitung hat ihren Sitz in Stutt-
gart. In dieser User-Zeitung
werden unter anderem Zeit-
schriften getestet, Hardwa-
re-Infos und Hacker-Infos
veroffentlicht. Die Mailbox
wurde im Juni 1984 aus der
Taufe gehoben und ging im
Dezember 1984 in den Be-
trieb. Als Hardware wird ein
Commodore 64 und die Flop-
py 1541 benutzt, Parameter:
— 300 Baud
— 8 Datenbit
— 1 Stop-Bit
— keine Paritat

Der Sysop heidt Bernd
Hennig. PFM-Stuttgart, Ruf-
nummer: 07117461032, Die
Mailbox ist 24 Stunden on-
line.

Hamburg

Die USC-Mailbox in Ham-
burg, die erst seit einem hal-
ben Jahr in Betrieb ist, hat ih-
ren 10000sten Anrufer ver-
zeichnet. Zur Feier des Ta-
ges erhielt der Anrufer eine
Urkunde sowie eine Club-
diskette, Die USC-Mailbox
14uft unter der Leitung des
Hamburger C 64 User Club.
Das Programm wird mit ei-
nem C 64 betrieben und ist

sehr anwenderfreundlich
aufgebaut.  USC-Mailbox,
Rufnummer: 040/7540598,

Die Mailbox ist 24 Stunden
online.

Frankfurt

Mit COMBO steigt Com-
modore in den Mailboxbe-
rieb ein. Die Box steht allen
Hiandlern und Anwendern
zur Verfilgung und bietet ak-
tuelle Neuigkeiten und Infor-
mationen. COMBO-Mailbox,
Rufnummer; 069/66381 91

Bergisch Gladbach

Die Computer-Center-Mail-
box ist seit dem 4. April 1984
Tag und Nacht zu erreichen,
Obwohl vordergriindig die
Eigenwerbung steht, ist sie
doch recht freundlich aufge-
baut und besonders fiir alle
Anfinger geeignet, Neben
Mailbox-News und den be-
rihmten POKEs fiir ewiges
Leben wird ansonsten nicht
viel geboten. Computer-
Center-Mailbox,  Rufnum-
mer: 02202/50033.
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Clubs

Einenneuen Club mit eige-
ner Mailbox gibt es jetzt auch
im Postleitzahlenbereich 5.
Gegriindet wurde der Club
am 7. Marz 1985 und hat alle
14 Tage Clubtreffen. Der
Club betreibt eine eigene
Mailbox, die 24 Stunden onli-
ne ist, Parameter:

— 300 Baud

— 8 Datenbit
— 2 Stop-Bit

— keine Paritat

Die Kontaktadresse des
Clubs. lautet: 1. Hamelner
Commodore-Club, Sascha
Torggler, Kreuzfeld 20, 3250
Hameln. Die Hamelner
Mailbox-Rufnummer:

051 51/63687.

Telekommunikation
mit dem Spectrum

Mit der Kommunikations-
Software TeleTerminal 300
S« nimmt ab sofort auch der
Spectrum in Verbindung mit
dem Interface | und einem
Akustikkoppler an der se-
riellen Dateniibertragung
teil. Durch aufwendige

Maschinencode-Program-
miertechniken wird mit die-
sem Programm erstmals
Voll- und Halbduplexbetrieb
mit einer Ubertragungsge-
schwindigkeit von 300 Baud
ohne jeglichen Hardwarezu-
satz méglich. Ein ausfithrli-
cher Test griolgt in einer der
nachsten Ausgaben. Der
Preis der KassettenVersion
liegt bei 49 Mark, derjenige
der Cartridgeversion liegt
bei 59 Mark. Zum Komplett-
preis ven 98 Mark bezie-
hungsweise 102 Mark erhalt
man das bendtigte Interface-
Kabel fiir Akustikkoppler/
Interface 1 gleich mit.

Infe: Migrocomputer Laden, Limtzenkburger
Str, 90, 1000 Berlin 15

Mailbox
Telefonbuch

Aus Bremen kommt ein in-
teressantes Buch fiir alle
Mailbox-Fans. In »Warn-
ecke's Mailbox Telefonbucha
sind zirka 200 deutsche Mail-
boxen alphabetisch geord-
net nach Stadtenamen aufge-
fithrt. Jede Mailbox hat die
Rubriken Ruf-Nr., Name, On,
Betriebs-Zeit und Bemer-
kung. Fiir die Rubrik Bemer-
kung ist geplant, zum Bei-

spiel den Erbffnungsmodus
der Mailbox und die Paliwar-
ter sowie eine kleine Be-
schreibung des Betriebssy-
stems und des Operators
einzutragen. Des weiteren
findet man Mailboxen aus
den werschiedensten Ldn-
dern und Datex-P-Nummern
aus dem In- und Ausland. Zu
diesem Verzeichnis gibt es
noch einen besonderen Ser-
vice, Wer Warnecke's Mail-
box Telefonbuch erwirbt, er-
halt ein Jahr lang monatlich
einen Nachtrag mit Verande-
rungen oder neuen Mailbo-
xen kostenlos (nur Portoko-
sten) zugesandt. Das Buch
erscheint jedes halbe Jahr
neu und kostet 8,50 Mark.

Info: Warnecke's, Kirchhuchtiger Lanclsty

243, 2600 Bremen 68

Handbuch fiir
Anfanger und
Fortgeschrittene

Das sModembuch zur
DFU« beschreibt die Proble-
matik der Datenferniibertra-
gung fiir Anfanger und Fort-
geschrittene, Es ist als Nach-
schlagewerk gedacht und
hat einen sehr langen An-
hang. Nach einer Ubersicht
{iber die DFU im Bereich der
Deutschen Bundespost wird
naher auf die Dateniibertra-
gung mit dem Telefonnetz
eingegangen. Eine allge-
meine Beschreibung fithrt in
das Thema ein. Der Teil iber
Mailboxen zeigt im einzel-
nen, wie sich Mailboxen mel-
den und wie man mit ihnen
kommuniziert, Eine Kaufent-
scheidung soll das Kapitel
iiber Akustikkoppler, Btx
und Postmodem erleichtern.
Eine Abhandlung iiber die
interessanteste Form der
DFU, das Datex-P, ist eben-
falls vorhanden. Darin be-
schreibt das Buch PAD, Euro-
net, DIANE und Hosts. Im
Anhang kann man Wissens-
wertes iber die V.24-Schnitt-
stelle, Begriffe der DFU und
verschiedene Vorschriften
nachlesen, Recht umfang-
reich ist der Datenbankfiih-
rer geworden, der sich be-
sonders mit europdischen
Datenbanken und Hosts be-
fapt, Das Modembuch zur
DFU kostet 29,80.

Info: Bruno und Manfred Hurth, «Das Mo

dembuch zur DFU: Manteuffelstr. 4, 4300
Essen |

Probleme

Seit einiger Zeit rufe ich
schon regelmafig Mailbo-
xen an, aber wenn man eine
kennt, kennt man fast alle
Wo gibt es besondere Mail-
boxen? Dieter Wurm

Osterreich mit
Staats-Mailbox

Anders als in dem trdgen
Verwaltungsapparat der
Deutschen Bundespost geht
es bel den dsterreichischen
Kollegen zu. Die Radio Au-
stria AG ist im Land der Ber-
ge fur die Text- und Daten-
kommunikation im internatio-
nalen Verkehr verantwort-
lich. Die AG ist eine Tochter
der osterreichischen Post
und damit zu 100 Prozent in
Staatsbesitz, Sie entwickelte
das Radaus-Mailbox-System,
das der deutschen Telebox
entspricht, Anders als bei
Schwarz-Schillings Beamten,
die scheinbar endloslang an
der Telebox herumbasteln
und deren System immer un-
durchschaubarer wird, ha-
ben die &sterreichischen
Kollegen von der Planung
bis zur Verwirklichung eine
rasante  Geschwindigkeit
hineingelegt und dabei die
neueste Technologie zu giin-
stigen Preisen benutzt. Dap
der deutsche Markt nicht fiir
die Schlafrigkeit der Deut-
schen Bundespost veran-
twortlich ist, zeigt schon die
IMCA Mikrocomputer
GmbH, eine deutsche Firma,
die das System der Mailbox
in Osterreich eingerichtet
hat. Das Mailboxsystem hat
einige Besonderheiten. So
kann man sich beispielswei-
se in seiner jeweiligen Mut-
tersprache mit der Mailbox
unterhalten. Eine von der IM-
CA in Deutschland einge-
richtete Mailbox ssprichts so-
gar Bayrisch: Statt »Befehli
kommt »Wos willst?

Das osterreichische Sy-
stem hat Anschluf an das
Datex-P-Netz. Somit kann in
Sekundenschnelle {iber alle
Datex-PVermittlungsstellen
in aller Welt auf die Mailbox
zugegriffen werden. Einen
Vorzug ganz besonderer Gil-
te bietet die Verknipfung mit
Telex. Damit ist jeder
MailboxTeilnehmer in der
Lage, von seinem Computer-
Terminal aus Telex-Nach-
richten aufzugeben und zu
empfangen. (zu)
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Neue Spitzentechnologie
von FUJI

das bedeutet absolute Datensacherhelt und fehlerfreie Datenspeicherung.

Die ,neuen” FUJI FILM Disketten haben jetzt: _

® einen neuen ,Super-Verstdrkungsring*”
fir héhere Haltbarkeit und Zuverlassigkeit *

® ecine Modulationsrate von weniger als
3% fur stabile Input/Output-Leistung

® cin hitzebestdndiges Jacket bis 60°C
fir Anwendung bei extremen
Umgebungsbedingungen

@® eine Garantie flr mehr als 20.000.000
Zugriffe auf die gleiche Spur ohne
Leistungsverschlechterung durch eine
weilterentwickelte RD-Bindetechnologie.

FUJI FILM Disketten

fiir sichere Datenspeicherung durch  Disketten

absolute Zuverlassigkeit und hohe FUJI PHOTO FILM (EUROPE) GMBH - HEESENSTR. 31
Lebensdauer! 4000 DUSSELDORF - TELEFON (0211) 50 89 -261/263
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130 XE: Speicherriese

Als aufgebohrten
Nachfolger des 800
XL kann man den
neuen 130 XE von
Atari mit seinem 128
KByte groRen Spei-
cher bezeichnen.
Bemerkenswert ist
vor allem das hervor-
ragende Preis-/
Leistungsverhaltnis.

de In der Fachpresse iiber er-

génzende Gerite zum Atari 800
XL gesprochen. Auf der diesjahri-
gen Hannover-Messe war es dann
endlich soweit, der 130 XE wurde
erstmals in Deutschland vorgestellt,
Beim 130 ¥XE handelt es sich um el-
nen softwarekompatiblen Computer
zum 800 X L. Die Hauptunterschiede:
128 KByte RAM und ein neues Ge-
héause.

s chon seilt einigen Monaten wur-

Sally fiihrt Regie

Das Herz des 130 XE ist ein Mikro-
prozessor namens »Sally«, der voll-
standig  softwarekompatibel mit
dem 6502 C ist. Auperdem verfiigt
der Atari 130 XE noch liber diverse
Spezialbausteine namlich den
Antic (Crafik), GTIA (Crafik und
1/0), Pokey (Sound und 1/O), Freddy
(Speicherverwaltung) und eine PIA
(1/Q). Die Crafikfahigkeiten zu be-
schreiben, wilrde den Umfang des
Beitrags sprengen — dennoch ein
paar wichtige Daten dazu: 256 Far-
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Der Atari 130 XE présentiert sich in einem optisch ansprechenden Gehéuse

ben, flnf »Playerse (diese entspre-
chen den »Sprites«), vertikales und
horizontales Softscrolling und 16 ver-
schiedene Crafikmodi. Auf einen
kurzen Nenner gebracht ist der An-
tic bis heute der einzige Grafikchip,
der sich sprogrammierbar« nennen
darf, weil er tatsachlich tiber eine ei-
gene Programmiersprache pro-
grammiert wird daher ist die
gleichzeitige Darstellung verschie-
dener Grafikmodi fiir den Afari
iberhaupt kein Problem. Zur Toner-
zeugung stehen dem Atari vier Ton-
kanile zur Verfigung, die jeweils
einzeln auch zur Gerduscherzeu-
gung beniitzt werden konnen. An
ROM-Speicher bietet er 8 KByte
Atari-Basic und ein 14 KByte umfas-
sendes Betriebssystem.

Von dem wirklich schicken neuen
Design abgesehen, fallen auf den
ersten Blick kaum Unterschiede auf:
Die Tasten, hell mit schwarzer Be-
schriftung, sind jetzt endlich auch
mit den Grafiksymbolen versehen.
Die Funktionstasten liegen liber der
Tastatur in einer horizontalen Reihe,
die Tastenkappen sind leicht nach

o Lt L |.|"l.."|_"'l..|'1.I.
I i

8 o o 1
:l! I__l 1

innen gewolbt und der Anschlag ist
noch angenehmer geworden

Der Modulschacht befindet sich
beim 130 XE an der Gehauseriick-
seite. Das aufgetretene Geriicht, al-
te Module wlirden nicht mehr pas-
sen, bestédtigte sich nicht: weder das
gute alte Basic-Modul, noch »Atari
Artiste oder »Pengox verweigerten
die Arbeit.

mehr Speicher

Ebenfalls an der Riickseite findet
man auch alle anderen gewohnten
Anschliisse vor: fiir den Monitor, das
Fernsehgerét und den seriellen An-
schluf fiir die Atari-Peripherie. Ge-
dndert wurde der Systembus; er
heif3t jetzt ECI (Enhanced Cartridge
Interface: siehe auch Skizze), was so-
viel heift wie rerweiterter Modulan-
schluf«. Zusammen mit dem Modul-
schacht bildet er den kompletten Sy-
stembus.

Um die Frage der Kompatibilitat
gleich vorwegzunehmen: Alle Pro-
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gramme fiir den 800 XL laufen auf
dem 130 XE problemlos. Das heif3t
aber auch: alte Programme fiir den
Atari 400/800, die auf den XL-Com-
putern nicht laufen, werden auch
auf dem 130 XE nicht funktionieren.
Allerdings war unter der in den letz-
ten beiden Jahren erschienenen
Software wirklich kaum ein Pro-
gramm, das auf dem XL nicht lief.
AuPerdem gibt es ja nach wie vor
den +Iranslators, der selbstver-
standlich auch aufdem XE 1auft, und
der praktisch jedes sinkompatible«
Programm an die XL-Reihe anpafit.
Was bietet der Atari 130 XE denn
nun mehr? Der einzige interne Un-
terschied zum Atari 800 XL ist der
auf 128 KByte erweiterte RAM-Spei-
cher, Dieser zusatzliche Speicher ist
allerdings weder unter Basic, noch
unter irgendeiner anderen hoheren
Programmiersprache frei verfiio-
bar. Das hat folgenden Grund: Der
Mikroprozessor verfiigt nur iiber ei-
nen l6 Bit breiten Adrefbus und
kann daher nicht mehr als 64 KByte
RAM ansteuern. Die neu hinzuge-
kommenen 64 KByte kdénnen nur
durch Bank-Switching benutzt wer-
den — das heif3t, es muf zwischen
verschiedenen Speicherbereichen
hin- und hergeschaltet werden.

Zuséatzlicher Speicher
als RAM-Disk

Mit einiger Berechtigung wird
mansich jetzt fragen, was der durch-
schnittliche Anwender denn liber-
haupt mit dem zusétzlichen Spei-
cher anfangen kann. Er kann ihn
beispielswelse unter dem neuen
DOS 2.5 (dazu weiter unten mehr) als

steht als Zwischenspeicher im RAM
eine »Diskettenstations unter der Ge-
ratebezeichnung »D8:« mit 489 freien
Sektoren zur Verfliigung — eine sehr
praktische Sache bei Programmen,
die besonders oft auf die Diskette
zugreifen miissen. Da diese RAM-
Disk ja nur softwaremabig simuliert
wird, findet auch der Zugriff nicht
mechanisch, sondern iiber die Soft-
ware statt. Eine andere Moglichkeit
ware, mehrere Basic-Programme
gleichzeitig im Speicher zu halten,
die sich dann gegenseitig mit nRUN
"D8:NAME.BAS'« aufrufen konnen.
Uberhaupt lohnt sich die Anwen-
dung der RAM-Disk immer dann,
wenn entweder besonders oft eine
bestimmte Datel oder Teile von thr
von der Diskette gelesen werden
miissen, oder wenn ein Programm
abwechselnd auf zwei verschiede-
ne Dateien auf einer Diskette zugrei-
fen muf3, was nicht nur meist laut und
langsam ist, sondern auch das Lauf-
werk strapaziert.

Nun noch ein paar Worte zu DOS
2.5 nachdem Atari mit DOS 3.0 ei-
nen schlechten Griff getan hatte, hat
man die neue Version des Disketten-
betriebssystems wieder bei der
gleichen Firma entwickeln lassen,
die unter anderem auch DOS 2.0 ge-
schrieben hat, Folge: die Dateistruk-
tur ist wieder zu DOS 2.0 kompatibel,
obwohl die erhohte Speicherkapazi-
tit der Diskettenstation 1050 genutzt
wird, Dazu gehért auBerdem ein
Programm, mit dem Dateien von
DOS 3.0 in das Format von DOS 2.8
verwandelt werden kénnen und ein
Hilfsprogramm, mit dem unter an-
derem versehentlich geléschte Da-
teien gerettet werden kénner.

Jeder, der auf der Hannover-Mes-
se eine leere Diskette bei sich hatte,

Berdem gehort es nun zum Liefe-
rumfang der Diskettenstation 1050
und kann auch direkt von Atari bezo-
gen werden.

Wie kann man, auBer durch die
Verwendung der RAM-Disk, die zu-
satzlichen 64 KByte RAM in eigenen
Programmen nutzen? Am einfach-
sten geht das in Assembler, beidem
man die totale Kontrolle iiber die
Verwendung des Arbeitsspeichers
hat. Nicht ganz so problemlos ist der
Speicherzugriff von komplexeren
Sprachen aus.

Acht Grafikseiten fiir
Bewegungseffekte

Der Zusatzspeicher ist in vier Ban-
ke unterteilt, die jeweils zwischen
den Adressen $4000 (16384) und
$TFFF (32767 liegen. Die Steuerung
findet, genau wie schon beim 800
XL, tuber das Register »Port Bu statt
(siehe Tabelle). Zuerst einmal kann
man lber diese Speicherzelle die
Nummer der verwendeten Bank
festsetzen. AuPerdem kann ausge-
wahlt werden, welcher der beiden
zugriffsberechtigten Chips (die
CPU und der Grafikchip Antic), auf
die Bank zugreifen darf, Auf diese
Art und Weise erreicht man chne
weiteres, dal3 der Hauptprozessor
und der Crafikchip verschiedene
Speicherbanke an der gleichen
Adresse ansprechern.

Da 64 KByte ungeféhr das Achtfa-
che der GréBe eines Bildes in der
hochstauflosenden Grafik ist, lag es
im Test nahe, zundchst einmal mit
acht Grafikseiten zu experimentie-
ren. Durch aufeinanderfolgendes
Einschalten der verschiedenen

RAM-Disk benutzen. In diesem Fall konnte sich DOS 2.5 kopieren. Au- Grafikseiten lassen sich Bewe-
AlBc'B ERGH JIKLMNPRS A C D EFH
- - . L] . . . . @ - - . - [ ] - - - - - - L] -
L L] L] L] - L] L] L] L] L] - L] L] L] L] - -
34 7 9 100 2 13 W5 L 2 3 & &4
L 54 A RD4 A Reserved 1 EXSEL
2 A3 B. GND BE R 2 RST
3 Az C A4 C. HALT 3 Do
4 Al D. A5 D. AD 4 MD
5 AO E As E AW 5 Audio
&6 D4 F A7 F AlS 6 REF
7. D5 H A8 H GND 7 +5V
a D2 1 A9
% DI K AR
10 DO L D3
L D M D7
E Hsv 1'3' i;"o
+* :
4 RDS R R/W Die AnschluBbelegung des
15 CCIL s BC2 Modulschachtes (links) und des ECI (rechts)
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gungseffekte erreichen, die durch
Veranderung der Bilddaten einer
einzelnen Crafikseite villig unmog-
lich waren. Natiirlich gibt es belie-
big viele andere Nutzungsmdglich-
keiten: etwa, um bei Programmen,
die gréBer als der normale Spei-
cher sind (zum Beispiel »Summer
Gamesy), das standige Nachladen
von Diskette zu vermeiden. Trotzder
vielen Vorteile des groBen Spei-
chers sollte aber kein ernsthafter
Programmierer die Besitzer der XL~
Modelle vergessen, sondern sich
bemiihen, daP seine Programme
(wenn auch vielleicht nicht so kom-
fortabel) auch auf den XL-Gerdten
Jaufen.

Zum Lieferumfang des 130 XE ge-
hért ein deutsches Handbuch, das
dem neuen 800 XL-Handbuch weit-
gehend entspricht. Es enthalt nicht

nur eine leicht verstandliche Einfiih-
rung in die Programmiersprache

-4 Das Innenleben des Atari 130 XE

Riickansicht des Atari 130 XE. Die Anschliisse (von rechts
nach links): Ein/Aus-Schalter, Buchse fir Stromversorgung,
Cinch-Buchse fiir Fernseher, Monitorausgang, ECI (Enhanced
Cartridge Interface), Modulschacht und der serielle Anschluf?
fiir Diskettenlaufwerke.

: d el Bit Wert Bedeutung

Basic, sondern auch Fakten, die fiir | 7 |28 Selbsttest-ROM ein/aus
Fortgeschrittene interessant sind | § 84  (noch) unbenutzt
(AnschluBbelegungen der Buch- 5 32 Zugriff fiir Antic
sen, Systemvariablen etc.). 4 18  Zugriff fiir CPU

Meiner Meinung nach ist es nicht | 3 8 g;;lk-ﬂummer (héherw.
nur gelungen, alle hervorragenden
Eigenschaften der alteren Modelle | 2 4 g:s‘k'ﬂﬂmﬁrmﬁdﬂm
ZU bewe_;hll'en, _sondegn auch dlle Lei- 1 2 st b e
stungsfahigkeit des Systems sinnvoll 0 1 Batrisbarrstan at/ais

zusteigern. Dennoch kann praktisch
die gesamte Peripherie und Softwa-
re weiter verwendet werden, sodal
der 130 XE zwar mit allen Starken ei-
nes neuen Computers, aber auch
mit den Vorziigen eines etablierten
Systems aufwarten kann. Und au-
pBerdem: Mit insgesamt 128 KByte
RAM fiir weniger als 600 Mark ist er-
neut eine Preisschranke gefallen!
(Julian F. Reschke/wb)

Zu Bit 4/8: Zugrilf ist fir den entspre-
chenden Chip méglich, wenn das Bit auf
»0u gesetzt ist.

Wichtiger Hinweis: durch Setzen aller
Bits in diesem Register kann man gleich-
zeitig Basic und Bank-Switching aus-
schalten!

Nl Video/Monitor
— TV / Anterne
’_ serieller Porl/Datenkabel
Portl + 2 i 1 I N
L e -] |—
130 XE i Notzell
I - —
o
I b Disketensiation
| Station | bls 4
S Il e e
| —
e L o
s
e e e S
—D—— Malicdel [ Netzell
|
v—{:I— Zahlenlastatur -
I Drucker Drucker
‘_‘D_Mw L Netzell
Recorder [ __}— il
Blockschaltbild der anschlieRBbaren Geriite Ha
Ausgabe 7/Jull 1985
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Test

Serielle
Schnittstelle
fur.
Schneider

Wir testen fiir Sie die erste
RS232-Schnittstelle, die auch
dem CPC 464 den Anschiul? an
die weite Welt per Modem

it walcoml« steht uns elne we
sentliche Erweiterung flir den
Schneider ins Haus. Das

RS232-Interface ist fir den Betrieb
von handelsiiblichen Akustikkopp
lern oder Modems mit Standard

RS232 beziehungsweise V.24
Schnitistelle notwendig. Gelielert
wird das Interface in einem solidern
Metallgehduse, das einfach auf den
Floppy-Disk-Port aufgesteckt wird

Die Ausgange wurden durchage
filhrt, so daB auch weiterhin ein
Floppy-Disk-Laufwerk an der Ruck-
seite des Schnittstellen-Gehauses
ingeschlossen werden kann
Die fiir den Benutzer
Ausgange sind /é
sch y clie aul ¢
Gehduses herausgefiihrt werden,
Mit diesem Interface stehen somit
awel Kanale mit gleicher Belegung
wur Verfiigung. Auferdem kann der
Kanal A zur 20-mA/Current-Loop el
weitert werden. Alle Anschliisse
sind RS232-Standard und werden
iiber die Treiber T5LS188 und 75

y Obers

Tabelle 1. Die Belegung der RS232-Schnittstelle i

den

erlaubt.

L.S189 nach aufen gefilhrt. Daraus
folat. daP sie mit echtem —12-Volt-
Pegel arbeiten. Da der CPC 4684
iedoch nur 5 Volt am Floppy-Disk-
Port zur Verfiigung stellt, 1st ein ent-
sprechender Spannungswandler n-
tegriert worden, der die notwendi
ge hthere Spannung bereitstellt,

Die Ubertragungsrate ist von 300
Baud bis zu technisch mdglichen
19200 Baud programmierbar, wobei
die Ubertragung ven 18200 Baud
stark von den standardmabBigen To-
leranzen abweicht

Nach dem Offnen des Gehduses
wird der kompakte Aufbau der
sichtbar, wenn auch
die Platine in der uns vorliegenden
Ausagabe noch nicht die endgiiltige
Version darstellt, wie man an dem
frei verdrahteten Aufbau einzelner
Bauteile erkennt (siehe Bild). Die Be-
lequng der RS232-Schnittstelle zeigt

Ly g = - 1
[abelle |.

b i ™
Schnittstelle

Tabelle 2, Initialisierungsmoglichkeiten

Einstellméglichkeiten:

1 Stopp-Bit (Standard)
Stopp-Bit

T Bits pro Zeichen

Pin 20: DCD sData Carrier Detects

der Empfinger gespert,
Cusile: Zilog-2804 Mikrotomputer-Basaiie

8 Bits pro Zeichen (Standard)
(no) keine Paritit (Standard)
(odd) ungerade Paritit

(even) gerade Paritit

low aktiv, in der Betriebsart vAuto enable« sper dieses Signal den Sen-
der. Wird der Anschiuf nicht zur Senderfreigabe verwendet, steht er

Pin'3; TxD  sTransmit Data«
high aktiv, serieller Datenausgang
Pin 3 RxD wReceived Datad
high aktiv, serielle Dateneinglinge
Pin 4: CTS uClear to sends
zur freien Verfllgung,
Pin 5: DTR  »Data Terminal Ready«
low aktiv, Ausgang, an dem der Wert des DTR-Bits liegt.
Pin6: RTS  #Request to sends

low aktiv, sobald das RTS-Bit gesetzt ist, geht digse Leitung in den Low-
Zustand {iber. Wird das RTS-Bit in asynchrone Betriebsart riickgesetzt,
geht die RTS-Leitung in den High-Zustand, sobald das Sender-Register
leer ist, In der synchronen Betriebsart fungiernt der Anschiuf einfach als
Ausgang, an dem dauvernd der Wert des RTS-Bits liegt.

low aktiv, diese Funkticn ist Ahnlich der von CTS, jedoch wird von DCD

Ausgabe T/]ull 1988

Zur Hardware liefert der Herstel-
ler auch die komplette Software.
Die Bedienung des Programms
wModemls erfolgt grundsatzlich
uberdie ESCTaste, Diese Taste akfi-
viert nach Erscheinen des Titelbil-
des auch das Hauptmenii.

_ééli:istgeschneidenes Pro-
gramm in hoher Qualitat

[st man im Online-Betrieb, so wird
der Computer, mit dem man in Ver-
bindung steht, automatisch aufge-
fordert, zu warten. Dadurch gehen
keine Daten verloren, und man kann
in aller Ruhe den Aufbau des Menis
abwarten, Danach wird wieder
selbstandig vom Computer die
Ubertragung aufgenommen,

7Zu Anfang ist das Programm mit
den Standardwerten initialisiert,
iiber den Initialisierungsbefehl
kann man aber andere Einstellun-
gen vornehmen (Tabelle 2). Weitere
Standardbefehle sind beispielswel-
se Einstellen auf Duplex/Halbdu-
plex, Echo ein/aus, Datenspeiche-
rung ein/aus und einiges mehr,

In der mitgelieferten Bedienungs-
anleitung wird anhand von Beispie-
len die Programmierung der
Schnittstelle erlautert sowie das Pro-
gramm ausfithrlich beschrieben.
Beim Test in der Redaktion hat sich
gezeigt, daB das Programm zuver-
l4ssig und schnell arbeitet,

Der Hersteller verkauft das
RS232-Interface Valcoml mit der

Software fiir 248 Mark, das Pro-
gramm kann jedoch auch separat
fiir 79 Mark erworben werden. Ein
komplettes Paket, bestehend aus ei-
nem Akustikkoppler Dataphon s2ld
(inklusive Batterie), RS232-Interface
mit Beschreibung und einem Ver-
bindungskabel sowie dem Pro-
gramm Modeml, ist bereits filr 538
Mark erhédltlich. (z1)
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Test

Diskettensystem
mit »System«

Funf Diskettensysteme fiir den Spectrum
haben wir bereits vorgestelit.

Das sechste Produkt tragt die Bezeichnung
System zu Recht, denn es ist mehr als nur
»noch« ein weiteres Speicher-Gerat.

Vier AnschluB-Stellen fiir gute Verbindungen zur Peripherie

steht im Diskettenformat 3% Zoll.
Dieses Format verwenden eini-
ge Personal Computer (zum Beispiel
Macintosh und Apricot). Da sich die-
se Disketten aber weder im Preis
noch in der Beschaffung wesentlich
von den 3-Zoll-Disketten unterschei-
den, ist dies weder Vor- noch Nach-
teil. Der Nachteil gegeniiber der
5%-Zoll-Ausfithrung, »der« Standard-
Diskette, liegt im Preis: diese ist fiir
etwa 5 Mark zu haben, eine 3%-Zoll-
Diskette kostet rund 13 Mark. Daflir
ist sie stabiler und durch die gerin-
geren Abmessungen besser zu
handhaben. Das Diskettensystem
kostet auf den ersten Blick etwa das
gleiche wie das Timex-, Turnell- und
Beta-Disk-System (898 Mark). Den-
noch ist es wesentlich giinstiger. Das
Discovery-System hat neben dem ei-
gentlichen Diskettenlaufwerk noch
einige »Feinheiten« zu bieten.
Erstens ist ein bidirektionales
Drucker-Interface (es kann senden
und empfangen) mit Centronics-
Norm (parallel) eingebaut. Somit
konnen alle Drucker mit Parallel-
Interface angeschlossen werden,
und dieses Interface haben die mei-
sten der angebotenen Drucker,
Zweiltens ist ein Anschluf flir mo-
nochrome Monitore vorhanden und
drittens auch noch ein Joystick-

22 e,

nex auffalligste Unterschied be-

Interface mit Kempston-Norm. (IN
3l). Der eingebaute Druckeran-
schlufy erspart die Anschaffung ei-
nes eigenen Drucker-Interfaces flir
knapp 200 Mark, der Monitor- und
der JoystickanschluB ersparen
ebenfalls den Kauf der betreffen-
den Interfaces fiir jeweils etwa 60
Mark. 898 minus 320 macht 578. Mit
rund 580 Mark ist das eigentliche
Diskettensystem sogar noch preis-
werter als das »hillige« Viscount-
System flir 900 Mark. Da das Netzteil
des Spectrum nicht mehr benbtigt
wird (die Stromversorgung lber-
nimmt das Netzteil der Diskettensta-
tion), und keine zusatzlichen Interfa-
ces mehr an den System-Bus des
Spectrum gesteckt werden miissen,
entfallt auBerdem jeglicher »Kabel-
verhau« auf und unter dem Schreib-
tisch.

Bevor wir uns aber dem DOS des
Diskettensystems zuwenden, noch
kurz ein Punkt, der negativ aufgefal-
len ist:

Die Stecker fiir den Kassettenre-
corder und das Fernsehgerét pas-
sen nur noch mit Trick und Knick an
den Spectrum. In beiden Féllen liegt
dies an dem zu geringen Abstand
zwischen der Rlickseite des Spec-
trum und der Frontplatte des
Discovery-Gehduses. Eine verniinf-
tige Losung fiir den Fernsehan-

schluf ist ein Winkelstecker, Die Re-
corderkabel sollten nicht zu oft ge-
knickt werden, Andere, als die Ori-
ginal-Sinclair-Stecker, kann man we-
gen der Ldnge nicht verwenden, 5
Millimeter mehr Platz und der
Fehler wéire behoben. Als Aus-
gleich dafiir eine gute Nachricht an
die »ProfieTastaturbesitzer; diese
palt ohne Tricks an das Laufwerk,
Das diirfte auch fiir viele andere Zu-
satztastaturen gelten.

~ Ein kompatibles
Betriebssystem

Das DOS (Disketten Operation Sy-
stem), das keinen Speicherplatz im
Spectrum-ROM belegt, entspricht,
bis auf wenige Ausnahmen, dem
des Interface 1 von Sinclair. Der Vor-
teil dieser Ahnlichkeit; Das Umler-
nen reduziert sich auf ein Mimimum.
So liefert der Befehl FORMAT nicht
die Baudrate, sondern die Zeilen-
lange an den Drucker, und der
MOVE-Befehl bekommt mehrere
Bedeutungen. Von diesen Kleinig-
keiten einmal abgesehen, ist jedes
Programm, welches fiir die Micro-
drives geschrieben ist, chne Umar-
beitung mit dem Diskettensystem
lauffahig. Dies gilt auch fiir
Maschinencode-Programme, die
Microdrive-Befehle verwenden.
Daraus resultiert natiirlich auch,
daf das Interface | nicht gleichzei-
tig angeschlossen sein darf, ebenso-
wenig wie der »Sprint-Recorderq,

Nach unseren bisherigen Versu-
chen laufen fast alle kommerziellen
Programme fiir Microdrives fehler-
frei mit den Disketten. Programme,
wie zum Beispiel das Hisoft-Pascal,
nutzen zum SAVEn und LOADen je-
doch Routinen aus dem Interface
1-ROM und funktionieren nicht ohne
Anderung mit dem Diskettensy-
stem, wenn Lade- oder Speicher-
operationen vom Laufwek gefordert
werden. Tasword 2 muf fiir die
Druckausgabe angepalt werden,
lauft aber sonst sofort problemlos.

Die Lade- und Speicherzeiten im
Vergleich zum Microdrive: Laden
eines SCREENS$: Diskette 5 Sekun-
den, Cartridge 7 Sekunden. Tas-
word laden: Diskette 18 Sekunden,
Cartridge je nach »Bandstellung« 7
bis 12 Sekunden. »CAT I« bei der
Diskette unter 2 Sekunden, beim
Cartridge etwa 10 Sekunden.

Eine Besonderheit des Discovery-
Systems ist, daR eine sogenannte
RAM-Disk, also eine simulierte Dis-
kette im RAM-Bereich, definiert
werden kann. Sinn dieses Tricks ist
das extrem schnelle Ablegen und
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Ein wirklicher
Microdrive-
Konkurrent:

das Opus-System

Auffinden von Daten. Dies liegt dar
an, daB Positionierzeiten fiir den
Schreib-/Lesekopf entfallen und
auch die Datentransferrate erheb-
lich hoher ist als bei Verwendung el
ner Diskette.

Eine Diskette bietet 180 KBvte In Blocke mitje 512 Byte Ein Datenfi-
Speicherplatz. Dieser ist auf 40 le mit einer Lédnge von zum Beispiel
['_S}s?:m i e Hemte.lller ~ | Preisin Mark (zirka) ]
| mit einem Laufwerk
| Beta Disk 5/ Zoll Technology Research 1000 bis 1200
| Disvovery 1, 3%-Zoll Opus Supplies 989

Logitek VIC 1541 Héft + Lesser 900 bis 1000

MCDI1 3 Zoll Thurnall Electronics 998

Timex Operating System Timex 800 bis 1000

3 Zoll

Viscouni 5l ZoII Macronics System 899

je 18 .3{--k1mt“11
Jeder ‘::*ktm nimmt 25
Byte .':":Lll. Damit ist die c)}lf.‘lth[-r}"icl[f

Tracks (Sg futﬁu) mit

aufc Iv:.tr}-]'.

ausnutzung besser als aul dem
meiu,r Cartridge. Dieses unter-
teilt die etwa 90 KByte Speicherplatz

650 Byte belegt auf der Diskette drei
Sektoren (also 768 Byte), aul dem
Cartridge hingegen zwei Blocke (al-
so 1012 Byte). Mit dem Befehl »MO-
VE "d":1 TO "d";]1 ENTER« wird eine
Diskette reorganisiert. Das heift es
werden durch ERASE freigeworde-
ne Sektoren zwischen noch beste-
henden Daten dadurch wieder ge-
nutzt, daf alle vorhandenen Files
aneinandergeriickt werden. Dieses
Verfahren gibt es leider nicht fiir die
Microdrives. Ubrigens werden alle
Befehle wie gewchnt als Keywords
eingegeben,

Alle Spectrum-Diskettensysteme auf einen Blick

merms
7

WJIE '-‘JN“ MIT EINEM
SPIELCHEN SCHACH,
KOS N _
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Empf;hlenswerte Losung

Fiir knapp 900 Mark erhélt man
ein Gerdt, dessen Gebrauchswert
noch durch ein zweites Laufwerk
(560 Mark) gesteigert werden kann.
Wer mit mehr als 360 KByte im direk-
ten Zugriff arbeiten will, der muB3
auf double sided-Laufwerke war-
ten oder sich flir ein anderes Sy-
stem entscheiden, Auf jeden Fall ist
das vorgestellte System ein grofer
Schritt in die richtige Richtung. Es ist
zu erwarten, daB findige Firmen
sehr schnell die kleinen Kunstgriffe
vornehmen, die ndtig sind, um jedes
Programm an dieses System anzu-
passen. Ebenfalls ist zu erwarten,
dapB der Preis fiir die Disketten (es
geniigen iibrigens single sided-Ty-
pen) sich im Laufe der nachsten Zeit
verringert, denn es verwenden im-
mer mehr Computerhersteller das
handliche, stabile und postversand-
freundliche 3'%-Zoll-Format. Immer-
hin ist der Preis in einem halben Jahr
von anfangs 18 Mark auf nur noch 10

Mark (beim Importeur des Opus-Sy-
stems) gefallen und hat sich damit
dem Cartridge-Preis genahert.(mk)

[_Hu WIESC SPIELT M"IN
[HERR SCHN LIEBER MIT El— |

MM,
LIERER ’> m GEN DEN .
COMPUTER | |NEM PLASTIKKRASTEN !-‘-LE/

| | WEIL DER "BLASTIKKASTEN NICHT
| SCHUMMELT, WENN ER YER-= =
LIERT Ll




Eine Klasse fur sich.
Schneider CPC 664.

Profi-Leistung zum Einsteiger-Preis.

Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum ,Traumpreis*
von nur DM 1.498,-* gibt es ab sofort den neuen
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem
Diskettenlaufwerk inkl. CP/M und Dr. LOGO.

Der groBe Bruder des Senkrechtstarters CPC 464
zeichnet sich durch die gleichen, starken
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten-
recorders besitzt er jedoch das kompakte
Schneider 3"-Floppylaufwerk fiir blitzschnelles
Laden und Abspeichern von langen Program-
men und umfangreichen Datenmengen.

-
-
-
-

Schneider CPC 664. Die neue Klasse.

64 K RAM, 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielfaltige Kombi-
nationen. Hervorragende Grafikauflsung,

8 Windows. Tongenerator, Gerauschgenerator.
3 Kanéle, Stereoton (iiber HiFi-Anlage), einge-
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles,
erheblich erweitertes Standard-BASIC,
Interrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung
durch if...then...else; while..wend. Komplett

mit Keyboard, Monitor und 3"-Floppylaufwerk.

Schneider Computer.
Rechner fir Rechner.

Schneider CPC 464

Komplettpreis fiir Keyboard,

Monitor und Datenrecorder.

Mit Griin-Monitor

Mit Farb-Monitor

Schneider CPC 664

Komplettpreis fiir Keyboard, Monitor
und integriertes 3™-Disketten-

laufwerk. Mit Griin-Monitor DM 1.498,-*
Mit Farb-Monitor DM 1.998,-*

* Unverbindliche Preisempfehlungen

DM 899,
DM 1.398,—*

Was die schnelle Scheibe alles kann.

= Ubertragungsrate 250 KBit/sec.

=» Speicherkapazitat je Diskettenseite 180 KB

= AnschluBmdglichkeit fiir 2. Laufwerk

= Im Lieferumfang enthalten: das Standard-
Betriebssystem CP/M, Version 2.2 und LOGO

in der Version Dr. LOGO von Digital Research,

~Software des Jahres” 1984.

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis
eines Heimcomputers. Fiir Einsteiger mit Auf-
stiegsambitionen, fur fortgeschrittene Compu-
ter-Fans, fiir zuhause, fiir den professionellen
Einsatz am Arbeitsplatz.
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Hardware

8=Bit=Druckeram CPC464

Vier Zentimeter Draht, ein Lot-
kolben und ein Messer ist alles
was man braucht, um die im
Schneider CPC 464 eingebaute
Centronics-Schnittstelle auf
volle 8 Bit zu erweitern.

Druckers an den Schneider

CPC 464 ist dank der serienma-
Bigen Centronics-Schnittstelle kein
Problem. Einen passenden Plati-
nenstecker gibt es in jedem Elektro-
nikladen, desgleichen Centronics-
Stecker und -Kabel. Doch sehr bald
stéAt man auf einen Schwachpunkt
dieser Schnittstelle Marke Schnei-
der: Statt 8 Bit Daten parallel zu
iibertragen (wie es jede sverniinf-
tige« Parallel-Schnittstelle tut) wird
beim CPC 464 das achte Datenbit
als Strobe-Signal zweckentfremdet,
das heilt dieses achte Bit ist nicht
mit dem entsprechenden Bit der
Druckerleitung, sondern mit der
Strobe-Leitung verbunden, die dem
Drucker sagt, daB ein giiltiges Zei-
chen am Dateneingang anliegt und
gedruckt werden soll.

Nachdem der CPC 464 nun aber
eine der acht Leitungen seiner
Centronics-Schnittstelle bereits fiir
dieses Strobe-Signal benutzt, blei-
ben nur noch sieben Leitungen fiir
die Bits der eigentlichen Dateniiber-
tragung ibrig. Fiir reine Textausga-
be ist das véllig ausreichend, denn
der auch beim Schneider verwen-
dete ASCIl-Code (ASCII=Ameri-
can Standard Code for Information
Interchange) ist ein 7-Bit-Code. Alle
Buchstaben, Ziffern und Sonderzei-
chen kénnen einfach mit »Print # 8«-
Anweisungen zum Drucker ge-
schickt werden. Anders sieht es al-
lerdings bei der Grafik aus. Da sind
zundchst einmal die Blockgrafik-
Symbole, die allesamt einen Zei-
chencode groBer als 127 haben. Bel
ihnen ist das achte Bit gesetzt und
aus diesem Grunde gibt es Schwie-
rigkeiten bei der Ausgabe auf den
Drucker. Da es sich bei diesen Sym-
bolen um eine Schneider-Spezifi-
sche Erweiterung des ASCII-Zei-
chensatzes handelt, sind sie auf kei-
nem Drucker (aufer dem Schnel-
der-Drucker) vorgesehen und las-
sen sich demzufolge auch nicht oh-
ne grobere Umwege darstellen.

0f sl

ner AnschluB eines beliebigen

Ein Draht nspendeta
dem Centronics-Port
das fehlende Bit

Anders sieht es aus, wenn man
diese Zeichen durch Einzelnadelan-
steuerung erzeugen will. Viele
Drucker kénnen in dieser Betriebs-
art beliebige Crafikzeichen ausge-
ben. Sie benédtigen zur Ubermittlung
grafischer Daten dann auch den
vollstandigen 8-BitWert, Will man
derartige  Fahigkeiten  seines
Druckers nutzen, dann muf ein ach-
tes Datenbit her. Die hier vorgestell-
te Losung bendttigt an Hardware le-
diglich ein Stiick Draht, um im Com-
puter eine weitere Leitung zu legen.
Diese kleine Bastelel sollte aller-
dings nur derjenige ausflihren, der
sich schon mal mit einem Létkolben
beschaftigt hat. An Utensilien sind
notwendig: ein kleiner Lotkolben (15
Watt), etwas Elektroniklot, 5 his 6
Zentimeter isolierter Draht, ein
Kreuzschlitz-Schraubendreher, ein
scharfes, spitzes Messer und ein
Filzstift.

Bevor Sie aber nun ans Werk ge-
hen, denken Sie bitte daran, daB mit
diesem Eingriff natiirlich auch die
Garantie fiir Thren Computer er-
lischt!

Offnen Sie zunéchst das Gehduse
des CPC 464 (sechs Schrauben an
der Unterseite) und entfernen Sie
den oberen Tell des Gehiuses samt
Tastatur und Kassettenrecorder, wo-
beil Sie noch zwel Steckverbindun-
gen lésen miissen. Keine Angst, die
Stecker kénnen nur in der richtigen
Lage wieder aufgesteckt werden,
Fehler sind also nahezu ausge-
schlossen. Die Computerplatine
bleibt mit dem Gehduseboden ver-
bunden. Stellen Sie die Platine nun
s0 vor sich auf, daB die Erweite-
rungsanschliisse nach hinten zei-
gen. Inder Ecke oben links befindet
sich jetzt der Joystickanschluf,
rechts daneben die Centronics-
Schnittstelle.

AN R
R

- .‘-*[illll'llll]lJ!’

Zahlen Sie nun von links her den
neunten Platinenfinger am Centro-
nics-Port ab und markieren Sie ihn
mit dem Filzstift. Dies ist der An-
schluf? fiir das achte Datenbit und
wurde beim Schneider einfach auf
Masse gelegt. Diese Masse-Verbin-
dung mubB als erstes unterbrochen
werden. Hier kommt nun das spitze
Messer zum Einsatz. Durch vorsich-
tiges Schaben und Kratzen wird die
Leiterbahn knapp unterhalb des
Platinenfingers aufgetrennt. Ach-
tung, wenden Sie keine Cewalt an,
sonst werden auch andere Leiter-
bahnen in Mitleidenschaft gezogen.

Ist die Leiterbahn schlieflich un-
terbrochen, muf? eine neue Leitung
gelegt werden, und zwar von Pin
12 des 8255-Ein-/Ausgabebausteins
aus. Suchen Sie deshalb zunéachst
den groBen, 40poligen IC-Baustein
unterhalb des Centronics-Ports, der
unter anderem die Aufschrift »8255«
tragt. Zahlen Sie an der unteren Pin-
reihe von links bis zum Pin 12 und
markieren Sie ihn mit dem Filzstift.
Uber Pin 12 werden bei Kassetten-
aufzeichnungen die Daten zum Re-
corder iibertragen. Diese Leitung
liegt also aufer bei Kassettenopera-
tionen vdllig brach und bietet sich
daher fiir unsere Zwecke geradezu
an.

Die von Pin 12 ausgehende Leiter-
bahn fithrt zu einer nur wenige Milli-
meter entfernten Létdse, in die nun
das knapp abisolierte und verzinnte
Ende des Drahtes eingelstet wird,
Das andere Ende wird mit einem
Hauch Létzinn am markierten neun-
ten Platinenfinger des Centronics-
Ports festgeldtet, und zwar direkt
oberhalb der Unterbrechungsstel-
le, um den Platinenfinger nicht auf
ganzer Léange zu blockieren. Eine
letzte Uberpriifung der Lotstellen,
und der Computer kann nach An-
schlufd der beiden Steckverbindun-
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gen fiir Tastatur und Kassettenrecor-
der wieder geschlossen werden.

Damit ware rein hardwaremapig
eine vollstandige 8-Bit-Centronics-
Schnittstelle realisiert, allerdings
hapert es noch etwas mit der softwa-
remaRigen Ansteuerung. Das Be-
triebssystem spricht den Centro-
nics-Port nach wie vor als T7-Bit-
Schnittstelle an. Eine gewisse Ein-
schrankung an Bedienungskomfort
wird also unvermeidlich sein, sollen
nicht alle Betriebssystemroutinen
zur Druckeransteuerung vollig neu
geschrieben werden,

Die Ansteuerung gestaltet sich bei
normaler Textausgabe weiterhin so
einfach wie gehabt, lediglich fiir die
Spezialfdlle, wo ein gesetztes achtes
Bit unumgénglich ist, miissen spe-
gielle Vorkehrungen getroffen wer-

en.

Das achte Bit des Centronics-Ports
ist nach dem kleinen Hardware-
Eingriff mit Bit 5 am Port C des
8255-Bausteins verbunden. Von Ba-
sic aus wird das achte Centronics-
Bit also durch »QUT &F600,
&X0010000« oder einfacher durch
»OUT &F600, 32« gesetzt und durch
»OUT &F600, 0« wieder geldscht.
Um ein beliebiges 8-Bit-Zeichen an
den Drucker senden zu konnen,
mul? man wie folgt vorgehen:

1. Testen, ob das achte Bit des Zei-
chens gesetzt ist (ob also ein Zei-
chencode gréBer als 127 vorliegt).
Falls das der Fall ist, dann mit »OUT
&F600,32« das Bit setzen,

2. Das Zeichen ganz normal mit
»PRRINT # 8¢ an den Drucker sen-
den.

3. Durch »OUT &F600,0¢ den ur-
spriinglichen Zustand wieder her-
stellen.

Das Listing »Printer Utilities fiir 8
Bit« enthalt zwel Routinen zur kom-
fortablen 8-Bit-Ausgabe an den
Drucker. Diese Routinen sind als
Basic-Unterprogramme geschrie-
ben und kénnen mit MERGE an ei-
gene Programme angehdngt wer-
den. Mit »GOSUB 60000« wird ein
beliebiger Zeichencode an den
Drucker gesendet. Die Ubergabe-
variable Z muB dabei den Zeichen-
code enthalten. Fiir den Fall, daB
gleich mehrere 8-Bit-Zeichen ge-
sendet werden miissen (zum Bei-
spiel Grafik-Daten zur Einzelnadel-
ansteuerung), ist die Routine ab Zeile
61000 gedacht. Hier werden alle im
String Z% enthaltenen 8-Bit-Zeichen
an den Drucker geschickt.

Nachdem das Schnittstellen-
Problem nun elegant geldst ist, soll
noch ein weiterer Aspekt des
Druckeranschlusses behandelt
werden, und zwar das »Auto-Line-
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Feed-Syndromy, das sich besonders
bei der Ausgabe von Listings unan-
genehm bemerkbar macht. Bei vie-
len Druckern wird durch den
Schneider nach jeder gedruckten
Zeile noch zusétzlich eine Leerzeile
erzeugt, was wegen des damit ver-
bundenen Papierverbrauchs in der
Regel nicht erwiinscht ist. Die Ursa-
che hierfiir liegt im Betriebssystem
des CPC 464, das am Ende jeder
ausgebenden Zeile nicht nur ein
CR-Zeichen (Carriage Return oder
auch Wagenriicklauf) sendet, son-
dern auch noch ein LF (Line Feed
oder Zeilenvorschub) ausgibt. Nun
fiilhren die meisten Drucker bei ei-
nem CR-Signal bereits von sich aus
sowohl einen Wagenriicklauf, als
auch einen Zeilenvorschub aus. Da
der Drucker aber zusétzlich ein LF-
Signal empféangt, wird ein zwelter
Zeilenvorschub ausgefiihrt.

Dieses Problem lapt sich bei vie-
len Druckern umgehen, indem
hardwareméBig (iber DIP-Schalter)
oder softwareméBig (liber Steuer-
zeichen) der eigene automatische
Zeilenvorschub abgeschaltet wird,
Allerdings sind nicht alle Drucker —
insbesondere preiswertere Model-
le — umschaltbar. In einem solchen
Fall muf auf der Computerseite et-
was geschehen.

Am einfachsten ist es, auf irgend-
eine Art das Senden des LF-Signals
zu verhindern, Dies ist auch tatsach-
lich mit einem kleinen Eingriff ins
Betriebssystem mdoglich. Natiirlich
kann man im ROM selbst nichts ver-
andern, aber man kann sich die ex-
tra fiir solche Zwecke eingebauten
sIndirections« zunutze machen. Eine

BOOO) ' mmeccesscsssssssse———————
BOOLO * B Printer-Utilities fus- B-Bit 8
sO0Z0 "8 o - 08 -0 - %) '
T S ——
20040 *

HODO0 REH Print I (B-Bit)

HOGLO TF 23127 THEN DUT &F&DO, 332

HO020 PRINTEE, CHR® (2D 3 OUT LF&A00,0
G000 RETURM

HOO40

H1000 REH Print I's (B-Bit)

G1010 FOR IT=1 TO LEN(IS®)}

G100 TofGE IO (28, 07, 1)) 1 GOBUB  &0000
HI0T0 NEXT

BI040 RETURN

41030 *

H2000 REM Pranter Line Feed OFF

G010 FOR I=LODF1 TO LBDF7

H2020  READ BYTEIPOKE I,BYTE

HIOI0 MEXT

2040 ATA LFE, kOA, BET, LOE, BOT, BFE, &O7
H20S0 RETURN

SO0

HI000 REM Drucker eingeschal tet 7

A3010 FOR ZT«200 TO 1| STER =1

HEO0 LF CINP{LFS00) AND ddb=o THEW I7
-]

63030 NEXT

HI040 IF Ife0 THEN PRINTY®0 DAUCKER FING
CHALTEN sa"

HIOS0 RE TURN

Das Listing fir die vier niitzlichen
Druckerroutinen

Indirection ist einfach eine Verzwei-
gung vom ROM ins RAM. An der
entsprechenden RAM-Stelle befin-
det sich jeweils ein JP-Befehl zu ei-
ner ROM-Routine. Es steht dem Be-
nutzer aber frei, statt dessen einen
JP auf eine eigene Maschinenspra-
che-Routine dort einzufiigen. Der
Indirection-Jump-Block steht von
Adresse &BDCD bis &BDF3 im
RAM und enthélt als letzten Eintrag
die sMC WAIT PRINTER«Verzwei-
gung. Diese Verzweigung wird vom
Betriebssystem bei jeder Drucker-
ausgabe mit dem zu druckenden
Zeichen im Akku angesprungen.
Hinter dieser Verzweigung befin-
den sich einige Bytes freier Spei-
cher, so daR man ein kleines Ma-
schinenprogramm direkt an die
Adresse von »MC WAIT PRINTER«
schreiben kann:

BDFI FE 0A CP 10 LF ?

BDF3 37 SCF :alles o k.

BDF4 C8 RET Z lue nichis

BDFS C3 07 F8 JP 07F8H ;normal weiter

Dieses Programm vergleicht das
Zeichen im Akku mit LF, setzt vor-
sichtshalber das Carry-Flag (gesetz-
tes Carry-Flag symbolisiert dem Be-
triebssystem, daB eine Routine ord-
nungsgeméal durchgefithrt wurde)
und kehrt ohne weitere Aktion zu-
riick, falls das Zeichen tatsachlich
LF war. Andernfalls wird ordnungs-
gemalB zur Druck-Routine gesprun-
gen. Im Listing findet sich eine klei-
ne Basic-Befehlsfolge (Aufruf mit
»GOSUB 62000«), die dieses Maschi-
nenprogramim in den Speicher
schreibt. Nach einmaligem Aufruf
bleibt die Anderung in der Regel
bis zum Abschalten oder Riickset-
zen des Computers erhalten.

Als Zugabe gibt es noch eine Ein-
schaltpriiffung fiir den Drucker
(»GOSUB 63000«), die in vielen Fél-
len recht niitzlich ist. Das Schneider-
Basic verweigert ja bekanntlich je-
de Weiterarbeit am Programm,
wenn bel einemn »PRINT # 8+-Befehl
der Drucker nicht eingeschaltet
(oder nicht angeschlossen) ist. Mit
der Routine ab Zeile 63000 kann ein
laufendes Programm den Zustand
des Druckers einfach iberpriifen.

Die vier im Listing enthaltenen
Drucker-Utilities sind nicht auf einen
speziellen Drucker abgestimmt,
sondern arbeiten mit allen Geréten
zusammen, die eine Centronics-
Schnittstelle besitzen. Die ersten
beiden Routinen sind allerdings nur
mit der beschriebenen Hardware-
Erweiterung sinnvoll, wahrend die
letzten beiden Unterprogramme
universeller Natur sind.

(Volker Everts/hg)
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lhre Anwendungsbereiche sind
sehr verschieden, ihre Funk-
tionsweisen aber ahnlich.
Anders als Tastaturen (ber-
tragen Joystick, Rollkugel

und Maus die Bewegungen

der Hand als Befehle
unmittelbar an den
Computer.

Alles im

Bild 1. Joystick

Rollkugel als Eingabegerat

setzung dieses Prinzips ist in den

sie schon einmal benutzt, kaum
ein Spiel und nur wenige Anwen-
dungen kommen chne sie aus. Den-
noch wissen nur wenige, wie Joy-
stick, Rollkugel oder Maus funktio-
nieren. Dabei ist ithre Konstruktion
im Grunde recht einfach.
Angeschlossen werden bel Heim-
computern alle drel am Joystick-
Port. Daraus folgt, da3 dieselben
Leitungen benutzt und auch diesel-

28 i,

Fast jeder Computerbesitzer hat

ben Speicherzellen im Computer
angesprochen werden. Im Normal-
fall sind zum Betrieb dieser Einga-
begerate nur sechs Leitungen nétig.
Vier fiir die Richtungen oben, unten,
links und rechts, eine Leitung fiir
den Knopf und eine fiir den Masse
anschluf. Immer wenn eine der an-
deren Leitungen mit der Masse-Lel
tung in Kontakt kommt, erkennt der
Computer, daf eine Eingabe statt-
gefunden hat. Die praktische Um-

dre1 Eingabegerdtearten unter-
schiedlich gestaltet,

Fast alle Joysticks fiir Heimcompu-
ter sind digitale Joysticks. In einem
solchen Joystick (Bild 1) werden me-
chanische Schalter betétigt, die nur
die Zustdnde »Eine und »Ause« ken-
nen. Daher ist so ein digitaler Joy-
stick ein sehr einfaches, aber wir-
kungsvolles Eingabegerit. Die Qua-
litat der Mechanik ist jedoch unter-
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schiedlich. Am meisten verbreitet
sind Joysticks, die aus einer Platine
mit einer kreisférmig um den Mittel-
punkt angeordneten Leiterbahn be-
stehen, Diese Leitung hat 0 Volt
(Masse, GND). Uber dieser Leiter-
bahn sind auf ein gleichmaliges
Viereck verteilt kleine gewdlbte
Metallplattchen angebracht, die
ebenfalls wieder mit Leiterbahnen
auf der Platine verbunden sind. Die-
se vier reprasentieren die Richtun-
gen links, rechts, oben und unten.

Der eigentliche Joystickhebel ist
ein hohler Stab, der nur dazu dient,
je nach Richtungsdruck diese klei-
nen Metallplattchen auf die darun-
terliegende Leiterbahn zu pressen.
Dazu besitzt er in der Regel an sei-
nem Fuf eine kreisférmige Plastik-
scheibe. Damit kann er die Metall-
plattchen niederpressen. Drickt
man diesen Hebel nun genauin eine
Richtung, die zwischen zwei solchen
Plattchen liegt, so werden zwei Kon-
takte gleichzeitig geschlossen. An-
dernfalls wird nur ein Plattchen mit
Masse in Kontakt gebracht. Nach
dem Loslassen des Joysticks driik-
ken diese federnden Metallplatt-
chen den Hebel wieder nach oben
und verlieren gleichzeitig den Kon-
takt mit der darunterliegenden Lei-
terbahn. So wird der Joystick bei
fehlender Auslenkkraft stets in eine
Nullstellung gebracht, bei der kein
elektrischer Kontakt zur Masse be-
steht.

Der fiinfte Schalter hat nichts mit
der Richtungs-Steuerung zu tun. Er
liegt direkt unter dem Feuerknopi

Bild 4. Grafische Darstellung
des Méuse-Inneren
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und wird bei dessen Betétigung ge-
schlossen. So kommt man auf vier Si-
gnale fiir die Hauptrichtungen, vier
Mischsignale fiir die Zwischenrich-
tungen und ein Signal fiir den Feu-
erknopf. Bei neueren Joysticks be-
findet sich auf der Platine noch eine
kleine separate Schaltung. Diese st
fiir das sogenannte Dauerfeuer ver-
antwortlich und muf mit einer
Stromquelle verbunden sein.

Fiinf Kontakte fiir
neun Zustande

Alle neun darstellbaren Zustdnde
eines digitalen Joysticks (acht Rich-
tungen und Feuern) koénnen durch
fiinf Kontakte in elektrischen Signa-
len ausgedriickt werden, Wird ein
Kontakt geschlossen, so flieBt elek-
trischer Strom, der als digitaler Wert
in einem bestimmten Register abge-
legt wird. Von dort wird er nach der
Verarbeitung in eine Speicherstelle
im Computer geschrieben.

Diese Speicherstelle, ein Byte, be-
sitzt acht einzelne Bits. Ein Bit kann
nun den Wert 0 oder 1 haben. Ge-
hen wir davon aus, daf? die Bits im
Normalfall alle den Wert 1 aufwei-
sen (kein Kontakt im Joystick ge-
schlossen) und jeder der fiinf
Joystick-Kontakte einem bestimmten
Bit zugeordnet ist. Die {ibrigen Bits
beachten wir nicht. Wird nun ein
Kontakt im Joystick geschlossen, so
erhalt das zugehorige Bit den Wert
0. Liegt eine Kombination von zwel
gleichzeitig geschlossenen Kontak-

ten fiir eine diagonale Richtung vor,
so erhalten die zwei entsprechen-
den Bits den Wert 0.

Jedes Bit stellt eine Zahl in der
Zweierpotenz zwischen 2° bis 2" dar.
Addiert man die Werte aller Bits, er-
hélt man eine Summe. Da man die
Speicherstelle nach dieser Summe
abfragen kann, ist man auch in der
Lage festzustellen, welche Kontakte
betétigt wurden.

Dies geschieht am besten mit Hilfe
der Boole'schen Algebra. Ein Ge-
setz dieser Algebra lautet, daB zwei
Bitmuster immer dann gleich sind,
wenn die durch sie reprasentierten
Werte — egal, ob hexadezimal oder
dezimal — gleich sind. Der einfach-
ste Vergleich besteht in einer logi-
schen UND-Verkniipfung. Will man
also iiberpriifen, ob das zweite Bit
gesetzt wurde, so vergleicht man
diese Zahl mit 2, das dritte Bit mit der
Zahl 4, das vierte Bit mit der Zahl 8
und so weiter. Meist sind in den
Handbiichern bereits entsprechen-
de Tabellen zur Abfrage der
Joystick-Richtungen und des Feu-
erknopfes vorhanden.

Doch zuriick zur Hardware. Lei-
der sind bei dieser Bauart der Joy-
sticks die kleinen, federnden Me-

Bild 3. Eine kleine Maus
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Bild 5. Rollkugel fiir Heimcomputer

tallplattchen nur mit Klebstreifen
befestigt, die sich im Laufe der Zeit
lésen. Manchmal verschieben sich
auch die Metallplattchen. Dann
schliefen sich Kontakte im Joystick,
obwohl dieser liberhaupt nicht beta-
tigt wird. Die Folge ist ein Defekt des
Joysticks, Anders sieht es bel den
aufwendigeren Mikroschalter-Joy-
sticks aus. In ihnen bestehen die
Kontakte aus Mikroschaltern (Bild
2), die eine bedeutend hohere Qua-
litdt haben, als mit Klebstreifen befe-
stigte Metallpléttchen. Zudem sind
in diesen teureren Joysticks die
Schalthebel nicht hohl, sondern be-
stehen meist aus einem soliden Me-
tallstab, der nicht so leicht bricht wie
hohles Plastik, Vom inneren Aufbau
eines Joysticks sieht der Benutzer je-
doch nichts, da die Mechanik und
die Elektronik durch mehr oder we-
niger solide Gehduse geschiitzt
wird.,

Kleine Maus mit groRem
Platzbedarf

Auch die Maus (siehe Bild 3) gibt
ihre Geheimnisse nur preis, wenn
wir sie tffnen. Sie hat keinen Hebel
umn Kontakte zu schliefen, sondern
muf per Hand auf einer Unterlage
verschoben werden. Da der An-
schluB der Maus bei Heimcompu-
tern dem des Joysticks entspricht,
gollte auch die Abfrage im Compu-
ter der des Joysticks entsprechen.

Soist esin der Tat, allerdings wer-
den die Kontakte in der Maus mit an-
deren Methoden sgeschlossen«. An
der Oberseite einer Maus erkennt
man mindestens eine Taste (Feuer-
taste) und auf der Unterseite eine
frei bewegliche Kugel. Bewegt man
die Maus auf einer Unterlage, dreht
sich die Kugel. Nach dem Offnen
(Bild 4) erkennt man, daf diese
Drehbewegung auf drei Achsen
iibertragen wird, wovon eine nur die

30 s,

Bild 2. Gedffneter Joystick mit Federkontakten

Funktion eines Stabilisators hat, ahn-
lich wie bei einem Dreirad. An den
Enden der beiden anderen Achsen
befinden sich Schlitzscheiben.

Dadie beiden Achsen um 90 Crad
versetzt sind, kénnen Bewegungen
in alle Richtungen erkannt werden,
wobei jede Achse die Bewegungs-
komponenten in je zwei Hauptrich-
tungen feststellt (je nach Drehbewe-
gung laufen die Achsen vorwarts
oder riickwarts). Die Schlitzschei-
ben regen beim Drehen je zwei
Lichtschranken zu Impulsen an, die
mit einem SchmittTrigger stabili-
siert werden. Fiir jede der vier még-
lichen Bewegungen der beiden
Achsen werden unterschiedliche
Impulse erzeugt, die durch ein IC
auf die verschiedenen Leitungen
des Joystickports gelegt werden.
Die weitere Verarbeitung dieser Im-
pulse entspricht dann der beim Joy-
stick.

Allerdings gibt es auch sogenann-
te optische Mduse, die nach einem
anderen Prinzip funktionieren. Hier-
bei wird die Maus auf einem speziel-
len Untergrund mit Rasterlinien be-
wegt. Durch Fototransistoren, die an
der Unterseite der Maus ange-
bracht sind, wird der Untergrund
der Maus optisch abgetastet und
das MefBergebnis so ausgewertet,
daB am Ausgang der Auswerte-
schaltung fiir jede Richtung ein be-
stimmtes Bitmuster entsteht, Aufer-
dem koénnen sich mehrere Tasten
auf einer Maus befinden, die dann
softwaremafig abgefragt werden.
Diese optischen Mause sind in der
Regel nur an Personal Computern
verwendbar.

Was die Mause vor den digitalen
Joysticks auszeichnet, ist vor allem
die Auswertung des Bewegungs-
vektors, Wahrend mit dem digitalen
Joystick die Umsetzung von Entfer-
nungen zwischen zwei Punkten auf
dem Bildschirm beim Steuern eines
Cursors oder ahnlichem nur {iber

die Dauer des Hebeldrucks mdg-
lich ist, kann die Maus von der natiir-
lichen Bewegung der fithrenden
Hand auch die zurickgelegte Ent-
fernung und sogar die Bewegungs-
geschwindigkeit direkt an den Com-
puter ibermitteln. Dadurch ist die
manuelle Steuerung mit der Maus
der instinktiven Motorik des Men-
schen naher. Anders ausgedriickt:
Diese Steuerungsmethode ent-
spricht der angeborenen Form, et-
was mit der Hand zu steuern mehr,
als das Driicken eines Hebels.

Rollkugel fiir schnelle
Bewegung

Ahnliches gilt fiir die Rollkugel.
Die Rollkugel (Bild 5) ist im Prinzip
eine umgedrehte Maus. Die Kugel
liegt in einem Kasten eingefaf3t und
treibt bei entsprechenden Drehbe-
wegungen durch die Fingerspitzen
ebenfalls zwei Achsen an, die iiber
Schlitzscheiben kleine Lichtschran-
ken zu Impulsen anregen. Was Roll-
kugeln von Mé&usen unterscheidet,
ist vor allem der Platzbedarf. Wah-
rend eine Maus auf einer dem Bild-
schirm entsprechenden Flache be-
weagt wird und damit auf dem ohne-
hin immer zu kleinen Schreibtisch
gut und gern die Flache eines DIN-
A4-Blatts einnimmt, steht die Rollku-
gel still und nur die Fingerspitzen
bewegen die Kugel. Hierbei ist al-
lerdings ein entsprechendes sensi-
tives Gefiihl filr den Bewegungsvor-
gang nétig, da man jetzt kein Gehau-
se und keinen Hebel beweaqt, son-
dern eine Kugel dreht. Die Rollku-
gel gibt es schon fiir erheblich weni-
ger Geld als die Maus und kann,
was fiir Heimcomputer wichtig ist,
fiir viele Spiele benutzt werden, Wer
sich im tibrigen fiir die Abfragerou-
tinen am Joystickport interessiert,
kann diese an anderer Stelle in die-
ser Ausgabe nachlesen. (zu)
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Ran andie Kniippel

Kein schnelles Spiel ohne Joysticks. Mittler-
weile gibt es eine Anzahl verschiedener
Kniippeldypen. Die Vor- und Nachteile von
sieben aktuellen Verkaufsrennern erfahren
Sie in unserem Testbericht.

des kottingoidischen Raum-

schiffs, die entscheidende Be-
wegung mit dem Joystick... und mit
einem deprimierenden Knirschen
gibt Thr Steuerkniippel mitten im
heiBesten Spiel den Geist aul.

Ausreichende Stabilitiat und solide
Verarbeitung gehoren zu den wich-
tigsten Kriterien beim Joystickkauf
Vor allem, wenn Sie haufig Program-
me wie »Decathlon« spielen, bei de-
nen der Kniippel stark beansprucht
wird, werden Sie einen Billigstick
schnell verschlissen haben. Nur wer
den Joystick meist fiir relativ geruh
same Programme benutzt, ist auch
mit einer weniger robusten Mecha-
nik ausreichend bedient.

Je besser die Schaltmechanik, de-
sto genauer reagiert der Knippel
Am exaktesten sind hier die robu-
sten Mikroschalter, Es ist natiirlich
auch wichtig, daB der Joystick gut in
der Hand liegt. Einige Spieler be-
vorzugen Modelle mit Pistolengriff-
Form a la Quickshot, andere halten
den Steuerkniippel lieber mit bei-
den Handen. Fast alle erhaltlichen
Joysticks sind erfreulicherweise
Nur

Ein letzter verzweifelter Angriff

auch fiir Linkshdander geeignet.

das bewidhrte Atari-Modell tanzt
hier aus der Reihe

Es gibt mittlerweille einige interes-
sante Extras wie Dauerfeuer, um-
schaltbare Feuerknépfe, auswech-
selbare GCriffe oder eine LED-
Anzeige fiir den Feuerknopf. Da
sich solche Zusiatze meist auf den
Preis auswirken, sollte man sich
iiberlegen, ob man sie wirklich
braucht. Saugnapfe sind wichtig,
wenn der Steuerkniippel fest auf
dem Tisch kleben soll, was bei Mo-
dellen mit Pistolengriff zu empfeh-
len ist.

Um Ihnen neben der Marktiiber-
sicht die Joystickauswahl noch mehr
zu erleichtern, stellen wir [hnen sie-
ben erfolgreiche Modelle mit ihren
Starken und Schwachen vor, So kén-
nen Sie abwigen und entscheiden,
welcher Kniippeltyp fir Sie der be-
ste ist, Alle hier vorgestellten Joy-
sticks haben iibrigens eme neun-
polige AnschluBbuchse und passen
an C 64, VC 20, Atari, Schneider,
MSX und die Interfaces fiir den
Spectrum, Apple [I-Besitzer konnen
durch einen 99 Mark teuren Adap-
ter ebenfalls neunpolige Joysticks
an lhren Computer anschliefen.

Der edelgraue Kniippel mit dem
selbstbewupften Namen liegt mit 59
Mark preislich etwa im Mittelfeld.

The Boss

Mit seinem pistolenférmigen Griff ist
er eine interessante Alternative zu
den Quickshot-Joysticks. Er ist soli-
der verarbeitet und besonders
leichtgdnagig, hat aber weder Saug-
napfe noch Dauerfeuer.

Der Joystick liegt gut in der Hand
und reagiert auch bei schnellen
Spielen zuverlassig. The Boss ver-
fiigt iiber die weniger robusten Fo-
lienschalter — an diesem Punkt wur-
de gespart. Der Kniippel ist ideal fiir
Freunde von Pistolengriffen, die
den Joystick gern in beiden Héanden
halten. Leider hat der Boss keine Mi-
kroschalter, was ihn in punkto Ro-
bustheit und Genauigkeit noch auf-
gewerlet hitte,

Competition Pro
Microswitch

Direkt aus der Spielhalle scheint
der Competition Pro Microswitch-
Joystick (72 Mark) zu kommen. Auf
den ersten Blick wirkt er ein wenig
unhandlich, 18Rt sich in der Praxis
aber gut bedienen, Zudem ist er fiir
brutalsten Spielbetrieb geeignet,
weil seiner Mechanik selbst mehre-
re Stunden »Summer Games« oder
»Decathlon« nichts ausmachen,

Ein Blick ins Innere zeigt, daB
auch ein Joystick servicefreundlich

Vion links nach rechts: Atari, Sony, Competition Pro, Wico, Quickshot und Cobra
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sein kann: Die Richtungsschalter
sind handelsiibliche Mikroschalter,
die nicht eingelétet, sondern einge-
schraubt sind. Somit kann man einen
Mikroschalter selbst leicht aus-
wechseln, wenn er doch einmal ka-
putt gehen sollte. Die Feuerknopfe
wurden mit Metallstreifenschaltern
installiert. Durch leichtes Verbiegen
kann man sich die Druckstarke, bei
der die Feuerknépfe reagieren sol-
len, selber einstellen.

Den Competition Pro gibt es auch
ineiner rund 10 Mark billigeren Ver-
sion, statt mit Mikroschaltern mit Me-
tallstreifenschaltern. Cbwohl diese
Version fast genauso stabil ist, bieten
die Mikroschalter einige Vorteile
wie leichte Auswechselbarkeit, ho-
here Prazision und nicht zuletzt ein
uniiberhorbares Schaltgerausch, so
daf die Mehrinvestition sich sicher-
lich lohnt. Alles in allem ein Joystick,
der kaum Wiinsche offen 1d3t und
auf den es auch sechs Monate Ga-
rantie gibt.

Sony JS-55

Der Sony-Joystick (69 Mark) fallt
schon rein optisch aus dem gewohn-
ten Rahmen. Dieses Modell wird
durch Handauflage gesteuert. Mit
dem Daumen bedient man einen
der beiden Feuerknopfe an der Sei-
te der Auflageflache. Welcher der
beiden Knépfe benutzt wird, muf
ilber einen Schalter in der Basis aus-
gewdhlt werden. Dieses Steue-
rungsverfahren kann allerdings
recht ermiidend sein, da man den
steuernden Arm nicht richtig aufle-
gen kann.

Die Schaltmechanik selbst befin-
det sich in der Basis. Auch bei der
Mechanik werden hochwertige
Schaltelemente verwendet, aller-
dings keine Mikroschalter sondern
Mikrotaster, die noch kleiner aber
nicht ganz so stabil sind, Zusatzlich
.ls.ind die Taster auf der Platine einge-
dtet,

Kompromisse ist man bei der Me-
chanik selbst eingegangen. Der
Verbindungsstab besteht aus Me-
tall, 1aR3t also auf Haltbarkeit hoffen.
Die Zapfenscheibe, die die vier Mi-
krotaster bettigt, ist allerdings aus
Plastik. Die Bedienung selbst ist et-
was ungewohnlich. Einerseits kann
man mit diesem Stick sehr genau
steuern, andererseits sind andau-
ernde schnelle Richtungswechsel
wie bei »Summer Games« aufgrund
der etwas ldngeren Schaltwege pro-
blematisch.

Vorsicht ist beim Commodore 64
geboten; Der zweite graue Feuer-
knopf in der Basis ist nur bei MSX-

30 e

Systemen verwendbar, Beim C 64
lost er dagegen emen Kurzschlu
aus. Einerseits wird er so zum Reset-
Taster, andererseits belastet dieser
Kurzschluf? die Busbausteine unge-
mein, so daf man mit einer Zersto-
rung rechnen mub.

Der JS-55 ist ein empfehlenswer-
ter Joystick, den man vor dem Kauf
aber unbedingt ausprobieren sollte,
da das Steuerungsprinzip etwas un-
gewohnlich ist.

Atari

Ein bewahrter Joystick-Veteran ist
das Atari-Modell (39 Mark). Er hat
sich immerhin seit den frithen Tele-
spielzeiten auf dem Markt behaup-
ten kénnen. Allerdings zahlt er auch
nicht zu den stabilsten. Die fast
schon mittelalterlich anmutenden
Metallkappenschalter brechen re-
lativ leicht, Auch die Mechanik aus
Plastik wirkt nicht gerade vertrau-
enserweckend. Dafiir liegt der
Kniippel gut in der Hand, ist sehr
leichtgéngig und erlaubt wirklich
rasante Richtungswechsel. Ein Joy-
stick, der immer noch nicht zum al-
ten Eisen zahlt. Linkshandern ist er
aber nicht zu empfehlen.

Quickshot

Preiswert auf der ganzen Linie,
das ist das hervorstechende Merk-
mal der beiden Quickshot-Joysticks,
Schon fiir 19,90 Mark erhélt manden
SVI-101. Auch hier werden die hilli-
gen und einfachen Metallkappen-
schalter verwendet. Daflir glanzt
der Stick durch einen gut geformten
Criff, Feuerknépfe im Boden und am
Griff sowie Saugnédpfe, die den
Kniippel auch bei starkerer Bela-
stung recht sicher auf glatten Fla-
chen halten,

Fiir 29,90 Mark gibt es den SVI-
102, der neben den bisher genann-
ten Merkmalen auch die stabileren
Metallstreifenschalter besitzt. Das
ist allerdings auch das einzige Me-
tall, das hier verwendet wird, der
Rest der Mechanik besteht aus Pla-
stik, Besonders interessant ist aber
die abschaltbare Dauerfeuer-Funk-
tion, die schon so manchem auBerir-
dischen Gegner das Leben geko-
stet und irdischen Verteidiger den
Daumen gerettet hat, Leider ist der
fir das Dauerfeuer zustindige
Schalter sehr leichtgédngig und kann
auch aus Versehen aktiviert wer-
den.

Wer die Mechanik nicht zu sehr
beansprucht, ist mit den preiswer-
ten Quickshots gut bedient, von de-

nen der SVI-102 auch gehobenen
Anspriichen gerecht wird.

Cobra

Der teuerste Kandidat unseres
Testfelds ist der »Cobras, ein wuchti-
ges Luxusruder, dessen Ausstattung
und Verarbeitung liberzeugen. Fiir
199 Mark erhilt man diesen schwe-
ren Joystick.

Vier sehr starke Saugnapfe halten
den Stick auf glatten Flachen wie
festgeklebt. Gleich drei Feuerknsp-
fe befinden sich im Oberteil des pi-
stolenftrmigen Criffes. Ein Druck
auf den hinteren Kopf 143t eine rote
LED als Signal aufleuchten, da hier
scharf geschossen wird. Benutzt
man einen der beiden vorderen
Feuerknopfe, schieft man mit Dau-
erfeuer, was die LED mit heftigem
Flackern quittiert.

Vier Mikroschalter vermelden je-
den Schaltvorgang mit einem deut-
lich hérbaren Klicken. Da die Schalt-
wege recht weit sind und der Joy-
stick nicht allzu leichtgéngig ist, eig-
net er sich weniger fiir schwéchli-
che Naturen. Etwas Kraft ist schon
gefragt, wenn man mit dem sehr so-
lide verarbeiteten Luxus-Knlippel
la_rlnlgere Zeit ermiidungsfrei spielen
will,

Unser Testmuster hatte noch eine
Macke: Die Saugnapfe wurden von
den scharfen Kanten regelrecht zer-
schnitten, Dieser Fehler soll jedoch
behoben werden. Fazit: Nicht gera-
de ein Joystick fiir Kinder, sondern
fiir den passionierten Action-Spie-
ler, der sich echte Spielhéllen-
Atmosphare ins traute Heim holen
méchte und Wert auf robuste Verar-
beitung legt.

Wico Famous Red Ball

Der Wico Famous Red Ball (99
Mark) ist ein stabiler Stick, bei dem
nicht mit Metall gespart wurde
Auch seine Leichtgéngigkeit fallt an-
genehm auf, Dafiir kann die Hand-
habung nicht voll tiberzeugen: Der
Griff ist fiir kleine Hande zu lang ge-
raten,

Warum in einem Joystick dieser
Preisklasse noch Metallstreifen-
schalter verwendet werden, ist uns
ein Réatsel. Zwei Feuerknopfe sind
vorhanden, einer auf dem Griff, und
einer in der Basis. Zwischen diesen
Knoépfen kann man auch umschal-
ten. Wer Leichtgéngigkeit schatzt
und mit dem langen Stick zurecht-
kommt, ist mit diesem Modell gut be-
dient. (Boris Schneider/hl)
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Fragestunde fiir Joysticks

Bei sehr vielen Spiel-Programmen wird der Joystick zur
Steuerung des Spielablaufs benutzt. Wir geben Tips fiir alle,
die gerne eine Joystickabfrage in ihr Programm einbauen
wollen und nicht wissen, wie man das macht.

Eingang fiir Paddles oder Joy-

sticks, aber leider gibt es bisher
keine Norm fiir diesen Anschluf.
Passen dann einmal die Stecker,
kommt es vor, dai die Stecker-Pins
anders belegt sind.

Eine weitere Schwiernigkeil ergibt
sich aus der unterschiedlichen
wSprachex der verschiedenen Com-
puter. Jeder Computer verwendet
sein spezielles Basic. Auch in Ma-
schinensprache abgefalBite Abira-
ge-Routinen kénnen nicht von jedem
Computer verstanden werden. Dies
liegt einerseits an der unterschiedli-
chen CPU (280 oder 6502 Prozessor)
und andererseits an den unter-
schiedlichen Speicherstellen, in de-
nen die vom Joystick gelieferten In-
formationen abgelegt werden,

Fast alle Computer haben einen

Atari als Wegbereit_él_'_
fiir Joysticks

Mit zu den Ersten, die fir Telespie-
le Joysticks anboten, gehbrte Atarl
Ataris Spielcomputer erlaubten,
gleichzeitig bis zu vier Joysticks an-
zuschliefen. Leider sind beil den
neueren Computern nur noch An-
schliisse fiir maximal zwel Joysticks
vorgesehen

Der Joystick-Port besitzt beim Atari
neun Pins, von denen im Normalfall
jedoch nur sechs benutzt werden.
Fiinf der Pins sind fiir die vier Rich-
tungen und fitr den Feuerknopf né-
tig, der sechste Pin ist mit 0 Volt (Mas-
se, GND) belegt,

Mit dem Befehl »STICK ()« kann
nun der Joystick abgefragt werden,
Hierbei muf % eine Zahl zwischen 0
und 3 sein. Dies hdngt damit zusam-
men, daB an den Atari 400 und 800
noch vier Joysticks anschliefbar wa-
ren, Da bei den Modellen 600 XL
und 800 XL nur noch zwel Joy-
stickeingdnge existieren, liefern
diese beiden Computertypen
»STICK(O)w und »STICK(1)x dieselben
Werte wie »STICK(2)« und »STICK
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(3. Zur Veranschaulichung der
Funktion »STICK(x)« geben Sie bitte
folgendes Programm ein:

10 ] = STICK(D)
20 PRINT ]
30 GOTO 10

Jetzt tippen Sie noch RUN ein und
driicken die RETURN-Taste

Mit diesem kleinen Programm
wird nun standig der linke Joystick-
Port abgefragt. Wird der Joystick
nicht bewegt, erscheint auf dem
Bildschirm laufend der Wert 15
Driickt man den Joystick-Hebel
aber nach oben, so wird die Zahl 14
auf dem Bildschirm ausgegeben,
Probiert man den Joystickkniippel in
allen Bewegungsrichtungen aus, so
liefert die Funktion »STICK(x)« neun
verschiedene Werte, die sich aus
den vier Grundrichtungen, den vier
diagonalen Richtungen und der
Crundstellung zusammensetzen
(Bild 1), Diese neun Werte bildendie
Grundlage der Joystick-Abfrage.

Was uns noch fehlt, ist die Abfrage
fiir den Feuerknopf. Atari-Computer
haben hierfiir eine eigene Basic-
Funktion. Mit dem Befehl sSTRIG(x)«
kann der Wert der Funktion abge-
fragt werden, hierbei gilt fiir x das
gleiche wie fiir das x in der Rich-
tungsabfrage. Der Wert ist 0, wenn
der Feuerknopf gedriickt wird und
1, wenn er nicht gedriickt wird. Mit
diesen beiden Befehlen kann man
auf einem Atari-Computer eine Ein-
gabe-Routine (Bild 2) fir Joysticks
programmieren.

C 64 und VC 20:
Kein Abfrage-Befehl
fiir Joysticks

Der C 64 hat zwei Joystick-Ports,
die mit den Atari-Joysticks kompati-
bel sind. Das heift alle Joysticks von
Atari funktionieren auch am C 64
und umgekehrt. Dies gilt auch fir
den VC 20. Allerdings kennt das
Commodore-Basic keine Befehle
zur direkten Abfrage der Joysticks.

Dadurch miissen wir auf allgemeine
Befehle zur Abfrage von Speicher-
stellen zuriickgreifen, bei Commo-
dore ist das der Basic-Befehl
»PEEK(x)«. x wére in diesem Fall die
Nummer der betreffenden Spei-
cherstelle.

Schauen wir uns jetzt die An-
schliisse fiir Joysticks an. Die beiden
Joystick-Ports werden beim C 64 von
der CIA (Complex Interface Adap-
ter MOS 6526) Nummer |1 verwaltet.
An diesem Baustein ist auch die Ta-
statur angeschlossen. Dieser Bau-
stein verwaltet 16 Register. Die bei-
den Joysticks bendtigen allerdings
nur zwei davon. Der vordere Port |
belegt Register Nummer 2 und wird
liber die Speicherstelle 56321 abge-
fragt. Joystick-Port 2 belegt Register
Nummer | und ist mit der Speicher-
stelle 56320 verbunden. Nachdem
wir jetzt die Speicherstelle kennen,
brauchen wir nur noch die durch
»PEEK« erhaltenen Werte richtig zu
interpretieren. Auch hier wieder ein
kleines Beispiel-Programm:

10 | = PEEK(56321)
20 PRINT ]
30 GOTO 10

Nach Eingabe von RUN und Driik-
ken der Taste RETURN erscheint
hier der Wert 127 auf dem Bild-
schirm. Auch die bei Hebeldruck
erscheinenden Zahlen fiir die acht
méglichen Richtungen (Bild 3) unter-
scheiden sich von denen bel Atari,
Als ob das nicht schon kompliziert
genug wire, verdndern sich alle
neun Werte bei gleichzeitigem
Druck auf die Feuertaste, da diese
auf die gleichen Register wirkt.
Wiirden wir jetzt die Abfrage-
Routine so wie bei Atari gestalten,
miiAten wir 18 verschiedene Werte
interpretieren. Die Folge ware ein zu
langsames Programm, da der Ver-
gleich des Registerinhalts mit 18
Werten sehr zeitaufwendig ist. Folg-
lich benétigt man eine schnellere
Losung. Das Problem der acht Rich-
tungen laft sich auf einen Vergleich
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mit den Werten fiir die vier Haupt-
richtungen reduzieren (oben, un-
ten, links, rechts), da die vier Diago-
nalrichtungen nur Kombinationen
zweler Hauptrichtungen sind. Der
Wert fiir den gedriickten Feuer-
knopf ist die fiinfte Information, die
wir fiir eine komplette Abfrage be-
nétigen,

Jede dieser Informationen steht
nun in einem bestimmten Bit der be-
treffenden Speicherstelle (56320
oder 56321, je nach Port). Zu klaren
ist noch die Form der Abfrage. Mit
Hilfe der Boole'schen Algebra un-
tersuchen wir durch eine logische
UNDVerkniipfung die einzelnen
Bits (Bild 4). Da sich die Abfragen
beim VC 20 und C 64 dhneln, brin-
gen wir hier nur eine Werte-Tabelle
(Bild 8) und das zugehdrige Pro-
gramm (Bild 6), das bereits in Hap-
py-Computer, 1/85 von uns be-
schrieben wurde.

Ein Port fiir zwei Sticks
beim Schneider CPC 464

Wesentlich leichter haben es da
die Schneider-Besitzer, da der CPC
464 in seinem Basic einen Befehl
speziell zur Joystick-Abfrage hat. Mit
»JOY(0)e 143t sich der erste, mit
»JOY(1)e der zweite Joystick abfra-
gen. Allerdings findet man am
Schneider nur einen Joystick-Port fiir
zweil Joysticks. Da ein fiir Atari- oder
Commodore-Computer gebauter
Joystick, abgesehen vom Stecker,
auch am Schneider funktioniert, ent-
spricht ein Teil der Pins des Joystick-
Ports auch denen der Atari- oder
Commodore-Computer. Mit dem
folgenden Demo-Programm erhal-
ten wir die WerteTabelle:

10 J=]JOY(0)
20 PRINT ]
30 GOTO 10

Wie man sieht, ergeben sich nach
Eingabe von »RUN« und Driicken

der RETURNTaste flir alle mogli-
chen Richtungen wieder verschie-
dene Werte (Bild T) und die Werte
verdndern sich beim Driicken des
Feuerknopfes. Unser kleines Pro-
gramm (Bild 8) &hnelt daher der Ab-
frage des Commodore 64. Auch
beim Schneider laft sich das Pro-
blem auf fiinf Hauptwerte und vier
Kombinationswerte verringern.

Spectrum fillt aus
der Rolle

Der Spectrum besitzt als einziger
unter den hier erwahnten Compu-
tern keinen Joystick-Port. Um einen
Joystick anschliefen zu kénnen,
muB ein Interface verwendet wer-
den. Ein universelles Interface zum
Selbstbau fiir zirka 30 Mark haben
wir bereits in Happy-Computer,
2/85 beschrieben,

Der Spectrum kennt auch keinen
speziellen Joystick-Befehl, so daR
wir eine Speicherstelle mit dem IN-
Befehl abfragen miissen. Dem
Kempston-Interface ist die Spei-
cherstelle 3] zugeordnet; ein einfa-
ches Programm, um die Joystick-
werte (Bild 9) zu erhalten, sieht wie
folgt aus:

10 PRINT AT 0/0;IN 31" ":GOTO 10

Die Auswertung erfolgt wieder
liber eine Bitabfrage, wie wir bereits
eine bel Commodore kennenge-
lernt haben (Bild 10).

Apple Il hat einiges
mit Atari-Computern
gemeinsam

Beim Apple Il erfolgt die Abfrage
des Joysticks auf sehr dhnliche Art
und Weise wie bei den Atari-Com-
putern, liefert allerdings ein ganz
anderes Ergebnis. Die Abfrage ge-
schieht mit »PDL (x)«, wobel x ein
Wert von 0 bis 4 sein darf. Es kénnen
am Apple entweder bis zu vier
Paddles oder zwei Joystick ange-
schlossen werden. Die Abfrage er-
gibt einen Wert von 0 bis 256.

Unsere Abfrage-Routine (Bild 11)
ergibt vier Zahlenwerte, welche die
Positionswerte der Joysticks darstel-
len. Wird nun ein Joystickhebel be-
wegt, dndern sich die Zahlenwerte
auf dem Bildschirm, Ist kein Joystick
gggemhlossen. betragt der Wert

MSX mischt mit

Bei den MSX-Computern gibt es
Basic-Befehle zur Abfrage von zwei
Joysticks und deren Feuertasten. Fiir
den Joystick lautet der Befehl
»STICK(x), wobel x entweder 0, 1
oder 2 ist.

Mit 0 wird die Tastatur abgefragt,
mit 1 Joystick Nummer 1 und mit 2
der Joystick Nummer 2. Fiir die Feu-
ertaste gibt es den Befehl »STRIG
(x)x, wobel x=0 die Leertaste ab-
fragt, x=1 oder x =3 die Feuertaste
des Joystick l und x=2 oder x=4die
Feuertaste des Joystick 2 abfragt.

Unser Programm (Bild 12) ergibt
wieder die bekannten 9 Werte (Bild
13) sowie bei der Feuerknopf-Abfra-
ge den Wert -1 fiir Knopf gedriickt
und 0 fiir keine Aktion. (zu)

18@ IF J=1@ THEN FRINT

120 GOTO 20

10 REM JOYSTICKABFRAGE FUR ATARI
20 J=STICK (@) : ABFRAGE FUR FORT 1

@ IF J=14 THEN FRINT "OBEN"

4@ IF J=7 THEN PRINT "RECHTS"

50 IF J=13 THEN PRINT "UNTEN"

6@ IF J=11 THEN PRINT “LINEKS"

70 IF J=& THEN FRINT "RECHTSOBEN"
8@ IF J=5 THEN PRINT "RECHTSUNTEN"
?0 IF J=9 THEN PRINT "LINKSUNTEN"

"LINKSOBEN"
11@ IF NOT STRIG(@) THEN FRINT "FEUER"

Bild 2. Abfrage-Programm fiir Atari-Computer
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10
2@
0
4@
S
&8
780
850

REM JOYSTICKABFRAGE FUR C-64
J=PEEK (54320) : ABFRAGE FUR PORT 1
IF (JAND1)=@ THEN PRINT "“OBEN"

IF (JAND8)=@ THEN PRINT "RECHTS"
IF (JAND2)=0 THEN PRINT "UNTEN"

IF (JAND4)=@ THEN FRINT "LINKS"

IF (JAND14)=0 THEN PRINT "FEUER"
GaOTo 2@

Bild 4. Abfrage-Programm fiir C 64

@,
Unhﬂ'II'k!——-Hm_f—ih‘liihncMs

unten

Bild 5. Joystick-Wert-Matrix fiir VC 20

Bild 9. Joystick-Wert-Matrix fr den Spectrum

oben

et L

1@ R

15 REM
20 J=

30 1
40 1
S0 1
&0 I
7@ 1

8@ GOTO 20
Bild 10. Abfrage-Programm fiir den Spectrum

EM JOYSTICKABFRAGE FiR SPECTRUM
KEMFSTONE-JOYSTICK

IN 31

F J=8 THEN PRINT "OBEN"

F J=1 THEN PRINT "RECHTS"

F J=4 THEN FRINT "UNTEN"

F J=2 THEN PRINT "LINKS"

F J=16 THEN PRINT "FEUER"

1@ REM
2@ FPOKE 37154,127
30 J=(FPEEK(37152) AND128) +
(FEEK (37151) AND28)
40 POKE 37154,255
50 F=PEEK (372

JOYSTICKABFRAGE FUR VC 20

S2)YAND 32

6@ IF J=152 THEN FRINT "OBEN"

70 IF J=2&6 THEN FPRINT "RECHTS"
B@ IF J=148 THEN PRINT "UNTEN"
2@ IF J=1480 THEN FRINT "LINKS"

100 IF F=@ THEN FRINT "FEUER"

110 GOTO 20
Bild 6. Abfrage-Programm fiir VC 20

10
20
3@
4@
5@
&0
7@
a0
7@
10@

Bild 11.

REM JOYSTICKABFRAGE FUR APFLE
HOME

HTAR 1@: VTAB 1@: FRINT FDL (@)
HTAB 1@: FRINT FPADDLE (1)
HTAB 1@: PRINT FADDLE (2)
HTAB 1@: PRINT FADDLE (3)
FOKE -162%95,0

F=PEEEK (-1&287)
HTAB 1@: FRINT F

GOTO 2@
Abfrage-Programm fiir den Apple Il

oben

—— —.-. :‘BCHW-

‘o

unten

links

Bild 7. Joystick-Wert-Matrix fiir den CPC 464

oben

@
DL+ D

®

10
20
30
4@
=1}
&@
/a
(=1]

REM JOYSTICKABFRAGE FUR CFC &4
J=J0Y (@) : ABFRAGE FuUR JOYSTICK 1
IF (JAND1)=@ THEMN FRINT "0OBEN"

IF (JANDB)=@ THEN FRINT "RECHTS"
IF (JANDZ2)=@0 THEN FRINT "“UNTEN"
IF (JAND4)=0 THEN PRINT "LINES"

IF (JAND1&)=0 THEN FRINT "FEUER"
GOTO 20

Bild 8. Abfrage-Programm fiir den CPC 464

unten
Bild 12. Joystick-Wert-Matrix fiir MSX-Computer
1@ REM JOYSTICKABFRAGE FUR MSX
20 J=STICK(1):ABFRAGE FUR PORT 1
30 IF J=1 THEN PRINT “DBEN"
4@ IF J=3 THEN PRINT "RECHTS"
S@ IF J=5 HEN PRINT “UNTEN"
6@ IF J=7 THEN PRINT "LINKS"
7@ F=STRIG(1)
80 IF F=-1 THEN PRINT "FEUER"
9@ GOTO 20

Bild 13. Abfrage-Programm fiir MSX-Computer

Ausgabe

T/Jah 18985
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HeilBle Erwelterung far

kithle Hinde

Eine einfache Bauanleitung fiir Joystick-
Dauerfeuer von der Minimalversion fiir zirka
6 Mark bis zur Luxusausfithrung mit einstell-
barer Feuergeschwindigkeit fiir zirka

16 Mark. Und — fiir Sportspiele — eine Um-
schaltung der Dauerfunktion fir alle
Richtungen des Joysticks.

iber die durch dauerndes
Driicken des Feuerknopfes entste-
henden Schmerzen in den Fingern
argert, wird neidisch auf Joysticks
mit einer Dauerfeuerfunktion
blicken. Spéatestens nach der ersten
Sehnenscheidentziindung wird der
Kauf eines solchen Joysticks ins Au-
ge gefaBt werden. Die »altens lan-
den dann meist in einer Schublade
und stauben vor sich hin, Mit dieser
Bauanleitung aber kann sich jeder
einen Joystick der Superlative bau-
en. Die Aufriistung ist in vier Schritte
unterteilt, die jedem eine individuel-
le Erweiterung seines Joysticks er-
laubt, Besonderes Augenmerk
wurde vor allem auf die Kosten der
einzelnen Baustufen gelegt. Zudem
kann man die Bauteile auch alle
nach und nach ergdnzen bezie-
hungsweise in bereits vorhandene
Modelle mit Dauerfeuer leicht ein-
bauen.

Beil unserem umzuriistenden Joy-
stick gehen wir davon aus, daf bis-
her nur die sechs Leitungen fiir die
Bewegungsrichtungen links, rechts,
obenund unten, fiir den Feuerknopf
und fiir GND (Masseleitung) benutzt
werden. Um eine Dauerfeuerschal-
tung zu realisieren, bendétigen wir
aber zusétzlich eine Spannung von
zirka 5 Volt. Unsere Erweiterung
Nummer 1 (Bild 1 und 2) benutzt als
Stromquelle eine 4,5 Volt Batterie,
die in jedem Elektroladen erhiltlich
ist, Damit kénnen auch fiir den CPC
464 und fiir den Spectrum Dauerfeu-
erfunktionen verwirklicht werden,
obwohl sie am Joystickport nicht die
erforderliche Spannung anbieten.

Die Schaltung selbst wird auf ei-
ner Lochrasterplatine aufgebaut,
ganz eingefleischte Sparer kénnen
sie auch auf einem Bierdeckel ver-

36 i

er Computerspiele mit einfa-
Wc:hen Joysticks spielt und sich

wirklichen. Kernstiick der Schal-
tung ist das Timer-IC NE §58. Dieses
wird durch die angelegte Spannung
von zirka § Volt zum Schwingen an-
geregt. Mit Hilfe der Widerstdnde
entsteht eine bestimmte Impulsfol-
ge, die die Button-Leitung (Feuer)
periodisch auf GND (Masse) legt.
Dadurch wird ein dauerndes
Driicken und Loésen des Feuerknop-
fes simuliert und das bekannte Dau-
erfeuer erzeugt. Zur Sicherheit wird
in die von Pin 3 des IC kommende
Leitung noch eine Diode eingefiigt.
Anhand des ersten Schaubildes er-
kennt man, da diese Leitung an be-
liebiger Stelle an die Leitung des
Feuerknopfes angekoppelt werden
kann. Dies kann im Joystick selbst
geschehen oder auch erst am Port-
stecker des Joysticks. Die Schaltung
bietet sich aufgrund der geringen
Abmessungen natiirlich zum Einbau
in den Joystick an. Den Ein/Aus-
Schalter befestigt man an giinstiger
Stelle am Joystick-Gehause und
fithrt die beiden Kabel fiir die Strom-
versorgung durch die Batterie mit
dem Joystickkabel heraus. Die Bat-

terie befestigt man mit Klebeband
am Joystick.

Unser zweites Modell verzichtet
auf die externe Stromversorgung mit
Hilfe einer Batterie und benutzt statt-
dessen die vorhandene Ausgangs-
spannung am Joystickport, die aller-
dings nur bei Atari und Commodore
vorhanden ist. Daflir muB der alte
Portstecker am Joystick abgetrennt,
ein neuer Portstecker mit den Lei-
tungen des Joysticks verbunden so-
wie die neue, zusitzliche Leitung mit
der + 5Volt-Spannung zu der Schal-
tung gelegt werden (Bild 3). Der Ge-
samtpreis der Schaltung erhoht sich
auf nunmehr zirka 10 Mark.

Unsere dritte Schaltung bietet be-
reits eine Besonderheit an, die mo-
mentan auch bei kduflichen Joy-
sticks nicht zu haben ist. Mit einem
Potentiometer wird eine Regelung
der Impulsfrequenz der Dauerfeu-
erfunktion moglich (Bild 4). Hierbei
kann also die Anzahl der Feuerim-
pulse pro Zeiteinheit eingestellt
werden. Dieses Potentiometer ist
nachtraglich auch in alle bereits mit
Dauerfeuer ausgeriisteten Joysticks

Anzahl  Bauteil zirka Preis

1 Timer-IC 588 (NE 556) 1,26

1 8-Pol-IC-Stecker (optional) 0,30

1 Schalter, 2-Pol Um 2,28

1 Widerstand 820 Ohm,  Watt 0,18

1 ‘Widerstand 4,7 kOhm 0,20

1 Lochrasterplatine 1,68

1 Kondensator 10 F 0,35

1 DIODE 1W 4448 oder &hnlich 0,20
zusitzlich fiir Modell 2

1 Min-D-Buchsenleiste, Opolig 3,28

1 Steckergehduse 2,30
zusétzlich fiir Modell 3

1 Potentiometer 10 kOhm 1,30
zusitzlich fiir Modell 4

ol Schalter Sfach Um 288

Gesamtpreis zirka 16,05

Ausgabe 7/Juli 1988
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Bild 1.
Aufgebaute
Schaltung mit
allen Finessen

einbaubar, Der Gesamtpreis fiir
diese Ausbaustufe betrigt bei unse-
rer Schaltung zirka 11,50 Mark.

Die vierte Ausbaustufe ist fiir ganz
eingefleischte Spielefreaks und
macht aus dem Joystick ein profes-
sionelles Instrument fiir die Sport-
Spiele. In dieser Software beweqgt
man sich meist durch Links-Rechts-
oder HochTief-Bewegungen vor-
warts. Per Schalter kann die Dauer-
funktion nun auf diese Kontakte am

Joystick gelegt und eine Dauerfunk-
tion fiir eine beliebige Richtung er-
reicht werden (Bild 5). Das endlose
Riitteln und die abgebrochenen Joy-
stickhebel haben damit ein Ende.
Diese Umschaltung kann natiir-
lich auch wieder in Joysticks mit be-
reits vorhandener Dauerfeuerfunk-
tion eingebaut werden. Der End-
preis unserer Joystick-Erweiterung
1st damit auf den Betrag von zirka 15
Mark angestiegen. Dafiir haben wir

aber einen Lustkniippel, der unsere
Spielméglichkeiten erhéht und uns
aus so manchem Spiel als Sieger
hervorgehen 148t
Um die Schaltung zu testen oder
um sich die Frequenz des Dauerfeu-
erimpulses einmal anzuhéren, kann
man die aufgebaute Schaltung erst
einmal an einen Lautsprecher an-
schliefen. Dazu wird die Ausgangs-
leitung des IC (Pin 3) iiber einen Vor-
widerstand von zirka 300 Ohm und
einen kleinen Lautsprecher (8 Ohm,
0,2 Watt oder ahnliches) mit GND
verbunden (Bild 6). Im Lautsprecher
muf nun je nach Stellung des Poten-
tiometers ein Knattern bis Piepsen
zu horen sein. Denkbar ware nun,
die Schaltung mit allen Teilen in ein
separates Gehduse einzubauen und
mit einer selbstgebauten Kupplung
zwischen Joystick und Port einzu-
schleifen. Um die Feuerimpulse
sichtbar zu machen, kann man in die
vom Pin 3 des ICs kommende Lei-
tung noch eine Leuchtdiode schal-
ten, so daf die Impulsfolge auch
durch die flackernde Leuchtdiode
sichtbar wird.In der Tabelle | sind
noch einmal die Bauteile fiir alle
Ausbaustufen festgehalten, zusam-
men mit ihren ungefahren Preisen.
(Hans Schremmer/zu)

Alle Schaltungen auf einen Blick

0 Port § (Feuer)
m/ +———— Port | oben
van IC3
o R vy
e—————o Port 3 links

#——————o Port 4 rechts

Bild 5. Funktionen-Umschalter

Bild 3. Schaltung ohne Batterie

+h | 30001
45V PIN 3
o el
IN4448 Port 6
=
Port8 Lot 20 W0 i oD
(GND)
Bild 6. Lautsprecheranschiu®
Bild 2. Schaltung mit Batterie, ohne Regelungsmbglichkeiten
s v,
+8V +8V
0 47%0
4,7k0
7
658 !.sas
| IN4448 Porté IN444d8
AT = 10 uF e 8 : ot ”m
Port 8 Port o 10
(GND) & s GND T T 1E

Bild 4. Schaltung mit Impulsfrequenzregler

Ausgabe T/Jul 1985
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Spectrums joystick=Vielfalt

Jeder Spectrum-Besitzer kauft friiher oder
spater ein Joystick-Interface. Kaum jemand
weilt, welches fiir ihn das richtige ist.

leicht. Erstens taucht die Frage

auf, ob es ein programmierba-
res Interface sein soll. Hat man sich
endlich zu einem nicht program-
mierbaren preiswerten Interface
durchgerungen (fiir rund 30 Mark),
kommt unweligerlich die Frage nach
der richtigen Norm. Sollten Sie sich
gar fiir ein programmierbares Inter-
face entschieden haben, dann ist
noch die Wahl zwischen software-
méBiger oder hardwaremaBiger
Programmierung zu treffen. Die
sNormen« beziehen sich alle auf die
Art der Joystick-Abfrage. Da gibt es
die Tastatur-Simulation oder auch
Cursor-Simulation. Hierbei werden
die Tasten 5, 6, 7, 8 und 0 simuliert
beziehungsweise iiber den System-
Bus mit »IN 63486« abgefragt.

Es sind im Gegensatz zur reinen
Tastatureingabe auch diagonale Be-
wegungen moglich (siehe Cursor-
Werte). Ahnlich ist die Kempston-
Norm. Hierbei wird jedoch nur ein
Port {iber den Befehl »IN 31« abge-
fragt (siehe IN 31-Werte). Dies ist die
am haufigsten von kommerziellen
Spielen verlangte Form der Joystick-
Abfrage. Sie wurde von Kempstone
eingefiihrt und fast zum Standard,
daher der Name.

Neu ist die Abfrage von zwel Joy-
sticks gleichzeitig. Diesen Weg be-
schreiten Sinclair mit seinem Inter-
face 2 sowie zwei andere Firmen mit
kompatiblen Nachbauten. Abge-

D ie Entscheidung ist nicht ganz

fragt werden die Tasten | bis 5 und

38 sk,

Eigenbau- und Billig-Interface nach Kempston-Norm

6 bis 0 unter Verwendung von »IN
61438« fiir Port 1 und »IN 63486« fiir
den Port 2. Es gibt jedoch recht we-
nig Spiele fiir zwei Joysticks.

Es gibt sogar Interfaces mit drei
Eingé&ngen. Diese sind eine Kombi-
nation aus der Sinclair- und
Kempston-Norm. Hier noch eine
Basic-Zeile zum Testen der Joy-
stickabfrage:

»] PRINT AT 10,10; IN 31 : GOTO l«

Die »31«ist austauschbar gegen je-
den anderen IN-Wert (siehe oben).

Damit haben wir uns bereits
durch die bekannten sNormen« ge-
kampft. Bleibt noch das Thema der
programmierbaren Interfaces. So-
wohl die meisten SelbstbauVor-
schlédge als auch alle snormalen« fest
programmierten Interfaces nutzen
den Befehl »IN 3l«. Manche haben
noch den Luxus der Dauerfeuer-
Taste,

Bei den programmierbaren Inter-
faces gibt es zwei Gruppen, Die eine
umfaft die mechanisch program-
mierbaren, die andere die software-
méaBig programmierbaren. Bei letz-
teren kann das Programm in einem
ROM installiert oder aber von Kas-
sette zu laden sein. Die Programmie-
rung durch Software war nur eine
kurze Modeerscheinung, da hier
der technisch bedingte hohe Preis
keinen rechten Gegenwert bot. Hin-
gegen behaupten sich die mecha-
nisch programmierbaren Interfaces
gut am Markt. Es sind je nach ge-
wiinschter sTastenbelegung« Stek-

wProtocol 4«, der Allesknner

ker oder Klemmen zu plazieren.
Dies ist eine billige Losung. Komfor-
tabler geht es mit dem »Protocol 4«
Hier werden »Karten mit Reitern«
versehen, die dann iiber eine Fo-
lienmatrix die Codierung auf das In-
terface iibertragen. Die »Kartens
sind natiirlich wieder dnderbar. Da-
mit ist man die Qual der Wahl ein fiir
allemal log, denn jede Norm fiir jede
Verwendung kann problemlos er-
filllt werden. Zusétzlich ist der
System-Bus durchgefiihrt.

Bleibt als Fazit: Am billigsten und
fast immer ausreichend ist ein
Kempston-kompatibles Interface
(wird filr die meisten Spiele ge-
braucht). Am vielseitigsten ist das
frei programmierbare sProtocol 4«
das allerdings etwa 100 Mark kostet.
Uberlassen Sie die Entscheidung
dem Geldbeutel oder greifen Sie
zum Lotkolben und nutzen Sie unse-
re Bastel-Vorschldge aus der Ausga-
be 2/1985 oder dem Sinclair-Son-
derheft der Happy-Computer. (mk)

Ruhe: 2685 Taste; 284/—1
IN 61438-Werte (Sinclair 1)

Rube: 0 Taste: +16

IN 31-Werte {Kempston)

Ruhe: 258  Taste; 239/-16
IN 63486-Werte (Sinclair 2)
B

Rube: 0
Cursor-Werte

Tame: +33

Ausgabe T/Juli 1985
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l raCKballs Name Habel- Feuer- Dauer- Saug- Besonderheiten An- Preis
Linge knopfe Feuer  niipfe bieter
und SVI-101 120em 2 Nein Ja — 1 19,90
Quickshot
ticks Challenger 120cm 2 Ja no e § e
SVI-102 120 em 2 Nein Ja — 1.5 28—
Quickshot
auf SVII02MSX 120ecm 2 Nein Ja  — 1 29—
Quickshot
. . Ascom High- 180em 4 Nein Ja - 7 29,95
einen Blick | &
Atari 120 em 1 Nein Nein  Fiir Linkshidnder 3 39—
- ungeeignet
Unsere Marktiiber- | sviioemsx 120em 2 2 50— T
sicht als Einkaufshilfe: SVI-106 120em 3 Nein Ja ExtragroBe 1 38—
Feuertaste
Welche Modelle? Was Commodore 120em | Nein  Nein — 4 39—
. T VC 1311
kosten sie? Was sind | commodore 120cm 1 Nein  Nein — 4 a9
. . T 134] ()
ihre Besonderheiten? SVI-104 120cm 2 Nein Ja Drej austauschbare 1 59,~
GCriffe
el dieser Marktiibersicht haben | The Boss 70em 1 Nein  Nein — 2 88—
B wir uns auf fiir den Heimbereich Astronic Profi 180em 2 Nein Ja Mikroschalter- 3 80,—
sinnvolle Dimensionen be- Mechanik
schriankt. So finden Sie nur Traclk- Sony JS-55 120 em 3 Nein Nein  Steuerung durch ] 69—
balls unter 300 Mark und keine . _ Handauflage
Ubersicht fiir Mduse, weil hier das | Sompetition 40om 2  Nein  Nein — : S
Angebot erst ab rund 400 Mark be- | o2
ANGenot ers afl ark De- | Compet. Pro M0em 2  Nein  Nein Wie oben mit 7 72—
ginnt. Apple II-Besitzern ist cl_le origi- Microswitch Mikroschalter
nal Apple-Maus zu empfehlen, Sie Wico 120cm 2 Nein Nein Wahlweise 4 oder 5 99—
wird zusammen mit dem sehr guten Professional 8 Richtungen
Crafikprogramm sMauspaint« fiir Wico Bat 20em 2 Nein Nein Feuerknopfe sind 8 89—
320 (llc) beziehungsweise 578 Mark Handle umschaltbar
(Il +, Ile) angeboten. Wico Famous 120 em 2 Nein Nein Feuerkntpfesind 8 89—
Wen o de ippe o5 Her- Red Ball umschaltbar
! § _Im Sl,o_.(' ok KF’“P“F] ”_m—f‘ ,],I_ r Wico Three 120em 2 Nein Nein  Drei austauschbare 58 19—
zZens QJEfu]].{.I@t’I haben und nicht wis- Way Deluxe Griffe
P, VD88 ih e kﬁu’er]_';Ilb[- KOMNEn  wico Grip  120em 2  Nein  Nein Feuerkndpfe sind 8 119~
Sie anhand der Nummer in der Ru- Handle umschaltbar
brik »Anbu?t&?rf im Anbleter-Kasten Apple (%) B0em 2 Ja Nein Abschaltbare 2 169,—
die Bezugsquelle ausfindig machen Selbstzentrierung
Die Marktiibersicht erhebt keinen TG Products 100em 2 Ja Nein Einzeln justierbare 2 189 —
Anpruch auf Vollstdndigkeit. Alle ] Potis
Gerite sind, sofern nicht anders an- E"‘r":" Analog 120em 2 Ja Nein ﬁ;"hmm C 186~
gegeben, mit einer neunpoligen An- ") T (e
schluBbuchse versehen und passen | ©°P™ o . LEI MD_“;'Ch?':r' 2 o
direkt an C 64, VC 20, Atari, MSX, i
Schneider CPC464 und die Joystick-
Interfaces fuir den Spectrum, (hl)  Marktiibersicht Joysticks A
Name Kabel- M‘Iﬁlﬁnu— Besonderheiten An- Preis I:  Bernd Jsllenbeck GmbH,
Linge knépfe bieter 2730 Weenrtzen, Tel. 04287/517
i 2:  Pandasoft, Uhlandstr. 19§,
Atari 150 em 2 Umschaltbar auf 3.8 88— 1000 Berlin 12, Tel. 030/310423
Joystick-Modus 3:  Hendrik Haase Computersysteme,
Wico 120 em 1 8 188, — Wiedfeldtstr. 11, 4300 Essen-
TG Products (***) 180 em 3 Treibersoftware wird be- 2 219 — Riittenscheid, Tel. 0201/422575
nétigt, prizise Steuerung 4:  Commodore, Lyoner Str. 38,
_ . 6000 Frankfurt 71
Creative Graphics 200cm 3 Inklusive ROM-Meadul 5] 298 — §  Rushware,
GB-15E nCreative Graphics« An der Gitmpgesbriicke 24,
(MSX) 4044 Kaarst 2, Tel. 02101/68499
6: Sony Deutschland GmbH, Hugo-

Eckener-Str. 20, Tel. 0221/59661

Marktiibersicht Trackball
e R T: Dynamics, Gr. Bickerstr. 11,

(*) = Paftan Apple Il +, lle und Ilc 2000 Hamburg 1, Tel. 040/366147
(**) = PaBt an Commodore C 16/116 8:  Ariolasoft, Steinhauser Str. 3, 8000

und plus 4 Miinchen 80, Tel. 089/4 1363 13
(***} = Pafit an Apple I+ und lle Anbieter-Liste P
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Licht im Griff

Verwundert bleiben auch heute viele vor
einem Bildschirm stehen, wenn jemand mit
einem Lichtgriffel wie durch Zauberei
Grafik und Text auf den Bildschirm bringt.

und Heimcomputer ist die Zahl

der Nutzungsmoglichkeiten fiir
einen Lichtgriffel gestiegen. Einfa-
che CAD-Software sowie Program-
me aus der Grafik und sogenannte
Lern-Software verwenden verstarkt
Lichigriffel. Was aber ist ein Licht-
griffel iiberhaupt und wie funktio-
niert er? Vom Aussehen her einem
Kugelschreiber nicht unghnlich, ist
er im Inneren ein komplexes, elek-
tronisches Gerat. Lichtariffel sind
Eingabeeinheiten, genau wie Tasta-
turen oder auch Joysticks. Um aller-
dings arbeiten zu kdnnen, bendtigen
Lichtgriffel einen Fernseher oder
Monitor mit einer Kathodenstrahl-
16hre, deren Bild zeilenweise aus
dem Bildschirmspeicher des Com-
puters aufgebaut wird. Das Compu-
terbild am Bildschirm existiert nur
fiir das menschliche Auge als gan-
zesBild, inder Tatistesaber aus vie-
len Tausenden von Bildpunkten zu-
sammengesetzt. Um das Bild dem
Betrachter sichtbar zu machen, wan-
dert in etwa 20 Millisekunden ein
leuchtender Punkt iiber den gesam-
ten Bildschirm.

Auch im Bereich der Personal

Wie malt man ohne Tinte?

Zu jeder Zeit ist also nur ein einzi-
ger Bildpunkt auf dem Bildschirm
erleuchtet. Wird nun der Lichtgriffel
auf den Bildschirm aufgesetzt, so
kann er dem Computer genau den
Zeitpunkt mitteilen, in dem er ent-
deckt, daR der Leuchtpunkt sich un-
ter seiner Position befindet. Da der
Computer wiederum den exakten
Zeitpunkt kennt, zu dem sich der
Leuchtpunkt an einer bestimmten
Stelle befindet, ist es fiir ihn kein Pro-
blem, den Standort des Lichtgrifiels
auf dem Bildschirm zu bestimmen.
Somit kann man diese Erkenninis
auch in Programmen verwerten, um
beispielsweise den Punkt unier

dem Leuchtgriffel seinzuschaltens
oder um einen Meniipunkt anzu-
wahlen. Man sollte sich jedoch vor
Augen halten, daB sich diese Vor
gange im Bereich der Nanosekun-
den (= millionster Teil einer Sekun-
de) abspielen und daher nur mit Ein-
satz von Maschinensprache verar-
beitet werden kdnnen.

Der Lichtgriffel
erkennt Licht

Wie aber nimmt der Lichtgriffel
diesen leuchtenden Punkt w ?In
einem Lichtgrifiel fiir Heimcompu-
ter befinden sich meist Bauteile, die
noch nicht einmal den Wert von 10
Mark iibersteigen. Kernstiick eines
jeden Lichtgriifels ist in der Regel
ein Fototransistor, der den Leucht-
punkt auf dem Bildschirm wahr-
nimmt und verstarkt. Um diese Ver-
starkung vornehmen zu konnen,
muP dem Fototransistor Spannung
von aufen zugefithrt werden. Da
diese Verstdrkung aber keinen kon-
stanten Wert ergibt, muf mit Hilfe ei-
ner elektronischen ‘»cna;uﬂ;: ein
starkes Signal erzeugt werden. Die-
ses Signal erhilt man durch den Ein-
satz eines SchmittTriggers cder el

nes Komparators, d
<‘I1l'\r'\|'|-"r‘|- 1

1@

und somit dem
tel ung schickt

Vorteil, dafl H
gen des Bildschi it
ren Bereich ausgedl 1 werder
kénnen. Gerade der Kontrast auf
dem Bildschirm ist eine nicht unbe-
deutende Variable bei der Arbeit
mit einem Lichtgriffel. Von auBen
einfallendes Licht kann sich auf der
Glasscheibe “'1[.‘:: Bi dstﬂ-arﬁ.’:s wie-
derspiegeln und den nsistor un-
ter U“ﬁaTr_.“C:v:’ zu be eines
Signals es Pro

H

blem wird durch
Kondensators gelost, der die d
»Fremdlicht« erzeugten Signale, die

Ohne Worte
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Bildinhalt
= Bild-Speicher

——
LT s

Eihler-
’7 1
SI0TAL
| F.c'q:*: eMVer- e
gleich u. Offzer- -
Betecv ung

Strobe

Bild 2. Schematische Darstellung der Positionsbestimmung

Komparator|

Bild 4. Einfaches Schaltungsschema des Lichtgriffels

sich in Form von Cleichspannung
darstellen, ausfiltert und nur die Im-
pulse des Leuchipunktes (Wechsel-
spannung von 50 Hz) passieren 148t

Die Optik muf fiir den
Computer stimmen

Eine weitere Schwierigkeit exi-
stiert in der Begrenzung des Aufnah-
meraumes des Lichtgriffels. Die
lichtempfindliche Flache eines Foto-
transistors ist viel groBer als die Fla-
che, die ein Leuchtpunkt auf dem
Bildschirm emnimmt. Je gréfer der
Abstand zwischen Leuchtpunkt und
Fototransistor wird, desto groBer
wird auch der Wahrnehmungsbe-
reich des Fototransistors. Dicke Bild-
schirmscheiben konnen den Ab-
stand noch zusatzlich vergrdBern,
folglich kommt es vor, daB mehrere

euchtpunkte durch den Erfas-
sungsbereich der Fotozelle wan-
dern. Um exakt mit emem Punkt ar-
beiten zu kbnnen, miissen nachdem
ersten Erkennen eines Leacmpunk—
tes die zusdtzlichen Signale des
eventuell noch einige Male durch
den Erfassungsbereich wandern-
den Leuchtpunktes gesperrt wer-
den. Diese Sperre von annahernd
20 Millisekunden ( \\,ms oricht einem
Bildschirmdurchlauf des Leucht-
punktes) kann zum Belsplel durch
ein MI""OT op gebildet werden. Zu-

1 e der Fototransistor iiber
s Farbspekirum ansprech-
da sonst unter Umstanden
F‘ sTbmonitor beziehungswei-

se Farbfernseher Stérungen beim
Erken des Leuchtpunktes auf-

treten konnen.

nGebremste« Lichtgriffel
arbeiten besser

den bisher geschilderten
elektronischen Bautellen muf® man
f Qualitdt achten. Der Fototransi-
sollte eine moglichst kurze An-
: zelt besitzen, damit die Im-
pulsilanke viel Reserve besitzt (zum
Beispiel fiir dickere Glasscheiben).
Der SchmittTrigger oder Kompara-
t [ optimal wie moéglich aus-
Ebenfalls von Bedeu-
tine muf so aufgebaut
B keine kapazitiven oder in-
Fremdspannungen die
stéren kodnnen. Natiirlich
Probleme, die durch qua-
lerwertige Hardware ver-
‘ht werden, durch Software be-
heb lies fithrt jedoch nur in weni-
gen FEIE’-‘-:': zu ansprechenden Lo-
en (zu)

SR 4]




Apple

Was ist dra

Die Apple-Modelle lle und lic sind die Traum-
computer vieler Heimcomputer-Besitzer. Was
macht diese nicht gerade billigen Personal
Computer fiir den Heimbereich so attraktiv?
Wie schneiden Sie gegen die anderen
Aufsteiger-Modelle ab? Das ist das Thema
dieses »lLeitfadens fiir Apple-Interessierte«.

fans: Wer hatte ihn nicht gern zu

Hause stehen, einen Vertreter
der legendaren Apple II-Familie
von denen der ausbaufahige Ile und
der tragbare lIc immer mehr Kaufer
finden? Mitglied werden in der mon-
ddnen Welt von Maus, »Double
Hires-Grafik« und »Pull down-Me-
niis«, umgeben vom Flair eines In-
sider-Computers, fiir den es eine
Software-Auswahl von etwa 20000
Programmen gibt?

Ile und Ilc von Apple sind derzeit
die beliebtesten »Aufsteigerkistene
im Heimbereich. Und das obwohl —
oder vielleicht gerade weil — die
beiden Modelle von Apple aus-
driicklich als Personal Computer
bezeichnet werden. Ein Blick auf ei-
ne Apple-Preisliste laft den Apfel-
Interessierten erst einmal kraftig
schlucken: Ein Ile mit 64 KByte ko-
stet seine 3400 Mark — ohne irgend-
was dabel. Der Ilc kommt da giinsti-
ger, sein Arbeitsspeicher betragt
128 KByte und er hat ein Disketten-
laufwerk eingebaut. Sein Preis: 3750
Mark. Zum Vergleich: Die meisten
gangigen Heimcomputer wie Afari,
Spectrum und C 64 bekommt man
fiir zirka 500 Mark angeboten.

Billilg sind sie nicht, die
sMercedes-Benz unter den Heim-
computern«. Dafiir haben sie ihren
billigeren »sKollegen« einiges voraus,
SchlieBlich hat es seine Griinde,
dafB bis Ende 1984 weltweit um die
2.5 Millionen Apple-ll-Modelle ver-
kauft waren.

Bereits 1977 erblickte der Apple
11, der Vorgéanger von Ile und llc, das
Licht der kurzlebigen Computer-
welt, Die wesentlichen technischen
Eigenschaften wurden in der ller-
Serie immer konsequent beibehal-
ten und mit Verbesserungen erganzt
(groferer Arbeitsspeicher, 80-Zeil-
chendarstellung etc), Technisch
entsprechen der Ile und Ilc sicher
nicht mehr dem neuesten Stand,

42, e,

H and aufs Herz, liebe Computer-

doch die Politik der Kompatibilitat
hat sich ausgezahlt: Mittlerweile
sind zirka 20000 Programme fiir die
Iler-Serie erschienen und ein Ende
ist noch nicht abzusehen. Kaum ein
amerikanisches Softwarehaus kann
es sich heute leisten, ein neues Pro-
gramm nicht auch fiir die Apple-II-
Reihe anzubieten.

Massenhaft Software dank
Kompatibilitat

Auch das Applesoft-Basic ist seit
acht Jahren gleich geblieben. Im
Vergleich zu den komfortablen
Basic-Dialekten neuerer Computer
wie Schneider CPC464 oder MSX
wirkt es leicht antiquiert, weist aber
immerhin einen wesentlich besse-
ren Befehlssatz auf, als das Basic
des Marktfiihrers Commodore 64.

Vergleichen wir einige wichtige
Daten der llerVersionen mit ande-
ren popularen Heimcomputern. Die
snormale« Grafikauflosung betragt
280 x 192 Punkte, was nicht allzu auf-
regend ist und zwischen C 64 (320 x
200) und Spectrum liegt (256 x 192).
BuBerdem kann der Apple in die-
sem Grafikmodus nur sechs Farben
gleichzeitig darstellen, wahrend die
Konkurrenz acht oder sechzehn
packt,

590 x 192 Bildpunkte fiir
Grafik-Gourmets

Dariiber hinaus gibt es aber eine
sogenannte »Double Hires-Grafiky,
die jeder Ilc und alle lle's mit
BO-Zeichenkarte beherrschen. Mit
ihr werden bel einer Auflosung von
590 x 192 Punkten 16 Farben gleich-
zeitig dargestellt — hier bleibt die
bisherige Heimcomputer-Konkur-
renz auf der Strecke. Da die Double
Hires-Grafik eine Neuerung von lle
und [Ic ist, wird sie leider nur von ei-
nem Bruchteil der erhéltlichen Soft

ware genutzt, so zum Beispiel von
den Adventures der »Penguin Soft-
ware« (WTransylvanias, #The Quest
ete) oder dem neuen Malprogramm
»Dazzle Draws, das wir in der letzten
Ausgabe ausfithrlich vorstellten,

Stichwort 80 Zeichen: Der Ilc be-
herrscht von Haus aus die Bild-
schirmdarstellung von 80 Zeichen
pro Zeile, beim lle wird dies mit ei-
ner Zusatzkarte erreicht. Diese
wichtige FEigenschaft fiir Anwen-
dungssoftware hat im Heimbereich
zur Zeit nur der Schneider. Da 80
Zeichen auf einem Fernsehgerat
sehr schlecht zu lesen sind, kann
man auch 40 Zeichen pro Zeile wah-
len. Vom Bild zum guten Ton: Musik-
Fans haben bei einem Apple Il we-
nig Grund zur Freude, Im Vergleich
zu Atari, MSX und C 84 wirken die
Soundfahigkeiten recht beschei-
den. Die Tastaturen beider Gerdte
sind sehr gut. Der deutschen DIN-
Norm angepaBt und sehr anschlag-
sicher, tippt es sich auf ihnen in be-
ster Schreibmaschinendqualitat.
Funktionstasten und ein separater
Cursor- und Zehnerblock fehlen al-
lerdings.
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1 und Freaks, die
em Computer richtig

1die entge-
tzte Ecke. Er st ein tragba-
und-fertig-Computers, der
bautes 5% Zoll-Disketten-
besitzt und nur mit den
Anschliissen und ohne
kplatze versehen ist.
ot sich also klar an den
iniker, der sich nicht groB
nik einarbeiten will, um
Computer zu arbeiten.

Steven Jobs und ...

Ile und llc sind eng miteinander
verwandt, was Sie dem Kaste
den technischen Daten entneh
konnen. Der Ile ist der Altere
beiden Geschwister und ailt
fenes Systems. Das heil3t,
Computer iiber Steckkarten nahezu
beliebig erweiterbar ist,
Marktiibersicht in dieser Ausgabe
eindrucksvoll beweist. Der lle ist

b T T e
Maodell bei

deshalb ein beli

wrae o
vwds Gl

.. Steven Wozniak, die Firmengriinder

Apple

plell?

Die Personal Computer [e/llc
darf man ruhigen Gewissens auch
als gehobene Heimcomputer be-
zeichnen. Die Grafikfahigkeiten und
das qualitativ und quantitativ beein-
druckende Software-Angebot sind
da zwei wichtige Argumente. AuPer-
dem gibt der Apple auch eine vor-
ziigliche Spielmaschine ab.

Ein verspielter Personal

Als reiner Spielcomputer ist er
freilich zu schade, denn zum »Sum-
mer Games« spielen tut es ein C 64
oder Atari genauso. In einer Spiele-
sparte sind IIe und Ilc allerdings un-
geschlagen: Adventures. Bei neue-
ren, anspruchsvollen Fantasy- und
Abenteuerspielen werden standig
Programmteile von der Floppy
nachgeladen. Hier spielen Ile und
Ilc die Starke ihres 5Y%-Zoll-
Diskettenlaufwerks aus. Auf eine
Diskettenseite passen zwar nur
durchschnittliche 143 KByte Daten,
doch das Laufwerk arbeitet sehr
schnell. Das ist nicht nur bel Anwen-
dungsprogrammen wie Datenban-
ken ein ganz dickes Plus, sondern
auch bei Spielen wie sMask of the
Sune, bei denen jedes Bild einzeln
nachgeladen wird.

Der Apple Il geniefit zu Recht den
Ruf als sLieblingscomputer der Ad-
venturefans«. Eine ganze Reihe von
Abenteuerspielen wurde auf einem
Apple geschrieben und ist auch fiir
keine anderen Computer erhaltlich
wie der Klassiker sWizardry«. In
Amerika tauchen auch schon die er-
sten Spiele auf, die 128 KByte Ar-
beitsspeicher benottigen und des-
halb nur fiir Apple und IBM-PC er-
haltlich sind.

Ein IIc/Ile gibt sowohl einen guten
Heim-, als auch einen soliden Perso-
nal Computer ab. Ein dicker
Brocken sind freilich die cben ge-
nannten Preise. Man kann die Mo-
delle auch etwas ungalant als »iiber-
teuerts bezeichnen, doch sie wer-
den trotzdem in Massen gekauft.
Und hinter diesem Erfolg steht mehr
als die Hardware-Eigenschaften.
Die sind zwar gut, machen aber die
saftigen Preise nicht wett.

Apple ist schlichtwegsin«, Keinan-
derer Heim- oder Personal Compu-
ter genief3t ein ahnlich gutes, exklu-
sives Image, das eine ganze Reihe

von Griinden hat.
alddde A9



Apple

Lohnt sich ein

Kompatibler?

Der Apple Il ist ein siindteures Gerat;
Apple verfolgte schon immer eine Politik
der stabilen Preise. Was also liegt néher,
als einen Kompatiblen zu kaufen?

Doch nicht alles was glénzt, ist Gold.
Denn wenn Hersteller Computer anbie-
ten, die »100 Prozent Apple-kompatibels
sind, sollte man sich erst einmal ansehen,
zul welchem Teil des Apple II der Nach-
bau so vollkommen kompatibel ist. Dia
gleiche Platine darf man schon aus urhe-
berrechtlichen Griinden nicht verwen-
den und auch das originale Apple-Be-
triebssystem darf wegen dem Copyright
nicht verwendet werden, Strenggenom-
men dirfte es also gar keine 100 Prozent
Apple-kompatiblen Computer geben.

Einige Hersteller nehmen das aber
nicht so genau und liefern mit ihrem Ge-
rdt doch ein originales Betriebssystem
mit — aber wenn Apple das bekannt
wird, kann der Hersteller des Nachbaus
schnell eine Klage angehiingt bekom-
men.

Sclche Nachbauten dirfen iibrigens
selbat beim Endverbraucher beschlag-
nahmt werden, der sein Ger#t auf diese
Weise los wird.

Unter den slegalent: Kompatiblen, die

kann man getrostund chne juristische Ri-
aiken ein Modell wahlen. Doch Apple ist
nicht immer gleich Apple. Stellen wir uns
einmal das Original als Auto vor. Ein
vAuto-Kompatiblers kiinnte dann eine
Ente oder ein Mercedes sein. Eine abso-
lute Ente wédre beispielsweise der Nach-
baueines Apple [l mit 16 KByte RAM und
nur einem einzigen Erweiterungsslot.
Der Mercedes wére in unserem Beispiel
ein 128 KByte starkes Modell, das es mit
dem Ilc aufmehmen kann.

Die Ausbaustufe des Computers ist filr
die volle Softwarekompatibilitdt sehr
wichtig. Man sollte also vor dem Kauf ei-
nes Kompatiblen folgende Fragen kil&-

ren:
— Wieviel KByte RAM hat das Ger4t?
(Mindestens 64 KByte sind empfehlens-

wert)
— Wieviel Erweiterungsslots sind frei?
(Standard: sieben Stiick)
— Ist das Betriebssystem mitgeliefert?
‘Wenn ja: Es sollte nahezu identisch zum
original Apple-ROM sein. Aber nur na-
hezu, nicht ganzl Wenn nein: Woher be-
komme ich es?
— Sind eventuell mitgelieferte Erweite-
rungen schon auf dem Motherboard ent-
halten oder bendtigen sie als Einsteck-
platinen Slots? (Anzahl der fir Thre
Zwecke bendtigten Slots tiberpriifen!)
Als Kdufer eines Apple-Kompatiblen

Nepp hereinfallen, So bietet beispiels-
weise ein Hersteller einen »100 Prozent
Apple-kompatiblen Computers flir 700
Mark an. Ist die Bestellung und vielleicht
auch Bezahlung schon erfolgt, bekommt
man nur ein leeres Motherboard. Fiir die
Bestlickung, die Tastatur und das Gehéu-
se muf man dann noch mal einiges drauf-
legen. Informieren Sie sich deshalb vor
dem Kauf eines Apple-kompatiblen
Computers genau, was Sie flir [hr Geld
geliefert bekommen. Macht der Herstel-
ler dann falsche Angaben, kénnen Sie
ihn wegen arglistiger Tiuschung belan-
gen. Oft bekommt man n&mlich den
Nachbau mit allem nétigen Zubehaor (PAL
oder RGB-Karte, Floppy-Controller, zu-
sdtzliches RAM, Betriebssystem etc.) fiir
einen Preis, der auch nicht giinstiger als
der des Originals ist — auch wenn das
Werbeangebot noch so verlockend er-
scheinen mag.

Auch den Kompatibilitdtsgrad sollte
man sich ndher betrachten, denn 100 Pro-
zent kompatibel darf er nicht sein und ein
Gerdt, auf dem die Apple-Software nicht
l4uft, ist auch nicht das Wahre, Sie sollten
sich gut iiberlegen, ob Sie iberhaupt ei-
nen Kompatiblen kaufen. Wann Sie we-
gen des groBen Software-Angebots mit
einem Apple-[I-Kompatiblen hiebidugeln,
sollten Sie lieber das Original kaufen. Sie
ersparen sich so einigen Frustund Arger.

nicht »100 Prozent abgekupferts sind, kann man auch ganz schén auf den Preis- (M. Kohlen/hl)
Preis Maximale Software-

Computer (zirka) RAM ROM CPU Anflésung HAngebot Bemerlmngen

Apple Ile 3760~ 128 KByte 16 KByte 65C02 560x192 Sehr gut Diskettenlaufwerk singebaut

Apple lle 3400— 64 KByte 16 KByte 6502 280x192 Sehr gut Universell erweiterbar

Atari 520 5T 2795~ 512 KByte 196 KByte 68000 640x400 Noch gering Diskettenlaufwerk inklusive

Commodore 1500~ 128 KByte 64 KByte 8502/Z80A B40x200 Sehr gut Kompatibel zu C 64 und CP/M

128

Sinclair QL 16800~ 128 KByte 48 KByte 68008 812x286 MiiBig Zwei Microdrives eingebaut

Aufsteiger-Computer im Vergleich

Zum einen ist Apple bekannt fiir
massive und vor allem intelligente
Werbekampagnen. Im Sommer 1981
startete die Firma in den USA die er-
ste landesweite Werbung fiir Heim-
computer. Als im selben Jahr IBM
seinen Einstieg in den Mikrocompu-
ter-Markt bekanntgab, reagierte
Apple mit ganzseitigen Anzeigen.
Selbstbewupte Uberschrift: »Will-
kommen, IBM!«, Ein weiterer Grund
sind die konstant hohen Preise, die
aus den Computern exklusive Lu-
xusgiiter machten. Apple hat sich
nie an den Preiskdmpfen im Heim-
und Personal-Bereich beteiligt.

Vor allem in Amerikaistder Apple
Ile an Schulen und Universititen
sehr weit verbreitet. Fiir die ller-
Serie gibt es auch eine reiche Aus-
wahl an Lern-Programmen, die al-
lerdings meist nur in englischer

14

Sprache vorliegen. Wahrend Apple
an den deutschen Schulen noch kei-
ne so souverane Position wie in den
USA hat, erfreut sich der Ile an den
hiesigen Universitiaten grofier Be-
liebtheit und genieft den Ruf eines
Freak-Computers.

Die Garagenstory

Zum anderen hat am guten Image
von Apple die abenteuerliche Griin-
dungsgeschichte der Firma, die aus
dem Bilderbuch des»American way
of lifex stammen konnte, gro3en An-
teil.

Die fast schon legendaren
Firmen-Criinder, Steven Wozniak
und Steven Jobs, lernten sich bereits
auf der Volksschule kennen, In der
Garage von Jobs Eltern léteten die

beiden Zwanzigjahrigen 1975 den
Apple I, den Urahn der Iler-Serie,
Zusammen,

Der Apple I entstand in 60 Stun-
den Arbeit, hatte ein Holzgeh&duse
und bereits den 6502-Mikroprozes-
sor, den die beiden verwendeten,
weil, so Wozniak, »man so ein Ding
schon flir lausige 20 Dollar haben
konnte«,

Als die Freunde von Wozniak und
Jobs den Prototyp sahen, wollten sie
auch so eine Kiste haben. Vor allem,
nachdem der Apple I von einem
Eigenbau-Computerclub  ausge-
stellt wurde, hduften sich die Anfra-
gen. Jobs verkaufte seinen VW, Woz-
niak seinen Elektronikrechner, So
erhielten die beiden 1300 Dollar, mit
denen sie 100 Computer bauen und
filr 50 Dollar das Stilck wieder ver-

Fortsatzaung aufl Seite |27
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Apple-Computer, vor allem

der lle, sind enorm ausbaufahig.
Was Sie aus lhrem Apple

alles machen konnen, sehen
Sie in dieser Markttibersicht

der Zusatzkarten.

ie Apple-Computer [1+ und lle
nsmd sogenannte offene Syste-

me, das heidt, man kann sie
hemmungslos mit Zusatzkarten er-
weitern, Selbst der kompakte llc
kann aufgeriistet werden. Wenn Sie
80 Zeichen fiir die Textverarbeitung
brauchen oder einen Z80-Prozessor

Apple’s
Kartenspiel

fiir CP/M-Software, Schnittstellen fiir
den Anschlub aller Arten von Peri-
pheriegeraten oder eine Sprach-
ausgabe — mit einer Zusatzkarte ist
Thr Problem geldst. Oder wollen Sie
MeBdaten mit guarzkontrollierter
Genaulgkeit erfassen? Alle Anga-
ben in dieser Marktiibersicht bezie-

hen sich auf Auskiinfte der Herstel-
ler oder Anbieter. Ein Strich (s« in
einem Feld bedeutet, daP zu dieser
Frage keine Angabe gemacht wur-
de. Erhebungszeitraum fiir die Da-
ten war einschlieBlich Mérz 1985.
Die Ubersicht erhebt keinen An-

spruch auf Vollsténdigkeit. (wg)

80-Zeichen-Karten _

Bosonderheiten/Funktion

Modell Hemsteller Anbieter Apple Preis
I I+ e e (inklusive
Meohrwert-
steuer)
NBle Brosius& _ Brosius & b 200— Hochaufldsender Videoausgang
Edhlar Kihler
80Z + 64K - Weidemann x 295, Inklusive 64-KByte Speichererweiterung
Electronic
MKV 80/64 K MEV MEV TR LR 398—  Inklusive 64-KByte-Speichererweiterung,
| Jahr Garantie
80 2/64 KB =N el Orgasat % 398, Inkiusive 64-KByte-Speichererweiterung
 N8Oe memaory Brogius & Brosius & ] x 400,- Inklusive 64-KByte-Speichererweiterung,
Edhler Kéhier doppelt hochaufisende Grafik méglich
BO-Zeichenkare _Appla W Apple-Hindler x 480,— -
[ UTerm UaMlcm{;_n;r;p_ut:ag Heyden & Son % o g 742 Gut fiir Textverarbeitung (zum Beisplel Word-
gtar, Apple Works, Apple Writer)
Erweiterte [ A Apple-Hindler % 1050, Inklusive B4-KByte-Speichererweiterung
B0-Zeichen-Karte Apple
Ultraterm Videx Walter Kluxen X 1208, Kompatibel zum Videx Keyboard Enhancer
Neptune Card Titan Pandasoft b 1678~ Inlklusive 128-KByte-Speichererweiterung, so-
win Software fiir den Betrieb von Pseudodisk
unter DOS, CP/M, Pascal, Erweiterung des
Speichers unter Visicale
Neptune Card Titan Pandasoft ¥l i x 1984, Inklusive 192-KByte-Speichererweiterung,
sowle Software fiir den Betrieb von Pseudodisk
unter DOS, CP/M, Pascal, Erweiterung des
Speichers unter Visicale
Z80-Karten
Z80-Card R Orgasoft n R T 180— Ohne Software
. ZE;} P-{.a:“::_-_ - W{;t;l;‘.“]l!-‘l-l‘lll_ X x 188 - CP/M-Karte
Electronic
N 280 Brosius & Brosius & x x 260~ Arbeitet mit CP/M 2.2-2.43, voll gepuffert,
Kohlar Kéhler geringer Stromverbrauch
P i lGRE AP pIS
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Apple

Modell Herstellex Anbieter Apple Preis Besonderhetten,/Funktion
II+ Ile (inklusive
Mehrwert-
stouer)
N Z80 lic - CFP Computer 413— Arbeitet mit CP/M 2.23
Products
ZB0 Ile Brosius & Brosius & 490,— CP/M-Karte, volle Garantie blaibt erhalten,
Ké&hler Kéhler, da keine Létarbeiten
Weidemann
Electronic
U-ZB0 U-Microcomputers Heyden & Son x 543 — CP/M-Karte
N Z80 Il Brosius & Brosius & 650,— CP/M-Karte fiir 60 K-CP/M 2.23, voll gepulffert,
Edhler Kthler kein Garantieverlust
CPM L. Iic Cirtech Computerware 850— fiir CP/M 2.23
CP/M I lle Cirtech Computerware 998 — Karte + CP/M Plus 3.0
Plus 3.0
Softcard Microsoft Walter Kluxen x 1385 — CP/M-Platine mit Software 2.23
Premium Microsoft Walter Eluxen, x 1685,— CP/M-Platine mit Software 2.25, inklusive
Softcard Pandasoft 80 Zeichen und 64-KByie-Erweiterung
Softcard I1 Microsoft Pandasoft X, = 1698,— eigener Speicher, sehr schnell, CP/M 2.6,
80 Zeichen, 64-KByte-Erweiterung
Drucker-Schnittstellen
Paralle] Printer- HOCO EDV- HOCO EDV- S 120,90 Grafik-Software fiir NEC, Itoh, Epson und
Interface Anlagen Anlagen Oki-Drucker lieferbar (im Preis enthalten)
8132 Epson Walter Kluxen 210~ Centronics
N-Para Brosius & Brosius & x 260,— Unterstiitzt alle géngigen Drucker, Doppel-
Kahler K&hler Hires-Grafik-Dump, Lieferung mit Eabel
N-Seriell Brosius & Brosius & B 280 — Doppel-Hires-Grafik-Dump, Imagewriter wird
Ebhler Kéhler voll unterstiitzt
Printer-Server MSRTechnil MSRTechnilk x X 387.60 Ankopplung mehrerer Computer an einen
Drucker
Centronics Intro Walter Kluxen , R 383~ Mit Epson-Grafik und Screendump
Interface
Superserielle Apple-Hindler x T 821~ RS232
Karte Apple
N-Para-Buffer Brosius & Brosius & X 580,— ParallelVollgrafik-Karte mit 64-KByte-Puffer,
Ké&hler Ké&hler unterstiitzt alle gingigen Drucker, Lisferung
mit Kabel
Parallel-Interface- S 635 — Centronics
Karte Apple Apple-Hindler
TTI0A IBS Walter Kluxen X x 636~ RS232
Wizard-BPO Wesper Micro Pandasoft R 698,— Paralleles Drucker-Interface mit 16-EByte-
System Speicher
Wizard-BPO Wesper Micro Pandasoft X iy 798 — Paralleles Drucker-Interface mit 32-KByte-
System Speicher
Schnittstellen
SVIA Xealibur Heyden & Son x 218— Schaltung von Einzelbits mit TTL-Logic,
Parallel/serialle Schnittstelle
Asynchron seriell HOCO EDV- HOCO EDV- S 239~ Serielle Schnittstelle (RS232C)
Interface Anlagen Anlagen
AP4 IBS Walter Kluxen % e 248~ Parallele Schnitistelle (2 x 8 Bit 1/0, 2 x 16 Bit
Timer)
DVIA Xealibur Heyden & Son x 339~ Parallel/serielle Schnittstelle, verfilgt iber
2 x 2 x 8 Bit Bidirectional Data Lines
CCs1710 California Compu- Pandasolt R 478 — Serielle Schnittstelle
ter Systems
Va4 IBS Giinter Heim X 495 — Serielle Schnittstelle
Serial 1/0 Board  Intra Computer Pandasoft x 589,— Serielle Schnitistelle, mit current loop,
autormnatische Erkennung der Baudrate
Fischer Technik: = Fischer Technik  Pandasoft £ 589, — Schnitistelle + Baukasten + Netzgeriit sum
Computing ; Aufbau ven Robotern
Syne Ser Interf California Compu- Pandasoft X X 680~ Serielle Schnittstelle zum Anschluf an einen
CCB5 7712-01 ter Systems anderen Computer oder Peripheriegerit mit

High-Speed-Mode
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Apple

Modell Hersteller Anbieter Apple Preis Besonderheiten/Funktion
I+ He (inklusive
Mehrwenrt-
steuer)
GPIB Interface California Compu- Pandasoft Xk 789~ IEEE-488-Schnitistelle, fiir den IEE-Bus (zum
CCS T480A ter Systems Beispiel Laborgeriite)
RGB-Kante Taxan Walter Kluxen X 969 — RGB-Earte und 80 Zeichen,
64-KByte-Erweiterung
XROM!I Xcalibur Heyden & Son X 1047~ Interface-Karte zur Benutzung in Hardware-
Speichern
Softweigh Microsystems Heyden & Son % 1108— Interface zum Anschluf von Waagen
Research
IEEE-488-Karte Apple Apple-Hindler x x 1860,— IEEE-488-Schnitistelle zur
Instrumentenkontrolle
ADALAB Interactive Heyden & Son x 2476~ Erfassung und Verarbeitung wissenschaftlicher
Microware Labordaten -
Uhrenkarten
Master-Clock HOCO EDV- HOCO EDV- X X 330~ Liuft unter DOS, ProDOS, Pascal, CP/M
Anlagen Anlagen
Thunder Thunder Ware Pandasoft x % 568,— Liuft unter Basic, Pascal, Assembler, CP/M,
Clock unter ProDOS timing bis auf | Millisekunde
Realtime clock Intro Walter Kluxen - X 667 — Léuft unter Basic, Pascal, Interrupts: Tag,
Stunde, Sekunde, 1/1024 Sekunde
XCount Xealibur Heyden & Son % 738 — Genaue Zihlfunktion flir industrielle und
wissenschaftliche Anwendungen
The Clock Mountain Pandasalt x x 1120~ Quarzkontrollierte Genauigkeit, fiir industrielle
Computer und wissenschaftliche Anwendungen
A/D-D/A-Wandler
APT 1BS Walter Kluxen oA 258~ 333 Millisekunden, 3}stellig
XAD] Heyden Walter Kluxen x 609, — 4 x 12 Bit 10 Millisekunden, 4 Relais, Basic, Uhr
XAD2 Heyden Walter Kluxen x 609, — 8 x 12 Bit 10 Millisekunden, 2 Relais, Basic, au{
zwei Kanillen prop. Verstiirkung bis 288
1202D/1207D Technosystem Technosystem X x ab 780 — 2 us Wandlungszeit, 2 Kanlile, 4 Kanlile
(= 1207D)
MeBquick Jessen & Lenz Jessen & Lenz 1198 — 12 Bit, 16 Kanille, Eingangsverstirker
1204A 712084 Technosystem Technosystem x ab 1250~ 12 Bit, 26 us Wandlungszeit, 16 Kanile,
eingebauter Vorverstirker, maximal 100fache
Verstirkung
A/D-D/AWandler Mountain Pandasoft x x 1488,— 16 Kanille, Umwandlungszeit D/A: 8 Milliseloun-
Computer den, A/D: 16 Millisekunden
Al 13 Interactive Heyden & Son % 2082, — 16 Kaniile, schnelle MeBwerterfassung, kann
A/D-Converter Microware mit Vidichart Software zum Gebrauch der
ADA-LAB-Karte ausgeriistet werden
AP 19 IBS Walter Kluxen x x 2450,~ 2x A/D, 12 Bit 25 usec., 2 x D/A, 12 Bit 1,8 usec
Sonstige Karten
a) Experimentier-  1BS Wn-l_t.ﬁr Kluxen x x 48— -
karte
b) APE
a) Experimentier-  Apple Apple-Hindler x 88, Experimentierkarte mit fertiger Steck-
karte verbindung
b) Prototyping-
OEM-Kares
a) Disk-Controller  Rolf Springmann W. & 5. Strauss x x 129 — Fiir zwei Laufwarke, auch mit Distar-Laufwerlk
b) CO1 DEOC anschluBfertig
a) Disk-Controller — Orgasolt x X 160,— Laufwerk-Controller
b) Controller DOS
33
a) Speichorerwei- — Orgasoft x 188, — —_—
terung
b) 16-K-Karte

Ausgabe T/)uli 1985
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Apple

a) Art der Zusatz- Hersteller Anbieter Apple Preis Besonderheiten/Funktion
karte II I+ IIe Ile (inklusive
b) Modell Mehrwert-
steuer)
a) Speichererwai- IBS Walter Kluxen % 232._—_ a -
terung
b) AP]
a) Sprachgenera- — Softline x x x x ab349— Sprach- und Geriuschgenerator mit
tor Sterecausgabe
b) Mockingboard
ABCD
a) Basic- Interface Age Interface Age % x 392~ Zirka 78 zuslitzliche Befehle
Erweiterung
b) Exbasic Level Il
a) Programmierba- AFC-Computer  AFC-Computer x x X 460— 76 bis 304 Funktionstasten, da 38 Tasten in
re Tastatur 2 bis 8 Ebenen programmierbar sind
b) Operator 1
a) Relaiskarte IBS Walter Kluxen x x 468, — —-
b) AP 12-R
a) Sprachausgabe Don't Ask Software Pandasoft s S 469,— Kann fast jede Sprache imitieren, Ubersetzung
b)SAM. Text/Sprache méglich
a) Programmierba- AFC-Computer AFC-Cmputer x x 580,— 3 x 38 Funktionstasten, chne Datenveriust nach
re Tastatur Abschalten, singebauter Hex,/Dez-Wandler,
b) Operator 11 Akustikgeber
a) Programmierba- AFC-Computer AFC-Computer X — 3 x 36 Funktionstasten, ohne Datenverlust nach
re Tastatur Abachalten, eingebauter Hex/Dez -Wandler,
b) Operator lle Alkustikgeber
a) EPROM Brenner (Taiwan) Walter Kluxen X x 674, — Platine fiir 2704/08/16/32/88, 2616/32, Adapter
b) Burner plus filr B041/48/40, 8365, 8T41/48/40/585
a) Programmierba- Videx Walter Kluxen x 682, — -
re Tastatur
b) Enhancer
a) Sprachausgabe Moutain Pandasoft x x 768~ Digitalisierung, Speicherung, Verarbaitung
b) Supertalker SD Computer und Wiedergabe von Stimmen und
200 Gerlluschen
a) Baschleuniger — Softline X x x 1168~ Beschleunigt alle Programme 3 bis 6fach,
b) Tempo Hexe kompatibel zu allen Programmen
wSpee Demons
a) Coprozessor Titan Pandasoft % x 1398 — Ersetzt 6502- durch 65C02-Prozessor, Software
b) Accelerator lle 3.5mal schneller
a) Speichererwei- U-Microcomputers Heyden & Son X x 1871 — -
terung
b) U-RAM 128 K
a) Coprozessor California Pandasoft X X 1598,— AMD 9511B Arithmetik-Prozessor, 32 Bit FlieB-
b) CCS 78110 Computer Systems komma, 16/32 Bit Festkomma
a) Beschleuniger  Titan Glinter Heim x 1 760,— -
b) ACCE

Amateurfunk verbindet Kontinen-
te und Vélker. Kaum ein anderes
Hobby ist technisch so anspruchs-
voll, Zwei gute Griinde fiir Compu-
ter-Freunde, sich damit zu beschafti-
gen. Happy-Computer will dabei

helfen. Wir suchen Artikel und Bau-
anleitungen zu Hard- und Software,
mit deren Hilfe man auf Heimcom-
putern funkfernschreiben (RTTY)
und morsen (CW) kann.
Einsendungen bitte an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer
zu Handen Herrn Lang
(DGBMBU)
Hans-Pinsel-Strale 2

8013 Haar bei Miinchen
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Listing des Monats

Lebenslauf

Berthold Weber (26) beschaf-
tigt sich seit zirka fiinf Jahren mit
Computern. Begonnen hat dieses
Hobby 1979 mit der Anschaffung
eines Taschenrechners (TI-59),
der aber bald fiir viele Anwen-
dungen entweder zu klein oder
zu langsam war. Den folgenden
Kauf eines Sinclair ZX80 (damals
flir 700 Mark) hat Berthold Weber
als Lehrgeld abgebucht. Nach
nur wenigen Wochen verkaufte
er dieses Gerét und legte sich mit
dem PET 2001 seinen ersten
srichtigen« Computer zu. Basic —
und nach einem Monat auch
6502-Assembler — waren schnell
gelernt. In Teamarbeit mit sei-
nem Bruder Gerhard bastelte er
nicht nur Hardware-Erweiterun-
gen (D-AWandler, Voltmeter,
Speichererweiterung, Hardwa-
re-Repeat — aus dem PET 2001
wurde mitderZeit ein Commodo-
re 8032), auch grébere Software-
projekte, wie hochaufldsende
Grafik, Adrefverwaltung und
Statistikprogramme wurden in
Angnff genommen.

Von 1980 bis 1984 studierte Bert-
held Weber in Miinchen Drucke-
reitechnik. Bei seiner Diplomai-
beit libernahm der Commodore-
Computer nicht nur die Schreib-
und Zeichenarbeit, sondern half
mit eigens dafiir entworfenen
Programmen bei der Erarbei-
tung des Themas. Da Berthold
dabei an die Grenzen der Re-
chenleistung des 8032 stief, war
der Umstieg auf den Schneider
CPC 464 eingeleitet.

Des weiteren versucht Berthold
sich als Judoka und Trainer,
Hobby-Mineraloge (grofe Samm-
lung, zahlreiche Versffentlichun-
gen), Jungunternehmer (Drucke-
rei) und leitet auBerdern den
Computerclub Weiden, (hg/hl)

BW-COM — Ein Basic-
Compiler macht lhrem
Schneider Beine

In Basic komfortabel programmieren, doch
aufs Tempo nicht verzichten: Mit unserem
Listing des Monats fiir den Schneider CPC
464 konnen Sie lhre Basic-Programme com-
pilieren und wesentlich schneller machen.

ters erwirbt man in der Regel

auch sein erstes Programm:
den fest eingebauten Basic-Inter-
preter. Um die Funktionsweise des
fest eingebauten Basic-Interpreters
zu verstehen schauen wir uns fol-
gendes kleine Programm an;

M it dem Kauf eines Heimcompu-

10fori= 1to 100
20x = peek (v)
30 next

Der Interpreter holt sich zundchst
die erste Zeile, Aufgrund der darin
enthaltenen Befehlsworte sucht er
sich aus einer Tabelle die zugehori-
gen Unterprogramme und fithrt sie
aus. Er interpretiert also Zeile fiir
Zeile. Der PEEK-Befehl| in Zeile 20
wird hundertmal in einer Tabelle
gesucht. Dabei kinnte sich der
Rechner doch anstelle der Zeile 20
gleich den zugehérigen Unterpro-
grammaufruf merken. Mit anderen
Worten: Er sollte sich vorweg aus
dem Basic-Programm ein Assem-
bler-Programm machen, in dem
nichts mehr iibersetzt werden muf.
Genau das macht ein Compiler, Das
Basic-Programm (auch Quellpro-
gramm genannt) ist dann bei der
Ausfithrung gar nicht mehr nétig
Geschwindigkeitsvortelle ergeben
sich aber auch aus der Variablen-
verwaltung bei Compilern: Die in-
terne Speicheradresse der Varia-
blen x und v in Zeile 20 braucht bei
einem Compiler nicht wie beim In-
terpreter in einer Tabelle gesucht
werden, auch sie wird fest eingetra-
aen,

Wer den Befehlssatz des »BW-
COM:« erweitern mochte, sollte sich
folgendes genau durchlesen.

Unterschieden werden mul} zwi-
schen Befehls- Funktions- und Ope-
ratorerwelterungen, Befehle sind
Anweisungen, die keine wertzuwei-
sende Wirkung haben (zum Beispiel
PLOT, GOTQ und IF — THEN). Zu-
sétzliche Befehle kdnnen irn Bereich
zwischen 11520 und 11890 eingebaut
werden. Entsprechend den schon

vorhandenen Befehlen muf ledig-
lich 2§ nach dem Befehlswort durch-
sucht, und im Fall einer Uberein-
stimmung der String b$(l) mit der
entsprechenden Assemblerse-
cquenz belegt werden. Braucht der
Befehl ein oder mehrere Argumen-
te, stehen die Unterprogramme
18500 und 20000 zur Verfiigung.

Funktionen (schon vorhanden:
PEEK, DEEK, TEST) sind nur wenig
schwieriger einzubauen. Neben
der schon bei Befehlen geschilder-
ten Prozedur muf im Unterpro-
gramm 18000 das neue Befehlswort
(im Bereich von 18060 bis 18100) ein-
getragen werden. Weiterhin mup k$
im Unterprogramm 20000 (zwischen
20620 bis 20980) — je nach Funktion

- eine Assemblersequenz einge-
schrieben werden, die den folgen-
den Anspriichen geniigt: Der Wert,
auf den die Funktion angewendet
werden soll, steht im HL-Register.
Nach Durchlauf des Assemblerpro-
gramms muf sich der Funktions-
wert im HL-Register befinden.

Bei Operatorerweiterungen muf
man anders vorgehen: Wie in den
Zellen 17340 und 17350 muB der
neue Operator im Bereich 17360 bis
17400 abgefragt werden. Zuséatzlich
ist der Eintrag einer Assemblerse-
quenz un Bereich 20620 bis 20990
notig, jedoch mit etwas anderen
Randbedingungen. Der erste zu
werknipfende« Wert mufl vom
Stack geholt, der zweite, aus dem
Hl-Register gelesen werden. Das
Resultat der Operation soll ins HL-
Register geschrieben werden.

Um auch groffe Programme ohne
Konflikte mit dem begrenzten Spei-
cherplatz durch den Compiler zu
schleusen, kénnte man die Felder a$
(das sind die Basic-Programmzei-
len) und b$ (erzeugter Assembler-
code) zeilenweise lesen und auf Dis-
kette schreiben,

(Berthold Weber/ha/hl)

Das Listing aurm Artike] finden Sie aul Seiwe 80



i ie alt die Kunst des Bierbrau-
w.ens eigentlich ist, das welb
' niemand so genau. Es steht
| aber fest, daR schon im alten Agyp-
| ten Bier ein sehr begehrtes Getrank
war. Es wurde aus Gerste herge-
stellt und in Tonkriigen aufbewahrt.
Uber seinen Geschmack kann man
wenig sagen, da nicht iiberliefert ist,
welche Zutaten man damals auBer

Malz und Wasser verwendete.
Spitestens seit dem Mittelalter
beniitzt man Hopfen, um dem Bier
seinen angenehmen bitteren Ge-
schmack zu geben. Allerdings war
frither der Hopfen nicht die einzige
Zutat, sondern verschiedene Krau-
(il tersolitendasBier verbessern. Dem
!l armen sTrinkers drohten dadurch —
neben dem Alkohol — noch ver-
schiedenste weitere Vergiftungen.
Dem wurde in Bayern 1516 mit dem
Reinheitsgebot ein Riegel vorge-
schoben. Um sich unter dem Begriff
Bierbrauen iiberhaupt etwas vorzu-
| stellen, wollen wir hier kurz den Vor-
HUlENN gang beschreiben, der dazu fihrt,
W daB aus Getreide ein wohlschmek-
- kendes Getrank entsteht. Das ge-
naue Rezept findet der Hobby-Brau-

meister weiter unten.
Hauptbestandteil von Bier ist Ger-
(I ste. Sie mub als erstes keimen. Da-
(it durch bilden sich Enzyme, die spa-
i|' litl | || ter Starke in Zucker umwandeln. Die
Il entstandenen Keimlinge werden
Wl durch Warme abgetotet (gedarrt).
Il So verarbeitete Gerste heibt Malz.

Das Reinheitsgebot anno 1985 lautet:
Man nehme Malz, Hopfen, Wasser, Hefe
und Computer. Brauen Sie Ihr Bier mit
Ihrem Commodore 64 oder VC 20.

Ob Starkbier, Stout oder Maisbier — es
wird lhnen ganz besonders schmecken.

Im weiterem wird das Malz ge-
schrotet und in warmes Wasser ge-
schiittet. Bei einer ganz beshimmien
Temperatur bilden sich unter Mit-
wirkung der Enzyme zwei Zuckerar-
ten, und zwar Maltose und Dextrin.
Wie jeder aus dem Chemieunter-
richt in der Schule weiB, 16st sich
Zucker im Wasser. Dieser Vorgang
— Maischen genannt — ist verant-
wortlich fiir die Schaumbildung,
den Alkoholgehalt und den Ge-
schmack des Bieres. Er muf des-
halb sehr sorgfaltig durchgefiihrt
werden und die Temperatur genau
eingehalten werden.

Das Bier aus
dem Computer

Alsnachstes wird diese siiBe Fliis-
sigkeit (vordere Wiirze) abgefiltert
und zusammen mit dem Hopfen ge-
kocht. Sie wird nochmals abgefiltert
(hintere Wiirze), abgekiihlt und in
den Garbottich gefiillt. Durch Zuga-
be von Bierhefe wird die Garung,
die zirka ein bis zwei Wochen dau-
ert, angeregt. Das so erhaltene
Jungbier wird von der Hefe durch
Filtern getrennt und kommt in einen
Tank zur Nachgarung. Nach zirka
sechs bis acht Wochen ist das Bier
fertig und kann in Flaschen oder
Fasser abgefiillt werden.

Sicher werden Sie jetzt denken,
daB das alles ja ganz schon kompli-

ziert ist. Aber keine Angst, fiir den
Hobby-Brauer 148t sich einiges ver-
einfachen.

Das wichtigste am Bierbrauen st
die genaue Einhaltung der ver-
schiedenen Temperaturen bei den

einzelnen Arbeitsgangen. Die
Temperatur-Zeit-Kurve eines typi-
schen Brauvorgangs finden Sie in
Bild 1

Das BraugefaB sollte aus rostirei-
em Stahl sein. Wir haben dazu den
Bottich einer alten Waschmaschine
genommen. DreiBig Liter reichen
fiir unseren Zweck, besondersdain
Deutschland nur 25 Liter im Monat
stenerfrei selbst gebraut werden
diirfen. Die Heizspirale wird als Hei-
zung benutzt und ein MeBfiihler
priift die Temperatur. Wir haben als
MeBelement einen NTCWider-
stand verwendet, der in einer ein-
seitig offenen Stahlhiilse liegt. Die
Zuleitungen sind natiirlich isoliert.
Mit einer Teflondichtung thermisch
gegen den Kesselboden isoliert, ist
das Element am Boden verankert
Ein zweiter Fihler fungiert als Si-
cherheitsfithler und ist direkt an der
Hahnzuleitung mit einem Teflon-
band befestigt.

Fin Elekiromotor mit Getriebe
und Quirl ist im Deckel eingebaut.
Eigentlich ist er nicht notwendig,
aber die Maische muB &fter umge-
rithrt werden und deshalb empfiehlt
sich sein Einbau. Da an allen An-
schliissen 220 Volt Wechselspan-
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in Wasser mit einer Temperatur von
25°C (Vorsicht, das MeBelement
darf nicht naP® werden) und messen
den Widerstand (Wert fiir R(1) in Zei-
le 105). Nun erwarmen wir das Was-
ser auf 85°C und messen erneut
den Widerstand, Der Wert fiir B(1)in
Zeile 103 errechnet sich dann aus
der Formel:

B() = 1778 x In_Rbei25°C_
R bel 85°C

Eine typische Zahl liegt etwa bei
4550,

Die so geeichten Fiihler werden
nun in die Anlage eingebaut, und
der Computer wird mit dem Brau-
kessel verbunden. Wichtig ist, dai?
man hierzu abgeschirmte Kabel be-
nutzt. Mit der Taste »F'le wird jetzt die
Heizung angeschaltet und das Was-
ser auf genau 60°C erwarmt. Nun
muf die Kapazitat des Fiihlerkabels
korrigiert werden. Dies ist ganz ein-
fach, indem man den Korrekturfak-
tor in Zeile 1035 so lange verdndert,
bis die Anzeige auf dem Bildschirm
mit der tatsdchlichen Temperatur
tbereinstimmt.

Malz, Hopfen und Hefe kauft man
am besten in einer Brauerei oder

Temp. [*C]
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i Zuckergewinnung i I _Kochen mit Hopfen ===1

Bild 1. Die Temperatur mul zu jeder Zeit exakt eingehalten werden

nung anliegt, sollten sichnur Kenner die Einstellung einfach. Wir messen  Malzfabrik. Allerdings haben auch
der Materie an den Umbau Threr seinen Widerstand beil 25°C und verschiedene Apotheken die not-
Waschmaschine wagen. Allen an- setzendiesen Wertin Zeile 106 unse- wendigen Zutaten im Angebot. Fiir
deren sel dringend geraten einen res Listings filr R(2) ein. Der Wert dunkles Bier réstet man eine Hand-
Fachmann zu Rate zu ziehen. Den von B(2)in Zeile 104 kann 4000 betra- voll Malz in der Pfanne. Aber ohne
Schaltplan unser kleinen Brauerei gen. Eine schlechte thermische Ol oder Fett, da das Bier sonst kei-

finden Sie in Bild 2 Kopplung des Anlegefiihlers wird nen Schaum bekommt Das Rdsten
Vor dem Einbau der Fiihler miis- dadurch ungefahr ausgeglichen riecht sehr unangenehm, ist aber
sen diese natiirlich geeicht werden - der einzige Weg zu dunklem Bier,

Dazu brauchen wir nur ein einfa Das Hezept fuir gutes Bier Das Arbeiten mit den einzelnen Zu-
ches Thermometer (zirka 20 bis - taten mub sehr sauber erfolgen, da
100°C). Fiir den Sicherheitsfiihler Der Mepifithler mufs genauer ar- sonst der spatere Genufd nicht im
(er muB nicht so genau arbeiten) ist  beiten. Dazu tauchen wir den Fithler gewiinschten Map eintritt,
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Bild 2. Der Schaltplan fiir die kleine Brauerei
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Um méglichst viel Zucker ausdem
Malz zu gewinnen, sollte man sehr
weiches Wasser verwenden. Falls
die Wasserharte hther als 18 ist,
empfiehlt es sich, das Wasser vor-
her zu enthérten. Es gibt dafiir viele
Verfahren; am einfachsten ist es, in

il :|= 20 | Wasser einen Teeldffel Salz zu

geben. Enthéarter fiir Waschmaschi-
il nen diirfen natiirlich nicht verwen-
Ml det werden!

| Den eigentlichen Brauvorgang
beginnt man, indem man das Was-
ser auf den ersten Sollwert aufheizt,
Startet man das Programm (Listing
1), so erfolgt dies von selbst. Das In
| einer Cetreidemithle (eine Kaffe-
miihle tut es auch) grob geschrotete
Malz kommt nun in unser Braugefaf.
Nach Ende des Programms wird die
Wiirze in einen Eimer abgefiltert.
Als Filter eignet sich dazu ein saube-
res Tuch. Das Malz wird nochmals
mit heiBem Wasser libergossen, da-
mit sich auch die letzten Zuckerreste
aufldsen,

Nun wird das Braugefdf ausgewa-
schen (alle Mazlreste miissen ent-
fernt sein), die Wiirze hineinge-
schiittet und zusammen mit dem

52 i,

Hopfen zirka 1,5 bis 2 Stunden ge-
kocht. Fiir dunkles Bier wird das ge-
rostete Malz zugegeben. Die so er-
haltene hintere Wiirze wird in einen
Garbottich (Eimer) zum Abkiihlen
gefiillt. Als Filter kann man wieder
ein sauberes Tuch verwenden. Fiir
europdisches Bier muB} die Wiirze
auf 8°C abkiihlen, bevor untergéri-
ge Hefe zugegeben wird, Engli-
sches Bier wird bei 20°C mit ober-
gériger Hefe versetzt.

Das Bier mup zirka ein bis zwei
Wochen géren, obergériges bei
18°C bis 22°C, untergariges bei 6
bis 10°C. Zu Anfang schaumt das
Bier gewaltig. Fallt die Schaumkro-
ne zusammen, so ist das Jungbier
fertigund kann in Flaschen abgefiillt
werden. Hierbei vorsichtig arbeiten
und nicht schiitteln, damit die Hefe
unten bleibt. Die Flaschen miissen
sehr sauber sein (am besten vorher
bei 180°C 10 Minuten im Backofen
sterilisieren). Flaschen mit Biigel-
verschluf eignen sich besonders
gut. Die Gummidichtung muf3 abge-
nommen werden, da der Kunststoff
hohere Temperaturen nicht verkraf-
tet. Nach dem Erkalten der Fla-

schen kommt in jede ein halber Lof-
fel Kristallzucker. Dann wird das
Bier mit einem Schlauch eingefiillt.
Die Hefe bleibt — wie schon er-
wahnt — im Garbottich. Die ver-
schlossenen Flaschen werden kraf-
tig geschiittelt, da man so am ein-
fachsten feststellt, ob sie dicht
schliefen.

Das Bier muf jetzt mindestens
zwel Monate stehen und kihl la-
gern. Vor dem Trinken darf man die
Flasche nicht schiitteln, denn belm
Nachgéren hat sich die Hefe am Bo-
den abgesetzt, Bekommt man beim
Einschenken dann doch etwas Hefe
ins Glas, so ist das nicht schlimm.
Bierhefe ist gesund. Eigenen Bier-
kreationen sind nun keine Grenzeu
gesetzt. Sogar Honigbier wird in der
Schweiz gebraut, allerdings kennen
wir nicht das Verhéiltnis Malz zu Ho-
nig. Trotzdem schmeckt es gut.

Noch ein Wort zur rechtlichen Sei-
te: In der Bundesrepublik diirfen
pro Person nur 25 1 Bier steuerfrei
zum Eigenverbrauch im Monat ge-
braut werden.

(Quido Sen/hg)

Ausgabe T/Juli 1985



Programmbeschreibung

Merkmale:
— Wegen der Ubersicht ist das Programm
vollstindig in Basic geschrieben.

— Das 3KByte groBe Programm ist auf je-
dem VC 20 lauffihig, unabhingig von den
Speichererweiterungen. (Notwendige An-
derungen fiir den C 64 sind unten zu fin-
den.)

Zeile
10— 90

Vorgang

Initialisierung der
Temperatur-Zeit-Kurve. Es
kénnen fiinf verschiedene
SollwertTemperaturen (in
Grad Celsius) vorgegeben
werden und dazu die ent-
sprechende Dauer (in
dem TIS-Format
»HHMMSS«). Jede Einga-
be ist mit der Return-Taste
abzuschlieBen.

NTC — MeBfiihlerinitiali-
slerung

R (1) — Hauptfiihler

R (2) — Sicherheitsfiihler

Die R- und B-Werte miis-

sen bei der Eichung der
MefBfiihler bestimmt wer-
den.

130 — 190 Das Hauptprogramm

136 Zeit-Reset. Der Zeit-Zihler
wird erst beim Erreichen
der geforderten Tempera-
tur freigegeben.

137 Dauer der Solltemperatur
erreicht — Sprung zum
nichsten Sollwert.

Weiter werden die folgenden Routinen
angesprungen:
1000 — 1095 A-D-Wandler-Routine

1032 Wegen der Stéranfdllig-
keit des sehr hochohmi-
gen A-D-Wandlers ist ein
Filter notwendig. Hier ein
Filter erster Ordnung.

Da die Arbeitsweise des
A-D-Wandlers auf der ex-
ponentiellen Aufladung
eines Kondensators ba-
siert, muf bei lingeren
Fiihlerleitungen (>1 m)
die Kabelkapazitit be-
riicksichtigt werden. (Fiir
10 m abgeschirmtes Kabel
ist die Korrektur 0,445).
Die Korrektur laAt sich
einfach experimentell be-
stimmen und wird im Ka-
pitel iiber die Filhlerei-
chung behandelt.

Aus dem gefilterten MeB-
wert wird die Temperatur
berechnet.

2000 — 2050 Routine zur Behandlung
der Fithlerfehler. Falls die
Differenz zwischen bei-
den Fithlern gréBer als
20°C ist, deutet das auf ei-
nen Fehler in der Anlage
hin und wird optisch und
akustisch gemeldet,

102 — 128

1038

1060
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3000 — 3090 Anzeige-Routine. Es wer-
den angezeigt: Sollwerte,
Dauer, Heizung ein oder
aus und momentane Tem-
peratur. Im Regelbetrieb
dann die abgelaufene Zeit
und die Regeldifferenz.

4000 — 4050 Routine fiir die Ansteue-
rung des Userports (Hei-
zung und Riihrwerk)

5000 — 5070 Regler-Routine, Falls die
Temperatur mehr als

.0,3°C unter dem Sollwert
liegt, wird die Heizung
eingeschaltet. Andernfalls
schaltet die Heizung aus.

6000 — 6050 Cursor-Steuerung (Routine
simuliert sPRINT ATw-
Befehl)
Z = Zeile (0 bis 23)
S = Spalte (0 bis 22)

Programmbedienung

Nach Eingabe von Sollwerten und Dauer
wird das Programm iilber Funktionsta-
sten gesteuert.

Fl = Heizung, Rithrwerk ein  Betrieb
F3 = Heizung, Rithrwerk aus 'manuell
F5 = Regelung (Rithrwerk ein, Heizung
ein/aus)

Auferdem gibt es zwei »Geheimtastens
fiir Programm-Korrekturen.

Mit der Taste »S« kann der aktuelle Soll-
wert gedndert werden.

Mit der Taste #I« wird die Dauer gefin-
dert,

Beide Eingaben milssen mit RETURN ab-
geschlossen werden.

Anderung fiir den C 64

Fiir den C 64 miissen die folgenden Zei-
len so aussehen:

11 POKE 56579,255
12 POKE 56577,0
1030 P%(I) = PEEK (54296 + I
2015 POKE 54296,3 : POKE 54276,65
2028 POKE 54272,147:POKE
54279,201:POKE 54286,228
2035 POKE 54296,0:POKE 54276,64

Weiter muf in den Zeilen:

3070, 3080, 4030, 4040, 5080, 5060

die Adresse 37136 auf 56577 gedndert
werden.

Rezepte fiir 20 | Bier

Starkbier
7 kg Malz
10 g Presshefe oder § g Trockenhefe (unter-
girige)
100 — 120 g Hoplen
bei

B8°C ... 1§ Min,

65°C ..... 40 Min.

72°C ..., | Std. 20 Min.
Abfiltern, Hefe zugeben.
100°C ..... 1 5td. 30 Min.

Abfiltern, abkithlen auf 8°C, Hefe zugeben.
Lange lagern.

Stout

8 kg Malz

1 Beutelchen Trockenhefe ca. 3 g (obergi-
rig)

1 kg Rohzucker (eventuell)

120 g Hopfen

bei 66°C ..... ca. 3 bis 4 Std.

Abfiltern, Hopfen und geréstetes Malz zuge-
ben

bei 100°C ..... 1 Std. kochen

Abfiltern, Zucker zugeben, auf 20 °C abkiih-
len, Hefe zugeben. Lange lagern!

Maisbiex
4 kg Malz
2 kg Zuckermais (zusammenschroten)
untergéirige Hefe
80 g Hopfen
bei
B8°C ..... 50 Min.
74°C ..... | Std.
Abfiltern, Hopfen zugeben
100°C ..... | Std.
Abfiltern, Abkiihlen auf 8 °C, Hefe zugeben.

Literaturhinweise

(1) Das Hobbythek-Buch T (sehr gut)
VGSVerlag
(2) Home Brewing & Wine-Making
by W.H.T. Tayleur
The Penguin Book
(3) Home Made Wines & Beers
by Ben Turner
Marks and Spencer Ltd.
(4) Book of Home Wine and
Beer Making
Boots Wolfe publishing Ltd.

Die Bauteile fiir
unsere Brauerei
F, — Tauchfiihler
Fz— Anlegefiithler
Beide NTC-Widerstand
0,5 Watt
Ry = 150 ki
Bysses = 4860
MeBbereich ca. 30 ... 120°C
Fa. Philips,
Bestell-Nr. 2322 642 62 154,
Preis zirka 0,50 Mark pro Stiick
H— Heizspirale 220 V / 2000 W
M- Motor mit Getriebe, 24 V, ~ 0,1
Umdrehungen/Sekunde
C,— Anlaufkondensator 6,8 uF
T— Transformator 220/24 V [10 VA]
L— Signallampe 48 V/40 mA
Cy— Kondensator 0,47 4F/400 V RIFA
8 - Netzschalter (wichtig fiir einen
Betrieb ohne Computer)
8 — Solid State Relay, Glinther, Typ
GB 15625-2
oder Teledyne, Typ P/N 616V-4H
Preis zirka 650 Mark
By — § V Reed Relay (Spule 380 (1)
P— Zinkoxyd-Widerstand
(Uberspannungsschutz)

Siemens S14]250




L R I 330020 0 000 30360 0000 30 0 000 30 3 9 3

2 REM##x% VC/2@ HEIMBRAUERET ek

3 REM#*»#% 1984 BY QUIDD SEN L et

4 REM#*##% UNT.RAINSTRIA LR

S5 REM##%4 CH-4340 BAAR e

G FE TS 00 003000 0B 03

7 REM

E REM————————mm— e e e e

g REM=-——==INITIALISIERUNG——-—

18 REM—————————— e e

11 FPDKE 37138,255:REM USER FORT = OUTF
uT

12 PDKE 37134,@8:REM AUS

15 PRINT" {CLR2"

17 PRINT" {BLACK>"

2 INPUT"ANZAHL SOLLWERTE" ;AN
32 IF AN=@ THEN AN=1

34 IF AN>S THEN AN=35

I35 PRINT"{CLR}"

4@ PRINT"SOLLWERT"," DAUER"
5@ FOR I=1 TO AN

S5 I=1#2+1

&0 S=1

&5 GOSUB &000

7@ INPUT SL(I)

75 5=12

8@ GDSUB 4000

BS INFUT T#(I)

9@ NEXT I

102 F1=0: REM MANUELL

183 B(1)=4390@

104 B(2)=3847.8

185 R(1)=150.8

1B& R(2)=155

129 TF(1)=0

11@ TF(2)=0

115 SW=0

120 S=1:7=19:GOSUE &D00

125 PRINT"F1=EIN F3=AUS FS=REG"

129 REM————— == e
130 REM—————- HAUPTPROGRAMM~~~
134 REM—————mmmm e e

133 FOR K=1 TO AN

134 F2=1:5ALT=SW:REM TIMERESET
135 SW=EL (K)

13& IF F2=1 THEN TI#="00022a8"
137 IF TIS>TE£(K) THEN 1B5

138 REM-———————————— =
142 GOSUB 1@@@:REM A/D WANDLER
141 REM-=======cm —————

15@ IF ABS(TF(1)-TF(2))>20 THEN GOSUB 2000
:G0TO 16@:REM ERROR

155 ZI=21:5=1:G6G0S5UB &@@0:FRINT" {18SFACE}"

104 REM=== s mm e

160 GOSUB TDOQ@: REM ANIZI.

170 GOSUE 4@@@:REM S.0UT

171 IF A$="S"THEN Z=K#2:S=1:GOSUB &@0@: INP
UT SL(K) :PRINT" {2SPACE}" ;5L (K) :6OTO 13
4

172 Z=K*2:5=0:60SUB 6000: FRINT" {1@SPACE}"

173 IF A$="T"THEN Z=K¥2+1:5=12:G0SUB &000:
INFUT T$ (K)

174 IF A$=CHR$(135) THEN F1=1

175 IF Fi<»1 GOTO 180

176 REM===mmmmm o mmm =

178 GOSUE S@@@:REM REGELUNG

179 REM=——— e

180 GOTO 135

185 NEXT K

19@ END

192 REM

193 REM

200 REM

210 REM

1000 REM**%A/D-TEMP#**

101@ REM X1=X X2=Y

1020
1@a3@
1832

1833
1@35
1850
1040

1a7@
1895
1100
1110
2000
2010

2015
2020
2025

2030
2035
2050
20s0
2070
Iaen
a7

0i1e
30za
I0Z0
5240

3050
Ibsa
3e7a

Joea

o978
I092
093
400@
4210
4015
4020
4@30

42040

4050
4040
4070
Se0n
So@1
Saia
SeTo
S50

S50

Sa7a
Seen
Se90
H00a
&a1e
=17 e
60308
&£040
6058

FOR I=1 TO 2

PAL(I)=PEEK (3&B71+1)
PFII)=(S#PF{IY+P%(I1))/4:REM T.P.FILTE
R

REM KOMFENSATION DER KARPELKAPACITAET
X(L)=FPF(I)%_.445

IF X(I)=0 THEN X(I)=0.01

TR(IV=B(I) /{LOGIX(I)/R(I))+B(1)/298)~-
273

NEXT I

RETURN

REM

REM

REM#FUHLERFEHLER#*

I=21:5=1:60SUB 4@0A:PRINT" {RVSONFUEH
LERDIFFERENZ {RVOFF 2"

FPOKE Z&6B7B,15:REM LAUTSTAERKE

FOR I=1 TO S@

FOKE 3&874,147:POKE 3I4875,201:FPOKE 346
876,228

NEXT I

POKE 3&4878,0

RETURN

REM

REM

REM#%##ANZE I GE# %% %

IF K>1 AND Fl=1 THEN ZI=2#K-1:5=0:G0SU
B 400Q:FRINT" {2SPACEX"

IF Fl=1 THEN:Z=2#K+1:5=0: G05UB 4£000:F
RINT" {RVYSON}Z{RVOFF ,SPACEX":60TO I03I@
Z=2#K+1:5=0:GOSUB &0@0:FRINT" {2SFACE}

Z=14:S=1:60SUB &6@@0:PRINT"TEMP"; INT(T
Fll)*1D@+.5) /102

IF F1=1 THEN Z=14:S5S=11:G05UB &0@0@:FRI
NT" DIF"; INT(D#10+.5) /10:G0OTO Q&40
2=14:5=11: G0SUE &00@:FPRINT" {1@SPACE>"
I=17:S=1:6G0SUB &400Q:FRINT TI#

IF PEEK(37134)=255 THEN Z=17:5=12:G0S
UB &@00:FPRINT" {RVSON,Z2S5PACEEIN{2SPAC
E,RVOFF 3"

IF PEEK(3I7134)<=254 THEN ZI=17:5=12:60
SUE &4000: FPRINT" {RVSON,2SPACE }AUS {25PA
CE,RVOFF 3"

RETURN

REM

REM

REM##AUSGANGSTELUERUNG*#

REM#F 1 =RUEHRWERK+HEIZUNG EIN

REM#F 2=RUEHRWERK+HEI ZUNG AUS

GET A%

IF A$=CHR#(133)THEN PODKE 37136,255:F1
=@:F2=1

IF A¥=CHR#$(134) THEN FOKE 371346,0:F1=0
tF2=1

RETURN

REM

REM

REM####REGELUNG NACH FUEHLER 1#%

R P18 0

REM

D=TF (1) -SW
IF D=>@ THEN POKE 371346,254:IF SALT<S

W THEN F2=0:REM HEIZUNG AUS
IF D<-,3 THEN PDKE 37134,255: IF SALT>
SW THEN F2=0:REM HEIZIUNG EIN
RETURN

REM

REM

REM#*#FRINTAT Z,S5

FOKE 781,1

POKE 782,S

POKE 7B3,B

SYS 43520

RETURN

Listing 1. Dieses Programm steuert den Brauprozef®
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Lernen Sie lhren
Commodore 64 kennen (Teil 3)

In dieser Folge behandeln wir die Vektoren der Zeropage,
die fiir unsere Basic-Programme und Variablen verantwortlich sind.

und da ganz besonders die so-

genannte Zeropage, war in der
letzten Folge unser Thema. Dabei
hatten wir einige wichtige Vektoren
nicht behandelt, die uns diesmal be-
schéaftigen sollen. Diese haben nam-
lich mit der Speicherung eines
Basic-Programms und aller damit
verbundenen GroRen zu tun.

Die Speicherstellen 43 bis 56 ent-
halten Notizen unseres Computers
zur Verwaltung von Basic-Program-
men, Wir wollen uns das einmal ge-
nau ansehen. Schalten Sie bitte Ih-
ren 64 aus und wieder an, damit wir
den Speicher im Grundzustand vor
uns haben, Dann geben Sie ein;
»PRINT PEEK (43), PEEK (44)«. Auf
dem Bildschirm steht als Antwort:
| 8,

Die Speicherstellen 43 und 44 bil-
den einen Vektor, der auf den Be-
ginn des Basic-Speichers zeigt. Die
Zahlen sagen uns, daR wir es mit der
ersten Speicherstelle der Page 8 zu
tun haben, denn mit der in der er-
sten Folge vorgestellten Formel
»ERGEBNIS = 256*MSB+LSB =
256*%8 + 1 = 2049«
ergibt sich 2049, Aus der letzten Fol-
ge ist uns 2048 noch als Basic-
Startadresse bekannt. In dieser
Speicherstelle steht eine Null, so
daP das erste Basic-Programm-Byte
tatsachlich erst in 2049 zu finden 1st.

Jetzt machen wir uns die Sache et-
was bequemer. Loschen Sie den
Bildschirm und geben Sie dann im
Direktmodus — also ohne Pro-
grammgzeilennummer ein:

»A =45 PRINT PEEK(A),PEEK(A + 1),
PEEK(A) + 256*PEEK(A + 1)u.

Nach dem Return finden wir auf
dem Bildschirm:

3 8 2051+,

Das ist das Ende des Basic-Pro-
gramms und gleichzeitig der An-
fang des Variablenspeichers. Sie
werden sich dariiber wundern, dap
wir ja gar kein Programm im Spei-
cher stehen haben und trotzdem 2
Byte verbraucht worden sind. Die-
ses Ritsel werden wir l6sen, sobald
wir uns niaher mit der Struktur eines
Basic-Programms im Speicher be-
fassen.

Wie Sie sehen, fangen die Varia-
blen direkt hinter dem Basic-
Programm an. Hier {indet man die

n er Speicher unseres Computers
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sogenannten einfachen Variablen,
wovon es vier Typen gibt:

Normale Gleitkomma- zum Bei-
variablen spiel A
spiel B%
String-Variablen zum Bei-
spiel C$
und etwas aus dem Rah-  zum Bei-
men fallend, Funktionen  spiel FNDZ)

Ubrigens liegt in der Tatsache,
daf die Variablen direkt hinter dem
Programm zu finden sind, auch der
Grund fiir ein zunachst etwas unver-
stindliches Verhalten unseres Com-
puters: Wenn Sie schon einmal ein
Programm durch »STOP« oder
durch die »RUN/STOP RESTORE«-
Tasten angehalten und danach eine
Zeile oder Anweisung gedndert ha-
ben, konnten Sie es nicht mehr mit
»CONT« weiterlaufen lassen. Wes-
halb? Weil durch die Programman-
derung eine Verlangerung statige-
funden haben kénnte, die die ersten
Variablen oder Teile davon unter
Umstanden liberschrieben hatte, ist
dieses »CONT« vorsichtshalber ge-
sperrt worden. Damit schliet man
eventuell schwer festzustellende
Fehler aus.

So vérwaltet der
C 64 Basic-Programme

Auf Threm Bildschirm steht hof-
fentlich noch die vorhin eingegebe-
ne Anweisung im Direktmodus?
Dann fahren Sie jetzt mit dem Cursor
hoch und léschen Sie die Ergebnis-
se. Dann fahren Sie in die Zeile in
der das A definiert wurde. Ersetzen
Sie die Zahl 45 und 47 und driicken
Sie RETURN. Auf dem Bildschirm
finden Sie nun:

»10 8 20584,

Der Vektor 47/48 weist auf das En-
de der Tabelle der einfachen Varia-
blen und gleichzeitig auf den An-
fang der indizierten Variablen, wel-
che man haufig auch Arrays oder
Felder nennt, Eigentlich sollte im
Leerzustand dieser Zeiger auch auf
die Speicherstelle 2051 deuten. Wir
haben aber in unserer Direktanwei-

sung eine Variable A definiert. Die
ist nun in die Variablentabelle ein-
getragen worden und verbraucht —
wie wir sehen — genau 7 Byte Spei-
cherplatz. Zwar werden wir uns spa-
ter noch mit dem Aussehen der
Variablen-Eintrdge befassen, wir
kénnen uns aber schon merken, daf
jede Variable diese 7 Byte Speicher-
platz beansprucht. Das gilt auch fiir
die Integervariablen, von denen
sich die oft gehorte Annahme, sie
wiirden weniger Speicherplatz ver-
brauchen, als eine Ente herausstellt,
Setzen Sie doch mal in unserer Di-
rektmoduszeile anstelle von »A« ein
»A%w« ein: Das Ergebnis verandert
sich nicht.

Aus der Tatsache, dal die Arrays
direkt im Anschluf an die einfachen
Variablen stehen, kann man eine
Verhaltens-MaPfregel fiir den Pro-
grammierer ablesen. Nehmen wir
einmal an, die einfachen Variablen
werden in einem Basic-Programm
nicht eigens definiert, sondern im-
mer automatisch dann, wenn sie ge-
braucht werden. AuBerdem wer-
den Arrays verwendet. Kommt also
das Programm im Verlauf der Abar-
beitung beispielweise an die Varia-
ble N, dann wird dafiir ein Eintrag in
die Variablenliste (Anfang ab Vektor
45/46 bis Ende bei Vektor 41/48)
vom Basic-Interpreter vorgenom-
men. Sind aber vorher schon Arrays
in die Array-Liste (ab Vektor 47/48)
eingetragen worden, dann muf zu-
erst der ganze Array-Listen-Block
um 7 Byte nach oben verschoben
werden, um fur diese neue Variable
N den nétigen Platz zu schaffen. Dies
geschieht fiir jede neue Variable.
Sie kénnen sich vorstellen, dafB solch
ein Weg nicht gerade zur Beschleu-
nigung eines Programmablaufes
beitragt. Man sollte also einfach in
den ersten Zeilen eines Program-
mes schon alle Variablen definie-
ren. Wenn man von einigen noch
keine Werte angeben kann, weil die
verdnderlich sind, setzt man soge-
nannte Dummys ein, also irgendwel-
che erfundenen Betrdge:

Die Hauptsache ist ja nur die Vorbe-
legung aller Listenplatze der Varia-
blenliste, Dabei kann man dem
Computer gleich noch etwas gutes
tun, indem man die am haufigsten
gebrauchten Variablen ganz an den




Anfang setzt. Der Interpreter muf?
dann nur immer kurze Teile der Li-
ste beim Aufsuchen durchforsten.

Die Arrays, deren Listenbeginn
durch den zuletzt betrachteten Vek-
tor 47/48 angezeigt werden, sollen
Zu einem spateren Zeitpunkt aus-
fihrlich behandelt werden. Hier
deshalb nur kurzdie Ubersicht iiber
die drei Typen, die wir im Commo-
dore 64 auswahlen kénnen:

Gleitkomma-Arrays zum Beispiel
A)

Integer-Armays zum Beispiel
BY%(N)

String-Arrays zum Beispiel
CHIN)

2o [0 [ [ [ [ e 0| ] 6] s

Bild 1. Eindimensionales Array

e .-

|| Bild 2. Zweidimensionales Array

Bild 3. Dreidimensionales Array

Jeder dieser Typen kann in unter-
| schiedlicher Dimensionierung auf-
il treten:

eindimensionales Array zum Beispiel
A(N) (Bild 1)
sweidimensionales Armay  2um Beispiel
B(N.M) (Bild 2)
dreidimensionales Array  zum Beispiel
C(N.MO) (Bild 3)
und so weiter.

Theoretisch kdnnen im Commo-
dore 64 sogar Arrays mit 256 Dimen-
sionen definiert werden. Einen Zei-
ger auf das Ende der Array-Liste fin-

den wir in 49/50. Wenn Sie wieder in
unserer Direkt-Eingabe das Ergeb-
nisfeld l16schen und dann fiir A den
Wert 49 einsetzen, dann zeigt der
Bildschirm wie vorhin:

»10 8 20584,

Weil wir kein Array verwendet ha-
ben, ist der Array-Ende-Zeiger mit
dem Array-Beginn-Zeiger identisch.
Etwas Neues erfahren wir, wenn wir
fiir A nun mal 51 einsetzen. Es ergibt
sich der Ausdruck;

»0 160 40960«

Diese Zahl kennen wir noch aus
der letzten Folge als die Startadres-
se des Basic-Interpreter-ROMs,
Gleichzeitig haben wir hier das En-
de des normalerweise verfiigbaren
Basic-Speicherraumes vor uns.
51/52 ist aber nicht etwa der Zeiger
auf das Ende des Basic-Speichers.
Vielmehr gibt dieser Vektor Aus-
kunft iiber den Stringspeicher. Das
kann man leicht feststellen. Geben
Sie doch mal ein: »A$ = "123456'

Dann léschen Sie das Ergebnis-
feld unserer Direktzeile und fragen
Sie erneut nach dem Inhalt des Vek-
tors 81/52 durch Hochfahren des
Cursors zur Direkizeile und Einga-
be von RETURN. Auf dem Bild-
schirm erscheint nun:

#2850 169 40954«

Der Vektor ist jetzt sechs Spei-
cherplatze weiter nach unten ge-
rutscht, also fiir jedes Zeichen unse-
res Teststrings A$ um einen Spei-
cherplatz. Wir sehen daran, daf
Strings am oberen Ende unseres
Basic-Speichers abgelegt werden
und neue Strings von da an abwdrts
angehéngt werden, 51/52 weist da-
her auf den jeweils aktuellen unte-
ren Rand des Stringspeichers. Zwi-
schen der durch 51/52 angezeigten
Speicherposition und der durch
49/50 definierten Array-Obergren-
ze liegt freier Speicherraum. Beide
Zeiger wandemn im Verlauf eines
Programmes aufeinander zu. Wenn
ihr Abstand eine gewisse Mindest-
grenze erreicht, tritt die sogenannte
Garbage-collection (zu deutsch
Miill-Sammlung) ein. Nicht mehr be-
notigte Strings werden dabei (etwas
vereinfacht) geloscht und noch giilti-
ge soweit wie moglich nach oben
geriickt. Dann klafft wieder f{reier
Speicher zwischen String- und

ArrayTabelle. Sollte aber irgend-
wann auch die Garbage-collection
keinen freien Speicher mehr schaf-
fen konnen, dann meldet der Com-
guotgr einen »OUT OF MEMORY ER-

Der Vektor 53/54 soll uns nicht be-
lasten. Es handelt sich um einen
Hilfszeiger zur Stringverarbeitung.
Viel interessanter sind die Spei-
cherplatze 55 und 56 flir uns, die nun
wirklich das Ende des verfiigbaren
Basic-Speichers enthalten. Steht die
Direktzeile noch auf dem Bild-
schirm? Dann ersetzen Sie bitte den
A-Wert durch 55 und — nach vorheri-
gem Loschen des Ergebnisfeldes

sowie einem RETURN in der Direkt-
zeille — sehen Sie den Ausdruck:
w0 160 40960«

Insgesamt sehen Sie in Tabelle 1
eine Zusammenfassung der Namen,
Speichernummern und Inhalte all
dieser Vektoren im Einschaltzu-
stand unseres Commodore 64. Bild 4
zeigt lhnen den Basic-Speicher mit
den Zeigern. Hier soll ein Pro-
gramm im Speicher liegen. Wir kon-
nen aber noch mehr tun, als nur die-
se Vektoren mit »PEEK« lesen. Hier
liegt ja RAM vor, das durch POKE-
Kommandos verdnderbar ist,

Veranderungen am Basic-
Speicher

Folgendes kann man am Basic-
Speicher alles dndern:

1) Herabsetzen des Basic-Speicher-
endes

2) Heraufsetzen des Basic-Speicher-
beginns

3) Mehrere Basic-Programme im
Speicher gleichzeitig list- und lauffa-
hig aufbewahren,

Die am haufigsten gestellte Aufga-
be ist das Schiitzen des oberen
Basic-Speicherbereichs vor dem
Uberschreiben durch Basic. Zwar
bietet der Commodore 64 ab Spei-
cherstelle 49152 (siehe letzte Folge)
einen 4 KByte groBen Speicher-
raum, der fiir Maschinencode-Pro-
gramme oder &hnliches recht gut
geeignet ist, trotzdem muf man
manchmal solche Programme auch
in den Basic-Speicher legen. Bei-
spielsweise fangen Modulprogram-

Adresse Normaler Inhalt im Leerzustand

Commaodore-| LSB MSB LSB MSB Dezimal Bedeutung

name

TXTTAB 43 44 1 8 2049 Basic-Text-Anfang
VARTAB 45 46 3 8 2081 VariablenTabelle Anfang
ARYTAB 47 48 3 8 2061 ArrayTabelle Anfang
STREND 49 50 3 8 2081 ArrayTabelle Ende
FRETOP 5l 62 0 160 40060 String-Tabelle Spitze
MEMSIZ - | 68 66 0 160 40860 Basic-Speicher-Ende

Tabelle 1. Zeropage-Viektoren, die ein Basic-Programm organisieren
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me meistens bei der Speicherstelle
32768 an, was mit einem besonde-
ren Verhalten unseres Computers
beim Einschalten, aber auch beim
Reset zusammenhangt.

Nehmen wir also an, wir moéchten
den Speicherraum ab 32768 schiit-
zen. Dann kénnen wir uns zundchst
der Formeln aus der 1. Folge bedie-
nen:

MSB = INT(32768/256) = 128
LSB = 32768 — 256*128 = 0

Als néchstes miissen wir diese
Werte in die richtigen Vektoren PO-
KEn. Da hétten wir zum einen den
Basic-SpeicherendeVektor 55/56
und zum anderen den Stringtabel-
lenVektor 51/52. Daraus folgt
»POKESS,0:POKESE,128:POKES1,0:
POKES2,128«. Ein anschliefendes
»CLR« oder sINEWs kann nicht scha-
den. Unser Basic-Speicher im neu-
en Gewand prasentiert sich Ihnen in
Bild 5.

Ubrigens scheint es, als werde
der Stringvektor 51/562 automatisch
gemaBl dem Inhalt des Zeigers
55/56 gesetzt. Wenn dem immer so
wire, dann kénnte man auf die bei-
den letzten POKE-Kommandos ver-
zichten, Solange das aber nicht ein-
deutig sicher ist, sollte man um der
lieben Sicherheit willen, lieber des
Guten etwas zu viel tun und immer
auch 51/62 mit den POKEs beden-
ken, Jedenfalls »denkt« von nun an
unser Computer, sein Basic-Spei-
cher ware bei 32768 zu Ende. Aber
Vorsicht: Sobald Sie einen Reset aus-
fiihren, finden sich wieder die nor-
malen Einschaltwerte in den Vekto-
ren!

Den Fall 2, namlich das Hochle-
gen des Basic-Programmstarts, ha-
ben wir in der letzten Folge schon
durchgespielt, weshalb wir uns
gleich dém néachsten Problem zu-
wenden wollen, ndmlich dem, wie
wir mehrere Basic-Programme
gleichzeitig im Speicher halten kén-
nen. Prinzipiell gibt es zwel Méglich-
keiten, die sich durch die Behand-
lung der Variablen unterscheiden
(siehe dazu Bild 6 und Bild 7): Beider
ersten Variante werden die Pro-
gramme relativ dicht hintereinan-
der gelegt. Oberhalb des letzten
Programms ist dann ein gemeinsa-
mer Variablen- Array- und String-
speicher vorhanden., Das erreicht
man so:

1) Einladen des ersten Programms
und durch »PEEK(45)PEEK(46) fest-
stellen, wo derProgrammtext endet.
2) Die ndchste volle Pageadresse
wihlen und — wie in der letzten Fol-
ge beschrieben — eine Null einPO-
KEn, sowie den Basic-Anfang-Vektor
auf diese Adresse +1] setzen.

3) Nachstes Programm laden und
wieder wie in 1) und 2) geschildert
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Bild 4.

Der normale Basic-
RAM mit den
Vektoren

verfahren, bis alle bené&tigten Pro-
gramme im Speicher liegen.

4) Automatisch weist nun der
Programmende-Vektor 45/46 auf
das Ende des letzten Programms,
Von dort an werden dann die Varia-
blen und Arrays abgelegt.

5) Weil Sie glatte Pages als Start-
adressen gewahlt haben, geniigt es,
zum Umschalten den jeweils dazu-
gehorigen Wert in Speicherstelle 44
zu POKERn.

Die Vorteile dieses Verfahrens lie-
gen in der einfachen Umschaltung
und der Tatsache, da man so ziem-
lich viele Programme im Speicher
halten kann. Von Nachteil ist es, da3
nachtraglich Anderungen eines
Programmes sehr vorsichtig vorge-
nommen werden miissen, damit
nicht ein nachfolgendes Programm
iiberschrieben wird. Auch kann
man nicht einzelne Programme ab-
speichern, sondern immer nur alle
zugleich. AuBerdem gibt es manch-
mal Situationen, in denen die ge-
meinsame Nutzung eines Variablen-
speichers von Nachteil ist.

Die zweite Variante weist diese
Mankos nicht auf, dafiir verbraucht

sie aber mehr Speicherplatz. AuBer-
dem erfolgt die Umschaltung von
Programm zu Programm wesentlich
umstdndlicher. Hier miissen ndm-
lich immer alle Vektoren von 43/44
bis 55/56 umgestellt werden. Aber
an dieser Stelle greift nun das in der
letzten Folge schon angekiindigte
Programim von Christoph Sauer, das
Ihnen nun — fiir den Commodore 64
umgeschrieben — als Listing in
Form eines Basic-Laders vorliegt.

Das Prinzip dieser zweiten Varian-
te ist es, den Basic-Speicherraum je-
des Programms mit seinen Varia-
blen als allein vorhandenen Basic-
Speicher zu definieren. Der Compu-
ter nimmt den gesamten anderen
Bereich mit all seinen Inhalten nicht
mehr wahr.

Hier nun die Erklarung des Listing
1 Nach dem Eintippen speichern
Sie bitte das Programm erst einmal
ab. Dann starten Sie es mit »*RUN«.
Der Basic-Lader schreibt nun das
Maschinenprogramm aus den DA-
TA-Zeilen in den Speicherbereich
ab 49152, wo es gegen den Basic-
Zugriff geschiitzt liegt. Nach der
READY-Meldung kénnen Sie durch

Bild 5. Oberhalb von Adresse 32768 ist der Basic-RAM geschiitzt

el BT
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Bild 6. Basic-Programme und Variablen hintersinander

»NEW« den Basic-Lader léschen; er
wird nicht mehr benétigt.

Sollten Sie im Besitz eines
Maschinensprache-Monitors sein,
(zum Beispiel »SMON« aus der
Schwesterzeitschrift 64'er), dann
kénnen Sie nun noch das reine
Maschinencode-Programm abspei-
chern. Das spart Zeit bei erneuter
Verwendung des Programms, weil
man nicht mehr den Basic-Lader be-
miihen muf. Nach dem Laden eines
so abgespeicherten Maschinenco-
de-Programms (absclut laden, also
mit der Sekundadradresse 1!), muB
immer ein »*NEWk« eingegeben wer-
den, um alle Zeiger wieder in den
Normalzustand zu bringen.

Das Maschinencode-Programm
wird in beiden Fallen durch »SYS
49401« gestartet, Davon merken Sie

aber zunachst iberhaupt nichts. Erst
dann, wenn Sie im Direktmodus mal
ein Pi eingeben, gefolgt von E oder
S, wird das Programm tatig. Bevor
Sie das tun, milssen Sie aber noch
ein wenig Kopfarbeit leisten. Es ist
namlich nétig, zu tiberlegen, wieviel
Speicherraum ein Programm inklu-
sive seiner Variablen beanspru-
chen wird. Da sollte man nicht zu
kleinlich sein, denn eine nachtragli-
che Anderung ist nicht mehr mog-
lich. Wenn Sie diese Angabe parat
haben, dann richten Sie zum Bei-
spiel mit dem Kommando #E3000 ei-
nen Speicherbereich von 3000 Byte
(minus 2) fiir Ihr erstes Programm
ein. Diesem Bereich wird die laufen-
de Nummer | zugeordnet, Mit wei-
teren rE-Kommandos konnen Sie
nun — solange der Speichervorrat

EEM ddddadansddstninngatrdidddrpnryd
BEM *
BEM
REM
REM

+  PROGRANY |
1
*
REM
*
r
*

C.SAUERE BASIC-EIITCH FUER
DEM C~-84 UMIESCHRIEBEM VON
REM H. PONMATH HAMEURG 1985
REM
REM
REM
SepIMED I ANDIPEgR | N2 1K =D
READAIPRINTCHR® ¢ 14T AT IFA=~1THENSD
FPOEEP .A
S=S+AIPEP+ 1 1GOTD2D

LR I BEE TR D R

AR A R R R R R R R

S=01 IFMegd THENCLR t END
GOTOZ0

REM wrvwrwt DATA-BLOCK ! ®kdakbkins

REM ®ewvyus DATA-ELOCK 2 ssdtdkiney
DATAS 208,245, 162,0, 183,23

REM s%dvry DATA-BLOCK 3 sedknsdidxi

122
122
124
129
130
121
122
122
134
135

DATARE! ,32,28,222,185,254,~1,10113
REM sdried DATA-ELOCK & sxkivuntia

DATADE . E55.0,-1,84E61
REM

*

]
L
L]
¥
L
L
¥
[

PEADK tMeM+ 1t IFS4 SKTHENPR INT*DATA-FEHLER 1M BLOCK

DATAEZC, 122 ,B0F . B,220,183,38,181,0,20! ,85%,240,3,76,121,0,3E.11%,0,201
DATAED 209,23 ,76, 168, 192,201 ,82,840,3,76,8,175,32, 195, 183, 165,101,240
DATAd ,209,2%1,144,2,76,72,178, 124,252,382, 133, 192, 166,252,202, 138,10,10
DATARIG, 1B8,16E2,0,185,22,193,149,43,200,832,284,-1,8756

¥

DATALI93,149,%%,200,232,224 2,200,245, 165,852,133 ,250,32,96, 166,32, 142
DATAIEE,Z2,11%,0,240,6,201, 143,240, 16,208,245, 160,1,177,122,208,239,200
112 DATA1I92,2,208,834,76,116,164,32,215,170,165,122,164,1283,38,30,171,2840
DATAS4], 16€,2%0,802,138,10.10,12,~1,9808

[

DATAIESR, 162,0,181,42,153,283,183,200,232

DATAZE4 , 4,209,845, 162,0,181,35, 153,823,193 ,800,232,2824,2,808,295,96,32
DATAL22,192,22,11%,0,22,130,173,32,191,177,1€5,253,133,43, 165,854,133
DATAAS . 1ES, 101,244,137 ,252, 162,100,101 ,2%4, 133,854, 165,851,133 .2852,230

L

DATAZOS, 138,28, 144, 16,20E,7, 165,853,205 ,131,2,1449

DATAT, 169 ,18,160,172,76,30,17!,169,253,133,55,165,2854,133,56,32,68, 166
DATALET ,B%E, 132 ,8%0,76,49, 192, 182,0,1349,2%0,142,116,0,832,134,851, 134
DATARSE, 165,43, 133,852,169 ,44,133,234, 168,76,133,115,1639,182,133,117

#virerd ENDE DER DATAS sarddixen

"M END

Basic-Switch fiir C 64

Bild 7. Programme mit Variablen gemeinsam im Speicher

reicht — die Speicherbereiche 2, 3,
und so weiter einrichten. Wenn Sie
nun in einem bestimmten Speicher-
bereich arbeiten mé&chten, dann
schalten Sie diesen ein, beispiels-
weise mit»rSle den ersten Speicher-
bereich. Hier kénnen Sie nun nach
Herzenslust ein Programm laden
oder schreiben oder auch nur eine
Directory lesen oder Programme
dndern (Sie milsen nur innerhalb
des von Ihnen beim Einrichten ge-
setzten Limits bleiben). Scll es ein
anderer Speicherbereich sein? Ein-
fach mit »xS (Bereichsnummer)« um-
schalten! Ein gutes Mittel zur Orien-
tierung hat C. Sauer in sein Pro-
gramm noch eingebaut, welches ich
mit iibernommen habe, Die Orien-
tierung kann namlich spétestens
nach Laden des dritten Programms
schwer werden! Das Maschinenco-
de-Programm druckt deshalb nach
dem Umschalten in einen anderen
Bereich die erste REM-Zeile des
dort vorhandenen Programms aus.
Man kann sich daher Orientierungs-
hilfen in einer solchen REM-Zeile
notieren, was sehr zu empfehlen ist!

Die Page 1

Fiir den Basic-Programmierer ist
die Page | ganz flott abgehandelt:
Da gibt es namlich nichts Interessan-
tes fiir ithn zu finden. Von Speicher-
adresse 256 bis 511 befindetsich der
sogenannte Prozessorstack, der
auch Stapelspeicher genannt wird,
Ein Eingriff kann hier zu besonders
eleganten Abstiirzen fithren. Dieser
Prozessorstack und sein Inhalt ist ei-
nes der empfindlichsten Gebiete
unseres Computers und nur sehr er-
fahrene Assembler-Programmierer
kénnen ihn ohne Scheu manipulie-
ren. Aber das soll Sie nicht davon
abhalten, Ihr Gliick auch hier durch
ein paar »POKEs« oder — wesentlich
harmloser — PEEKs zu versuchen.
Die Notbremse (Ausschalten des
Computers) funktioniert ja immer.

(Heino Ponnath/zu)
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Maschinensprache-Monitor

d#-

S % Maschinensprache-Monitor

Ein unentbehrliches
Werkzeug zum Erstelien von
. Maschinenprogrammen
b * Dreitach-Trace-Modus
und Such-Routine

L] * Leistungsfahiger Direkt
assembler
+ Mehr als 25 Befehle
* Ausgabe auf
Drucker und
A Bildschirm

Hallo Einsteiger — aufgepalt:
Jetzt gibt es fiir den Commodore 64

MASTERCODE
ASSEMBLER

Das vielseitige Programmpaket
zur Entwicklung von
Maschinenprogrammen.

Markt & Technik-Produkte erhatten Sle bal Ihrem Buchhindler. Beste/lungan bitte
an lhren Buchhindler odar an alne unserer Dapatbuchhandlungen

Jetzt neu!

Das universelle Mittel zur

Programmierung in Maschinensprache fiir

lhren Commodore 64 — jetzt in der

verbesserten Version mit vielen neuen

Features:

* automatische Fehleranzeige
(Diskmonitor)

* Druckerausgabe beim TRACE-WALK-,
FIND- und Vergleichs-Befehl

* komfortabler K-Befehl, R-Befehl und
Assembler

* mit ausfiihrlicher 20seitiger

Dokumentation

S-MON wurde bereits in einer Gteiligen Artikelserie im 64'er-Ma-

gazin vorgestellt (Ausgabe 11/84, 12/84, 1/85, 2/85), Er

gehbrt zu den leistungstdhigsten Maschinensprachemonitoren

Uberhaupt. Neben den dblichen Standardfunklionen wie

Memory-Dump und Disassembler, mit Anderungsmaéglichkeiten

sowie Routinen zum Laden, Spelchern und Starten von

Maschinenprogrammen bietet er auBerdem

® ginen eingebauten Direktassembler, der sogar Labels
verarbaitet

e Befehle zum Verschieben im Speicher mit und ohne
Umrechnung der Adressen sowie

® Routinen zum Umrechnen von Hex-, Dezimal- und
Bindrzahlen

S-MON ist auf der Disketle in tinf verschiedenen Versionen fir

die Speicherbereiche 5000, 6000, 8000, CO00, 1000

enthalten und unterstitzl Kassette und Diskette.

Zum Sonderpreis von

DM 79,'* Best-Nr. MD 241A

(Sfr. 73-/6S 7117) ISBN 3-89090-100-X

* Inkl. MwSi. unverbindliche Prolsemplehiung

Mastercode ist ein kombinierter Editor/ Assem-
bler/Monitor. Alle Funktionen werden tber Me-
niis und Untermenus abgewickelt. Dies ist gerade
fur einen Anfanger sinnvoll, der sich nicht eine
Unmenge von Befehlen merken mochte. Neben
dem eigentlichen Assembler sind noch verftgbar
ain Editor zur Eingabe von Quelitext - ein Debug-
ger, der Einzelschritiverarbeitung ermoglicht
ein Disassembler + Funktion zur Anzeige und zum
Andern des Speicherinhalts - Zugriffsmoglichkei
ten auf Drucker, Kassettenlautwerk und Diskette.
Als Ergéinzung ist ein Drucker zu emplehlen Ma-
stercode gibt es als Kassette und als Diskette!

Best-Nr. MK 110A, DM 48,—*
(Sfr. 44,50/6S 374,40)
Best-Nr. MD 110A, DM 63,—*
(Sfr. 58 —~/6S 491,40)

* inkl. MwSt unverbindiiche Prelsemplehlung
MK = Kasssito, MD = Disketle, A = Commodone 84

Marg&lechnik

Verlag Aktiengesellschal
Buchverlag
Hoang-Pinsal-Strafie 2, 8013 Haar bel Munchen
Sohwaeiz Marki & Technik Veririobs AG, Mnu_nntra_l\c 14, CH-6300 Z'uu._?' 042/223155




Joystick-

Komponist

»The Music Studio« ist ein Kom-
positionsprogramm fiir den C 64.
Auch wenn Sie sonst von Tuten

und Blasen keine Ahnung haben,

entlocken Sie dem Computer da-

mit einschmeichelnde Melodien.

det wurde, was fiir vorziigliche

Synthesizer-Talente der Com-
mocdore 64 hat, stlirzten sich die Soft-
warehéduser in den letzten Monaten
auf Harmonie und Dreivierteltakt.

Das neue »Music Studior wendet
sich an den musikinteressierten
Normalsterblichen, der vom Noten-
lesen (wenn liberhaupt) nur recht
sparliche Kenntnisse hat. Mit seiner
sehr einfachen Joystick-Bedienung
erinnert es an den Urahn moderner
| Musikprogramme, das »Music Con-
| struction Sete, weist aber eine Reihe
von Verbesserungen auf.

Das sehr verstandlich geschrie-
bene und zur allgemeinen freudi-
gen Uberraschung deutsche Hand-
buch sagt es sehr treffend: Das »sMu-
sic Studiox ist wie ein Baukasten, in
dem man sich Noten und Violin-

Nachdem dauernd davon gere-

0 schliissel mit Joystick oder Koala-

Pad aufpickt und in die Notenlinien

||| hineinsetzt. Da sich die Klangfarben

beliebig andern lassen, kann man
nicht nur Musik, sondern auch knal-
lige Soundeffekte basteln.

Bis zu drei verschiedene Tone

! kann man gleichzeitig spielen. Alle

Funktionen werden iiber Unterme-
| niis angewahlt, die in bester
Macintosh-Manier durch Bildsym-
bole gekennzeichnet sind.

Wie die einzelne Note klingt,
hangt nicht nur von threm Wert und

Beim C 64 kann ein Ton knarrend
dumpf oder hell und spitz klingen.
Auch diesen Vorzug nutzt das Pro-
gramm aus und erlaubt es, jede No-
te nach einem von 16 Instrumenten
klingen zu lassen, vom brummeli-
gen BaB bis zu zarten Flétenténen.
Damit die Ubersicht beim Kompo-
nieren nicht verlorengeht, wird je-
dem Klang eine der 16 Farben zuge-
ordnet, Noten, die nach einer Orgel
klingen, erscheinen zum Beispiel
immer hellblau auf dem Bildschirm
und Trompetenkldange gelb.

Der Musik-Baukasten

All diese Klangfarben lassen sich
im entsprechenden Untermenii
nach Lust und Laune manipulieren.
Hier kann man auch véllig neue
Klangfarben basteln, benennen und
auf Floppy speichern. Der Commo-
dore wird seinem Image als Klein-
Synthesizer gerecht: Es lassen sich
die erstaunlichsten Téne erzielen
(Nachbarn aufgepaft!).

Zurliick zum Komponieren: »The
Music Studio« |43t kaum wesentliche
Wiinsche offen. Einziges dickes Mi-
nus: die einmal komponierten Mu-
sikstiicke konnen nicht in eigene
Programme eingebaut werden. Das
ist besonders bedauerlich, weil sich
vor allem fiir Spiele die tollsten

Einfache Bedienung wird groRgeschrieben

Ansonsten gibt es viel Grund zur
Freude. Die Bedienung ist selbst im
Diskettenmenii sehr komfortabel,
mit dem man seine Meisterwerke
speichern, wieder laden, loschen
oder an ein anderes Musikstiick
dranhdngen kann. Hier kommt man
auch an die gelungenen Demo-
stiicke heran, deren Studium viele
Anregungen fiir eigene Bit-Hits gibt.

Wahrend des Komponierens
kann man sich jederzeit das aktuelle
Stiick anhoéren und als besonderes
Bonbon Lieder mit bis zu vier ver-
schiedenen Strophen Text verse-
hen. Mit dem Editor kann man ein-
zelne Noten und ganze Bereiche 16-
schen, einfligen und kopieren, Na-
tiirlich lassen sich die Meisterwerke
auch ausdrucken, was laut Hand-
buch »mit allen C 64-kompatiblen
Druckern« funktionieren soll. Bei
solch vagen Umschreibungung ist
immer etwas Vorsicht geboten. Bei
unserem Test gab es mit einem Ep-
son FX-80 mit Data Becker-Interface
keinerlei Schwierigkeiten.

#[he Music Studio« ist rundum ge-
lungen. Gegeniiber anderen Mu-
sikprogrammen besticht es durch
umfangreiche Funktionen und gute
Handhabung, was es vor allem fiir
den reinen Hobbyisten, der damit
nicht gerade eine LP aufnehmen
will, sehr wertvoll macht. Der Preis
des Klang-Kiinstlers betragt zirka 79

ihrer Stellung in den Notenlinien ab.  Soundeffekte erzielen lassen, Mark. (hl)
f - J_? 5 il f# J‘L i
e e e
il g P
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61 Ein Notenabdruck zum Nachsingen i’
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gibt man

Commodore 64-Listings ein

chen wir die Commodore 64-Li-
stings mit Checksummen und
mit Ubersetzung der Cursor-Steuer-
zeichen und der Grafikzeichen.
Wenn Sie den »Checksummer« noch
nicht haben, lassen Sie einfach die
Zahlen in den eckigen Klammern
am Ende jeder Zeile weg, Qder Sie
schicken einen mit 80 Pfennig fran-
kierten und an sich selbst adressier-
ten Umschlag an:
Redaktion Happy-Computer, Kenn-
wort: Checksummer, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
Eine Tabelle mit der Ubersetzung

s eit einigen Monaten verdffenth-

der Cursor-Steuerzeichen sehen Sie
auf dieser Seite. Die Steuerzeichen
werden in Klartext in geschweifte
Klammermn gesetzt. Tritt mehrmals
hintereinander das gleiche Steuer-
zeichen auf, wird zuerst das Steuer-
zeichen und dann die Anzahl der
Wiederholungen dieses Steuerzei-
chens in Klartext ausgegeben. Ste-
hen verschiedene Steuerzeichen
durch Kommas getrennt hinterein-
ander, lassen Sie beim Eingebendie
Kommas weq.

Alle Grafikzeichen, die iiber
SHIFT zu erreichen sind, werden als
Klartextzeichen dargestellt. Dabei

wird zum Beispiel aus dem Crafik-
zeichen, das Sie auf dem Bildschirm
sehen, wenn Sie die Tastenkombina-
tion SHIFT und »A« ansprechen, im
Listing wieder ein sA«. Damit Sie die-
ses »A« vom normalen »A« unter-
scheiden, ist es etwas kleiner und
unterstrichen. Das gleiche gilt fiir al-
le Grafikzeichen, die iiber die Com-
modoreTaste zu erreichen sind. Hier
wird das jeweilige Klartextzeichen
jedoch nicht unter- sondern iberstri-
chen. Also Strich unten = SHIFT und
jewellige Taste, Strich oben = Com-
modoere und jeweilige Taste. Sie kon-
nen das bald auswendig. (wg)

CTRL steht fir Control-Taste, so bedeutel

[CTRL-A}, daB Sie die Control-Taste und die

Taste *Ax« driicken missen. Im folgenden steht:

Wenn Sie | driicken Sie

lesen

|down]| Taste neben rechtem Shift,
Cursor unten

[up! Shift-Taste & Taste neben rechtem
Shift, Cursor hoch

|clear! Shift-Taste82. Taste ganz rechis
oben

finst] Shift-Taste & Taste ganz rechts
oben

|home| 2. Taste von.ganz rechls cben

|ced] Taste ganz rechts oben

fright] Taste ganz rechts unten

{left] Shift-Taste & Taste unten rechis

(space]| Leertaste

] grauer Tastenblock rechts

13] graver Tastenbiock rechts

(15| grauer Tastenblock rechis

{73 grauer Tastenblock rechts

[f21 grauer Tastenblock rechts & Shift

(141 grauer Tastenblock rechts & Shift

el grauer Tastenblock rechts & Shift

18] grauer Tastenblock rechts & Shift

return)| Shift Taste & Return

{black] Control-Taste & 1

white| Control-Taste & 2

ired| Control-Taste 8 3

leyani Control-Taste & 4

{purple| Control-Taste & 5

|green| Control-Taste & &

|blue] Control-Taste & 7

|yellow| Control-Taste & 8

irvson| Control Taste & 9

{rvoff] Control-Taste &0

jorange| | Commodore-Taste & 1

brownj Commodore-Taste & 2

{lig.red] Commodore-Taste & 3

Igrey 1] Commodore-Taste & 4

lgrey 2] | Commodore-Taste & 5

lig.green| | Commodore-Taste & 6

[lig.blue] | Commodore-Taste & 7

(grey| Commodore-Taste & 8

Liste der Cursor-Steuerzeichen

craniage

enen Teachn-Hobater

ewne SolarrellenTiachfuhnuig

hEt -—‘ g¥ Baukasten las-
{#_ sen sich 10 und mehr
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[ ]
Grafik-
Window
Mit einfachen Mitteln Grafik unter die
Schrift zu mischen — das Programm

»Mini-Grafik« macht es mit seiner
FensterTechnik moglich.

Das Programm »Mini-Grafik« erzeugt ein Grafik-Fenster von
der GroBe 96 x 42 Punkte, das dem normalen Textbildschirm
unterlagertist. Alle 4032 Punkte sind einzeln ansprechbar. Die
gesamte Grafik kann dann um den Faktor 2 vergréBert werden.
Das Grafik-Fenster ist auBerdem frei auf dem Bildschirm pla-
zierbar und kann jede beliebige Farbe annehmen. »*Mini-Grafike
fligt die acht reguliren Sprites aneinander und ersetzt alle zur
Verwaltung notwendigen POKEs durch neue Befehie.

12 neue Fenster-Befehle

Mit sGON X)Y,Z« schaltet man den Bildschirm ein. Fur X=0
ist die Grafik normal groB, flr X=1 ist sie in beiden Richtungen
vergroBert. Die Koordinaten Y und Z legen die obere linke Ecke
des Fensters fest. Fir X=0 darf Y einen Wert zwischen 0 und
244 und Z einen Wert zwischen O und 158 annehmen. Bei
doppelter GriBe liegt der Bereich fir Y zwischen O und 128,
fir Z zwischen 0 und 116. »GOFF« schaltet das Grafik-Fenster
ab, ohne daB die Grafik verlorengeht. Mit »GCLR« wird die Gra-
fik geléscht, sCOLOUR C« sefzt den Grafik-Bereich auf denin
C angegebenen Farbwert, der den normalen Bildschirmfarben
des C 64 entspricht (also zwischen 0 und 15). Ein Grafikpunkt
wird mit sPSET X Y« gesetzt und mit sPCLR XY= geldscht. Far
X und Y gelten hierbei die oben genannten Grenzen. Als Son-
derfunktion gibt es den Befehl 3INVERS«, der das Grafik-
Fenster invertiert und den Befehl sFRAMEz«, der einen dinnen
Rahmen um das Fenster zieht. Um eine erstelite Grafik nicht zu
verlieren, wird mit »GSAVE"Name’,8« ein Grafikfenster abge-
speichert und mit »GLOAD<"Name’,8¢« bei Bedarf wieder gela-
den. Sollte es einmal vorkormmen, daB Konflikte mit anderen
Programmen auftreten, schaltet man die Mini-Grafik einfach
mit »>GEND« ab. Mit »SYS49152«wird sie wieder in Betrieb ge-
nommen. Jedes Driicken von *RUN-STOP/RESTORE« zer-
stért einige fir die Mini-Grafik wichtige Vektoren, was beim
néchsten Ladevorgang von Diskette zu einem Abstirzen des
Computers fiihrt. Dies wird mit Eingabe des Befehles »>RESET«
verhindert, dieser setzt die Vektoren wieder zurlick.

Kleine Grafik, groBe Maoglichkeiten

Mini-Grafik belegt den Speicherbereich von 49152 bis
49972. Weiter wird noch der Basic-Anfang auf 2561 angeho-
ben, um fir das Grafik-Fenster Platz zu schaffen. Nach dem
Abtippen und Starten des Listings verdndert dieses das abge-
tippte Programm und wandelt es in ein Maschinencode-
Programm um. Dieses speichert man jetzt ebenfalls ab, da es
auf Diskette nur wenige Blocke belegt und nach einem Laden
sofort vorhanden ist. Mit den zwdlf neuen Basic-Befehlen las-
sen sich Programme sehr hiibsch illustrieren.

{Jurgen Hamader /zu)
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DATA 21,88,E8,083,8F ,20,4D,49,4E,49,47
,52,41,45,49,48,20,28,43,29, 1348
DaTA 20,42,59,20,48,41,4D,41,44 45,52
,8@,2Cc,08,C1,07,9E,28,32,35, 1262
DATA 3&,70,00,00,00,34,33,2C,33,32,2C
,57:37.2C.37,3%,2C 37 ,38,8F, 952
DATA E@,00,08,FF ,FF,FF,00,20,00,08,00
,22,28,02,22,00,02,02,08,28, 893
DATA 98,0%,08s,00,03,8€,20,083,0E,80,03
,75,08,83,256,48,03,04,4C,03, 781
DATA B&,4A,03,06,49,83,06,48,00,00,00
L,00,.00,00,00,02,00,00,00,80, 243
DATA 00,00,00,00,00,00,00,FF ,FF ,FF,08
,28,002,00,00,02,00,00,00,00, T&5
DATA 20,00,20,020,00,20,08,00, 08, 20,00
,B0,00,28,03,08,08,98,38,F0, 448
DATA 9@,48,88,97,4C,F1,9@,44,71,9@,38
,69,02,020,02,20,00,02,00,88, 1584
DATA B0,00,00,00,00,20,20,00,20,00,22
,FF ,FF,FF,00,02,081,008,02,81, 7&7
DATA @0,20,01,020,00,01,20,008,21,02¢,22
,B81,00,22,01,00,02,01 ,00,02, &
DATA @1,47,C9,11,A1,89,21,13,89,C1,F1
,89,21,11,89,11,90,00,81,08, 11&9
DATA ©€,21,22,008,21,02,08,01,20,80,01
,?8,00,21 ,00,6F ,B0,08,BF ,81, S48
DATA FB,BF,C1,04,87,C1,82,87,E1,81,B3
,F9,FF 83 ,FE,?8,81,FE, 00,80, 2B1@
DATA FE,2@,50,3E,20,82,02c,00,80,00,20
,60,00,02,680,00,00,80,00,0@, 1898
DATA EA,0@,020,80,020,20,80,20,00,80,20
,0@,80,02,080,FF ,FF ,FF 20,00, 1485
DATA 00,00,00,00,00,00,20,00,20,02,00
,00,00,00,00,00,00,85,C4,41, 264
DATA &82,22.,81,083,C1,19,082,21,01,83,C1
,@1,00,00,20,00,00,008,00,00, 519
DATA @9,00,080,03,028,00,20,00,008,00,20
,0a,00,00,00,00,00,00,88,FF, 255
DATA FF,.FF,20,20,20,00,00,22,20,00,20
,0a,e29,020,20,02,02,82,22,22, S1@
DATA 20,10,84,42,11,45,C5,F2,25,48,13
,E4,4F 12,24,48,00,09,02,88, 1301
DATA 20,00,20,00,00,00,00,90,00,00,028
,90,80,00,02,00,00,20,22,00, ©
DATA 20,00,@8,FF,FF,FF,0@,20,00,01,00
,20,21,092,98,01,08,00,01,008, 7569
DATA 00,01,00,00,01,1C,79,E1,12,41,11
,92,71,E1,92,41,21,9C, 79,11, 1498
DATA ©0,00,21,00,20,01,00,20,01,00,00
,@1,00,02,01 ,02,00,81,08,00, &
DATA D1,00,00,01,80,08,01,FF,FF,FF,28
,089,Ce,AB,04,85,5F ,84,68,A7, 1924
DATA @8,A0,8B,B85,5A,B84,5B,A7,408,A0,08
,85,58,84,59,208,BF ,A3,A7,08, 2815
DATA AD,@B,BS,SF,84,40,A9,35,00,0E,85
,5A,B4,5B,A8,C3,85,58,84,59, 2286
DATA 28,BF,AS,4C,008,C8,2C,44,00,51,88
,74,84,41,82,41,04,31,34,BB, 1781
DATA 41,B3,32,30,47,82,34,41,B2,AB,31
,88,47,088,7E,84,99,22,54,45, 1749
DATA 49,4C,45,34,22,3B,31,30,30,30,A0
,5A,3B,0@,7E,0A,88,04,87,56, 1378
DATA 3A,SA,B2,5A,AA,31,3A,88,56,B2,53
,A7,31,31,38,30,00,A1 ,@A,92, 1B&S
DATA @4,99,22,20,50,52,55,45,46,53,55
,4D,4D,45,4E,46,45,48,4C,45, 1434
DATA S52,208,21,22,38,39,39,AA,5A4,3A,98
,8@8,AC,BA,9C,24,88,41,B3,30, 1589
DaTA A7,90,88,BC,0A,AL,04,55,B2,30,30
,41,B2,30,30,99,3A,82,@8,C2, 1932
DATA @a,B@,04,FF ,FF,FF,50,20,00,80,08
,02,60,00,08,60,20,00,80,00, 1595
DATA 0@.80,00,00,80,00,00,80,008,08,58
,09,80,8a,0c ,00,80,3E,00,6808, 972

Listing »Grafik-Window« fiir C 64

;=
13@>
e Lo
L132%
L2ITH
{27
<1453

<133>

<138>

<@39>

205>

£145>

{164

<2285

<@93>

<1572

<198>

L227>

<@a1>

(@95

C@S&E>

<@95>

229>

<1632

<1627

<231>

<17

<114>

<189>

<1445

<@97>

<@92>

<@95>

<125>

<@51>

<1173

184>

<@a1>

<138>
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1837
1938
1039
1040
1841
1942
1043
1044
1045
1046
1047
1248
1049
12850
1851
1@52
1855
1@s4
1855
1856
1a57
1858
1859
1962
1861
1862

18463

paTa FE,0Q,81,FE,28,83,FE,B8,83,F9,FF
,87,E1,FF,87,C1,FE,BF,C1,FC, 3442
DATA BF,Bl,FB,EF,B88,00,00,A7,01,A0,04
,8s,28,84,2C,A,00,6D,08,0A, 1883
DATA BD,20,D0,8D,21,08,A9,0E,8D,86,82
,AZ,01,20,C5,C1,20,07,C1,A9, 2210
DATA C@,4B,A9,2D,48,A9,3C,48,A2,28,4C
,46,C1,28,8F,C3,28,44,A6,4C, 1976
DATA 74,A4,AS,7A,A&,7B,B5,FB,86,FC,AD
,FF ,C8,B9,7F ,C08,F@,21,20,73, 31&5
paTA @@,D?,7F,C@,F®,F2,C8,B9,7F,C8,Da
,FA,AS,FB,AL,FC,B5,7A,86,7B, 3526
DATA CS,C8,CB,B9,7F,C0,D@,DC,4C,E4,A7
,C8,B9,7F,C8,80,7A4,C0,C8,89, 3547
paTa 7F,.Ce,8D,7B,C@,Z@,73,00,20,8F,C3
.4C,RE,A7,CB,4E,00,08,C0,81, 2271
DaTA CB,46,44,00,B9,C1,01,43,4F ,4C,4F
,55,52,00,8F,C1,01,50,53,45, 1887
paTa 54,0@,DB®,C1,01,50,9C,2@,DD,C1,01
,47,9C,02,78,C2,01,44,52,41, 1889
DATA 4D,45,@@8,86,C2,01,47,94,88,C3,C2
,B1,47,93,806,DB,C2,01,49,4E, 1847
DATA S6,45,52,53,80,E8,C2,081,47,80,00
,B4,C3,01,52,45,53,45,54,88, 1534
paATA ©F,C3,@@,29,9E,B7,CA,F@,4C,EB,FF
,b@,&1,A9,E1,8D,34,C1,A9,9F, 2993
DATA 8D,40,C1,A9,15,8D,57,C1,A9,18,8D
,&F ,C1,80,81,C1,8D,%1,C1,A%, 2758
paTA @@,80,17,Da,8D,1D,D@,4C,2D,C1,A7
,81,8D,34,C1,A9,75,6D,4@,C1, 2432
DATA A7,2A4,8D,57,C1,A9,38,8D,&F ,C1,8D
,81,C1,8D,91,C1,A9,FF,8D,17, 2824
paTa D®,8D,1D,D@,s8,20,87,C1,208,FD,AE
,2@,9€,87,E2,81,B@,8C,8A,48, 2497
paTA 29,FD,AE,7@,9E,B7,E8,75,90,83,4C
,48,B2,BA, 18,49,32,8D,01 ,D&, 2313
DatA 80,03,D8,8D,8S,D8,8D,87,0@,65,24
,8D,0%,D@,80,@8,08,80,080,08, 2289
DATA BD,@F,D8,&8,18,59,18,8D,08,08,ED
,88,D@,59,3@,80,02,008,8D,84, 1982
paATA D@ ,A2,00,90,082,A2,EE,BE,10,0@,18
,69,39,8D,84,D8,8D,8C,D8,90, 2317
DATA ®S,AZ,CC,8E,10,D@,18,49,38,8D,85
,D@,8D,QE , D@, 98,85 ,A2,88,8E, 2221
paTa 1@,D@,A9,FF,BD,15,D8,8D,1B,D@,A9
,2a,8p, 1C,DA,AZ,27,A8,88,8A, 2447
DATA 99,F7,87,CA,E8,D0,F8,40,A%,20,8D
,15,D@,58,2@,9E ,B7 ,EB, 10,B@, 2721
DATA 2D,BA,AD,B8,9%,26,08,88,D0,FA,58
,28,Ec,C1,20,85,C2,AD,08,11, 23089
paTA FB,91,FB,58,208,EC,C1,20,085,C2,A8
,B@,49,FF,31,FB,91,FB,&8,28, 2747
DATA 9E,B7,E@,&5@,9@,83,4C,48,B2,86,FD
,2@,FD,AE,2@,%€,B7,E8,2A,B8, 2795

@S54 >

£138>

<1335

<1735

<229 >

<B&3>

<@95>

< 188>

C192>

<158>

<Z19>

<@ar>

18&5

1065

1856

1057

1848

18469

1872

1871

18732
1274

1875

DATA F1,86,FE,48,48,008,84,FB,A7,08,85
,FC,85,FD,C9,18,9@,87,38,E9, 2913
DATA 18,C8,A4C,0F,C2,85,FD,C8,20,F8,08
,a5,FB,18,59,40,85,FB,88,4C, 2543
pata ic,c2,As,FE,C9,15,98,86,E9,15,85
,FE ,E&,FC,A4,FE,B88,30,18,AS5, 2919
DATA FE,18,6%9,83,85,FB,AS,FC,47,00,85
,FC,4C,39,C2,A5,FD,4A,4A,4A, 25841
pata 85,@2,A5,FB,18,45,82,85,FB,AS,FC
,&9,08,85,FC,AS,FD,29,87,49, 2588
paTa @7,84,A9,81,0A,30,83,80,D8,FA,4@
,A5,e8,8s,FE,A9,00,85,FD,A2, 2345
DATA BZ,AB,91,FD,C8,D8,FB,E6,FE,CA,D@
.F&,£0,A2,5F ,B6,A7 ,AS,A7,85, 3486
pATa FD,A%,@8,85,FE,28,D3,C1,AS,A7,85
,FD,A9,29,85,FE,20,D3,C1,C6, 3194
oATA A7,10,E6,0B,29,84,A7,A5,A7,B5,FE
,A7,88,85,FD,28,D3,C1,AS,A7, 2955
DaTa 8S,FE,A9,5F,85,FD,2@,03,C1,C6,A7
,18,E4,40,28,D4,E1,A2,81,85, 2945
paTa B9,A9,08,CA,85,FD,B&,FC,AB,BA,AT
,FC,28,D8,FF ,B@,0E,58,78,D4, 2958
DATA EI.AE,W,M,BB,BQ,H,DE.FF,‘?B,FZ
,aC,F9,E®,A7,88,85,FE,AR,B0, 2852
pata 84,FD,A2,02,A9,FF,S1,FD,91,FD,CB
.D@,F7 ,E&,FE,CA,D@,FZ,560,A, 3741
pATA E4,48,A7,BD,28,03,BC,09,03,58,A7
,37,A8,C@,80,08,83,8C,89,83, 1835
DATA A9,24,88,C3,8D,39,085,8C,31,03,48
,AD,15,D9,48,A%,88,8D,15,D8, 2053
pATA 28,AS,F4,68,8D,15,08,58, 1011
PRINT"HABEN SIE DEN LADER SCHON™
INFUT"ABGESPEICHERT ";AS$

IF AF<>"J"THEN PRINT"DANN ABER SCHNEL
L":END

BiM HI7S):FOR 1I=0 TO %
Hi48+1)=I:HI&S+1)=1+1@:NEXT

FOR I=2@849 TO 3&3&4:READ AS

H=ASC (LEFTE(A%,1)) :L=ASC(RIGHTS (AS,1}
3

D=H{H) #16+H(L) :S=S+D:POKE I,D
A=A+l IF A<2@ THEN NEXT:A=-1
PRINT“ZEILE: "; 1008+ Z;

READ V:Z=I+1:1IF V=S THEN 2085

PRINT® PRUEFSUMMENFEHLER '";99+1:5TOP
IF A<@ THEN 2108

S=0: A=@:PRINT:zNEXT

PRINT: PRINT"NUN ABSPEICHERN NICHT VER
GESSEN ''1 1 -

S0EE 45,S3:POKE 445,14:CLR:END

Listing »Grafik-Window« fiir C 64 (SchiuB)

<2557
252>
<@27>
<@34>
<257>
<241>
L@79>
<@4@>
<2az>
£{241>
<B&T>
<2845
<115>
<1895
<1633
<@93>
£183>
<@al>
<@a71>
<@S&>
289>
22>
<@zz>
<141>
<112>
<228>
<@812>
<142
<@7@>
<@83>

<1733
<@s8>
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KOMIScHEN SCHEIBEN HER Z
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BRUDER IM ZIMMER

MICHT BE
PER SOUND !

HAT JEMAND MEINE DISKETTEN
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Die Lust
am Risiko

Mit strategischem Geschick und takti-
scher Planung die Lander der Erde be-
freien. Risiko ist dem gleichlautenden
Brettspiel nachempfunden.

Mit der Realisierung des Geselischaftsspieles Risiko auf
dem Computer ist ein Strategie- und Taktikspiel fir den Com-
modore 64 erhdltlich, das bereits viele Wohnzimmer erobert
hat. Bei Risiko geht es um die Befreiung besetzter Linder und
Kontinente. Dabei missen die feindlichen Armeen aus den
Landern vertrieben werden und durch eigene ersetzt werden.
Dieses Ziel wird durch die taktische Aufstellung von Armeen
und durch militdrische Strategie erreicht. Den gewissen Pfiff
erhalt das Spiel durch vom Computer simuliertes Wiirfeln, das
Uber Sieg oder Niederlage bei einem Kampf entscheidet. Die
Schlachten werden vom Computer ausgerechnet, ein Ver-
schieben der Armeen erfolgt nur auf dem Bildschirm. Das
Spielziel ist erreicht, wenn méglichst viele oder alle Lander be-
freit wurden.

Der Fernsehsessel
wird zum Feldherrnhiigel

Das Spiel ist in zwei Listings gefaBt. Dabei ist das erste Li-
sting, der Basic-Lader, nur zum einmaligen Gebrauch gedacht,
um die fir das Programm notwendigen Nachlade-Dateien auf
der Diskette zu erzeugen. Das eigentiiche Spiel findet man im
zweiten Listing, mit sLOAD"RISIKO",8¢ wird es in Zukunft gela-
den. Einen Hinweis zur Handhabung der Listings: Tippen Sie
zuerst den Basic-Lader ab und speichern Sie ihn auf der Dis-
kette. Starten Sie ihn mit sRUN«, wenn alles in Ordnung ist, er-
zeugt der Basic-Lader die einzelnen Dateien auf Diskette. Nun
schreiben Sie das Hauptprogramm ab und speichern es eben-
falls auf Diskette. Nach »RUN« erscheint das Titelbild und die
zuvor erzeugten Programmiteile werden nachgeladen. Bei
dem nun erscheinenden Meni kénnen nur die Punkte ange-

|| wihitwerden, die in der untersten Zeile angeboten werden. Zu
|| Anfang wdren das die Punkte 3 und 7. Bei einem Neubeginn
| eines Spieles erwartet der Computer einige Eingaben. Zu-
néchst gibt man die Anzahl der Spieler an (2—8), dann die Na-
men der Spieler, als nachstes gibt man die Zeit in einer vierstel-
ligen Zahl an, wobei die beiden ersten Ziffern fiir die Stunden
stehen und die beiden letzten Ziffern fir die Minuten. Als letz-
tes fragt der Computer nach der Angriffsversion, die gespielt
| werden soll. Sodann teilt der Computer die Linder auf der
|| Weltkarte unter den Spielern auf und das Spiel beginnt. Die
||| Spieler kommen jetzt nacheinander an die Reihe und kénnen
| jedesmal neu erhaltene Armeen (nach Anzahl der eigenen
Lander geteilt durch drei) mit dem Joystick auf der Karte vertei-
len. Dazu muB das Cursorkreuz auf die farbige Fliche ge-
bracht werden und dann die Feuertaste betatigt werden. Mit
dem Joystick kann auBerdem die Anzahl der zu verteilenden
Liandern verdndert werden (links/rechts,  hoch/iief-
Bewegung). Nach Verteilung kann man besetzte Linder an-
greifen und befreien, jedoch nur von eigenen Landern aus, in
denen mehr als eine Armee steht. AuBerdem muB das ange-
griffene Land mit dem eigenen Land verbunden sein. Die ent-
scheidende Schlacht (das Wiirfeln) iibernimmt der Computer,
mit dem Joystick wird der Wiirfel gestoppt. Sind alle Angriff-
aktionen abgeschlossen, kann man seine Armeen zur Vertei-
digung umgruppieren. Wurde von einem Spieler in einer Run-
de mindestens ein Land befreit, so bekommt er eine von drei

unterschiedlichen Landerkarten. Besitzt er drei verschiedene
oder drei gleiche Karten, so kann er sie zu Beginn der nich-
sten Runde gegen zusétzliche Armeen eintauschen. Hat man
einen Kontinent erobert, so erhélt man ebenfalls einen Bonus:
fir Australien zwei, Stidamerika zwei, Afrika zwei, Europa finf,
Nordamerika finf und fiir Asien sieben zusitzliche Armeen.
Grundsétzlich kann man immer, wenn die Aufforderung
»PRESS "SPACE" or "F 7"« auf dem Bildschirm erscheint, iber
die Taste »F7«ins Meni gelangen. Uber Punkt 1 erfihrt man
die Farben der Spieler, Punkt 2 zeigt die Landkarte, Punkt 3
l&dt ein altes Spiel, Punkt 4 speichert das aktuelle Spiel, Punkt
5 widerruft einen Angriff, Punkt 6 widerruft einen Verteidiger
und Punkt 7 setzt das Programm fort. Das Spiel ist beendet,
wenn ein Spieler die Welt befreit hat oder wenn die Zeit abge-
laufen ist. Dann hat der Spieler mit den meisten Lindern ge-

wonnen. (Hubert Haberkorn/zu)
18 REM RISIKD <10&>
28 : <@78>
38 REM (C) BY HUBERT HABERKDRN <B&E>
49 REM BERWIBSTR. 12 <Bads>
S@ REM BS9S WALDSASSEN <145>
&8 REM TEL. @9&32/2988 <228>
70 : <128>
8@ REM #% C-44 =% VC-154]1 ## JDY 1| == <189>
9@ : <148>
1@@ REM —— TITELBILD —— <158>
185 IF A<>2 THEN 208 <@az>
11@ GOSUB 2000@:POKE S532469,8:POKE 788,52 <04&>
12@ PRINT CHR$(9);CHR$(142) ;CHRS (B) <2153
125 PRINT™ {SDOWN>"; <2343
130 PRINT"USSI _— Usxss = —{2SPACEJN ULasI" <@21>
148 PRINT"-{2SPACE}- = ={4SPACE}= — H{2SPA
CEY={2SPACE>=" <BZz1>

150 PRINT"GXFE = Jxx] - TH{SSPACE)-{2SPACE
3= <@&4>
160 PRINT"= N{2SPACE}-(4SPACE)= = — HI{2SFA

CEX}={2SPACE}=" <@zT4>
172 PRINT"-{2SPACE}N - 23xf _— —I{PSPACE}N 31
=5K" <181>
188 PRINT,* {3DOWN}(C) BY HUBERT HABERKORN®" <133>
198 PRINT" {3DOWN,2SPACEYBITTE WARTEN..." <161>
200 REM —— VORBEREITUNG —— <@a1>
21@ IF A=0 THEN A=1:LDAD"MC-RISIKO",B,1 L1712
220 IF A=1 THEN A=2:L0AD"MAP",8,1 <Ba7>
228 IF A=2 THEN A=3:L0OAD"WUERFEL",B,1 <@779>
235 IF A=3 THEN A=4:LOAD"TABLE" 8,1 <1&64>
237 POKE 55,0:POKE 5&,128:CLR <{BI5>
240 CLR:DIM L$(42),A(42) ,CAT(3@) ,CA(ID <131>
258 OPEN 2,8,2,"VARIABLEN,S,R" £142>
2568 FOR I=1 TO 42:A=RND(-TI) <@&1>
278 INPUT#Z2,L$(I):ACI)=1:=:NEXT <175>
288 FOR I=1 TO 3:INPUT#Z2,E$(I):NEXT <128>
292 FOR I=1 TO &:INPUT#2,C$(I),C(I} LFLI) <Z228>
388 NEXT:CLOSE 2Z:A=0:SP=0:AA=B#40%& £252>
385 :RE="=## RISIKO #=%":G0SUB 21008 <@95>
318 IN$="Z7":60SUE 1P2ef <@18>
315 SI=S4272:POKE SI+15,100:POKE S1+18,12%
:POKE SI+24,@8:V=53248 <B4T>
328 IF SP<>@ THEN 702 {B&S>
330 GOSUB 20902:PRINT ,R$:SE=2 < 245>
4@ PRINT" {ZDOWMN,2RIGHTIWIEVIELE SPIELER 7
3 <135>
IS8 IN$="23456": IN=1:B=0: GOSUE 11208 <ZT23>
360 SP=VAL (A%):FOR I=1 TO SP:FEB=F (1) <187 >
378 SYS AA+BB,&6+1%2,2:GO0SUB 14@08:SYS AA+8
B,b+1#2,15: INFUT N$(I):=:NEXT <188>
380 S5YS AA+88,21,7:PRINT"ZEITVORMAHL 7 (7SP
ACE,&8LEFT}"; : IN=4: IN$="0123455785" L2845
398 B=0:GOSUB L1BBA: T(1)=VAL (LEFTS(A%$,2)):
TZ)=VAL (MID*(A$,3,2)) <@a&>
400 IF T(1)>23 OR T{2)>S9 THEN 380 <24@>
418 T(1)=0: T(2)=0:Us=A$+"DB" <@v4 >
411 GOSUB 2002Q:PRINT,R$ 144>
417 PRINT" {HOME,4DOWNIVERSION: " <049
417 PRINT" {2DOWN2L[1]{2SPACE}EINMAL {2SPACE>
ANGRE IFEN" <283>
414 PRINT" (DOWNIL2] MEHRMALS ANGREIFEN" £@B95>
415 IN$="12":B=0: IN=1:5YS AA+BEB, 4 ,9:G0SUB
l1ieaa 184>
4146 VO=0: IF AS="2"THEN VE=1 <173>
420 TIS="D00DOR": INS$="":GOSUE 12108 <@32>
432 REM. ——— LAENDER VERTEILEN —- <245>
440 V=53248:60SUB 15100:50SUB S128 <@18>
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45@
478
480

49@

51@
520
530
548
S5e
568
57@

78a
7i@
720

73a
7aa
758
750
77a
780
79@
B0a
=31}
1eaa
121@
1@22a
1242
1258

1258

1a71
1472

1873

1874
1875
18746

i@8@
129@
1188
111@
1120
1130

1148
115@
114@
117@
1180
119@
1200
121@
1220
1238
124@

125@
126@

127@
1288
129@
1Z0@
1318
1329

1338
1Za@

135@
1560
i1z7@
1380
1290

1408
isio
1420
1420
1448
145@
145@
1478

K=1:FOR I=1 TO 42

L=INT(RND(1)%42) +1

SYS AA+199,L-1,F(K): IF PEEK(2)<>& THEN
I=I-1:NEXT

AS=0:60SUE Saaa

LLCKI=LL (K} +1

K=K+1:IF K>SP THEN K=1
NEXT:L=0

B=SP:K=1

IF G=4 OR BG=5 THEN G=G-2:K=3

I(1)=INT (RND (1) #B)+K
K=0: G=0: TI$="000000"
GOSUB 15000:60T0 1088

REM —— NEW GAME ——
GOSUB 1510@: A$="NEIN":POKE 198,8
SYS AA+88,24,1:PRINT"NEW GAME ? “;A$;"
{HOME }": J=56321

B=PEEK (J)

1IF (B AND 4)=8 THEN A$="NEIN":GOTO 728
IF(B AND 8)=@ THEN A$=" JA ":G0TO 728
IF(B AND 14)=@ THEN 788
60TO 73@

IF AS="NEIN"THEN S57@
RUN

T

REM SPIELBEGINN
IF VAL (TI$) >VAL (U$) THEN 17008

GOSUB &@@@:CE=LL (I1(1))

REM —— ANBREIFER ——

A$=" JA “:GOSUB 120@0:FB=F (1(1)):605U
B 16500

SYS AA+88,24,8:PRINT"ANEREIFEN :
3" CHOME ) " : J=5&321

B=PEEK (J)

IF(B AND 4)=0 THEN A$="NEIN":G0TO 18&
a

IF(B AND 8)=0 THEN A$=" JA ":BOTO
a -

IF(B AND 16)=8 THEN 187&

GOTO 1871

B=@: IF A$="NEIN"OR LL(I(1)3>81 THEN 1
545

GOSUE 4222

IF M<OF(I01))THEN 1088

IF A(LI<2Z THEN 1248

AS=@:k=1(1) :G0SUB S10@:GOSUB SO0
Ci=L:A$="":B$="":GOSUE 14028

IF B$="(F73}"THEN IN$="1257":GOSUB 15@
P2:G0SUB 1800@: GOSUB 15102

IF AS="S"THEN 104@

REM --- VERTEIDIGER ———

GOSUB 120@@:5YS AA+88,24,2
PRINT"VERTEIDIGER 2{HOME}"

GOSUB 4000

IF M=F (I(1})THEN 115@

1(2)=@:FOR I=1 TO SP

IF M=F (1) THEN 1(2)=I

NEXT:IF I(2)=@ THEN 1152

C2=L:KO=0: Wo=8: FB=F (1(2))

GOSUB 3@@2@: IF KO=1 THEN GOSUB S18@:60
SUB 1281@:G0TO 1242
A$="":B$="":GOSUB 14000

IF B$="{F7)"THEN IN$="125&7":GOSUB 15
P2@: GOSUB 10800:GOSUB 1518a
IF A$="S"THEN 1040

IF A$="&"THEN 115@

GOSUB 15020

REM —-- WUERFELN -—-

BOSUB 200@a:PRINT ,R$

PRINT" {DOWN }ANGRE IFER {2SPACE ) =
(1))

PRINT"LAND {7SPACE}: ";L$(C1)
PRINT"ARMEEN {SSPACE): "3 A(C1) ; " {25PACE
"3

FE=F (1(1)):GOSUE 14800

SYS AA+EE,16,@

PRINT"VERTEIDIGER: ";N$(I1(2)}
FPRINT*LAND {7SPACE}: *;L$(C2)
PRINT"ARMEEN {SSPACE }: " ; A(C2) ; " (ZSPACE
s L

FB=F (1(2)):GOSUB 15200
K1=1:P1=7:K=Cl:Al=1:GOSUB 2522
UK=U(1):IF UC1)=8 THEN 1540
K1=2:P1=12:K=C2: Al=@: GOSUE 2500

IF U(2)<U{1) THEN UK=U(2)
V1=@:V2=@:FOR 1=1 TO UK

IF W(I)>W(I+3) THEN V2=V2+1

IF M(I)<=W(I+3)THEN V1=V1i+1

";as

18

NS (I

236>
<R@5>

<215>
<2377
<2345
<@9i>
<244
<@24%
(226>
{2e8>
<2115
<@&7>
<128>
<@95>
<218>

<19@>
<@45>
<@B81L>
<1925
<BB&>
<@4a>
<@9a>
<@83>
<141>
<1833
128>
<@54>
<1225
<@&8>

<@a7>

<153>
<132>

<2855

<@as51 >
£193>
<137>

<151>
£141>
<@84>
<aia>
<235>
£189>

{@55>
<235>
<|as>
<112>
<255>
{241>
<ipaa >
<1834>
<£158>
<@43>
<158>

177>
<147>

{239>
<129>
<143>
<18&>
<@za>
<{@2Z3>

177>
221>

{@a11>
<165
126>
<122
<{@1&>

<Paz>
£21&6>
<@82>
{178>
£147>
<899
£231>
{248>
<{18@>

1388
1452
158a
i51@

152a

1538
1548

1558
1568

15e@
1598
1402
14618

1628
1638

1548
1645

16568
178

1672
1&74

1&7&

1878
1679
1680
159@

1788
i71@

172@
173@
1748
1758
1768
1778
1775
1780

1781

1782
1783
1784
1785
1785

1787
179@

1792
1794
1796
18882
1842

i85a
1848

i87@

1918
1920
1938
1935
1948
1945

19568

NEXT

SYS AA+BS,B,20:PRINT Vi;"s VERLOREN"

SYS AA+B88,13,208:PRINT V2;"s VERLOREN"
GOSUB S158:K=I(1}:L=C1:AS=—V1:B0SUB S

228
BOSUB 5158:K=1(2):L=C2:AS=—-V2:GOSUB 5
oo

="":A$="":G0SUB 14000

IF B$="(F73"THEN IN$="127":60SUB 18209
a2

As="":1F A(C2)<{1 THEN 158@

IF A(C1)<Z THEN 1448

60TO 1388

REM ——— C2 VERLOREN —-
LLECEC1) D =LL (I(1))+1
LLEI(2))=LL(I(2))~-1

BOSUB S5158:L=C2:K=1(1):AS=1:60SUB See
a

GOSUB S15@:L=Cl:K=1(1):AS=-1:60SUE 5@

e

IF v@=1 THEN GOSUB 21@8@:GOTO 1842
GOSUB 1518@:IF ve=1 THEN 1848

REM —— VERSCHIEBEN ———

GOSUB 1222

FB=F(1(1)):G0SUB 1&65@@:As$=" JA "

SYS AA+B8,24 ,8:PRINT"VERSCHIEBEN : ";
A%; " {HOME}":J=56321

B=PEEK (J)

IF(E AND &43}=@ THEN A$="NEIN":60TO 1&7
2

IF(B AND 2)=8 THEN As$=" JA “:50TOD 147
2

IF(B AND 1&)=B THEN 1480

GOTO 1672

FOKE 198,8: IF AS="NEIN"THEN 192@

SYS AA+88,24,0:PRINT"VON: {13SPACE ,HOM
E}":50SUB 4000

Ci=L:IF M{SFITC(1))THEN 14690

SYS AA+B8,24,B: PRINT“NACH: {12SPACE ,HD
ME}":GOSUB 4288

C2=L:IF MCOFLIC1))THEN 1718
KO=0:W@2=1:FB=F (I (1)) :60SUB 3228

IF KO=1 THEN 1&5@

BOSUEB 177@: GOSUB 122888

GOTO 1468

REM —— MWIEVIEL —-—

AS=A(C1)-1:IF C2=8 THEN AS=TV

SYS AA+B8,24,XB*8: PRINT*WIEVIEL :";AS
;" OLEFT,ASPACE ,HOME}": J=5&6321:FOR 1I=1

@79
<115>
<17e>

<BAT>

<0583
172>

<@I5>
{148>
{@as&>
L117>
L1772
<2495
<{@&2>

<148>

Larz>
£158>
{2535
173>
{@B&2>
{248%
<@ai>

<15&%>
{2235

<@48>

<151%
<@32>
<238>
238>

<17@>
£187>

<229>
<121>
<185>
<@78>
<282>
<Bs8>
<162>
<Zes>

TO 1@@:NEXT <242>
B=PEEK (J) <{@7&a>
IF(B AND 3)=8 THEN AS=AS-1:60TO 1798 <208>
IF(B AND B)=B THEM AS=AS+1:60TO 1798 <212>
IF(B AND 1&)=8 THEN 1E9@ <132>
IF(B AND 1)=8 THEN AS=AG#*2:G0TO 1798 <218>
IF(EB AND 2)=@ THEN AS=INT{AS/2):60TOD
1798 <219>
60TO 1781 <BFL>
IF C2<>@ AND AS>A(CL1)—1 THEN AS=AIC1)
-1 <@B61%
IF C2=@ AND AS>TV THEN AS=TV <@aza>
IF AS<@ THEN AS=8 <@4a>
BOTO 178@ <1@a>
IF C2=@ THEN AS=-AS <@29>
L=Cl:K=I(1):AS=—AS:605UF S190:G05UB 5
22 <131>
IF C2=@ THEN RETURN <@88>
L=C2:K=11(1): AS=—-AS: 60SUB 510@:605UB 5
a22 152>
RETURN 227>
REM --- CARD ——— <@az>
GOSUB 1208@8:P=8 <185>
IF LL{IC1))>CE THEN GOSUB 2088 <245>
I(1)=IC1)+1:=IF I1(1)>5P THEN I(1)=1 L237>
IF LL(I(1})<1 THEN P=P+1:607T0 193@ <@A29>
H <213>
IF P>SP-2 THEN GOSUB 15@00:50TO 17008 <145>
B$="":A$="":GOSUE 14820 <@82>
GOSUB 1588@: IF Bs="{F7}"THEN INS="124
7":GOSUB 12088 <185
F=0:G0T0 1082 <ii1>
REM —— TAKE —— <153>
ELCICL))=FL(IC1))+1 <Z2e8>
I=INT(RND(1)#3)+1 {2ZZ7>
H=C(I(1)—1)*S+EL(I(1)} <@31>
CAS (H)=ES$(I) <245>
CAGHI=INT(RND(1)=42)+1 <PRT>
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66 o,

ZB5@ FOR J=1 TO SPs5 <2345 5119 FPOKE AA+Z16,212:POKE AA+244 Z17:RETUR
2070 IF CA(J)<>CA(HIOR J=H THEN NEXT:RETUR N <@7re:
N <@ab> 5158 REM -—— 0OBLI. BILDSCHIRM —— <0a4q >
208@ GOTO zZ@se £@88> 5168 POKE AA+216,1356:POKE AA+244 4:RETURN <@29>
2188 REM —— ZIEHEN -——-— 156> &088 REM -— EINLOESEN —- 198>
2110 GOSUB 151@8@:50SUB 12002 <13X2> &818 R=0:kK=0:5=0: TV=0: G0SUB 22202 (@262
2115 FB=F(1(1)):60SUB 14508 178> &@82@ FRINT  “#s= EINLOESEN === {As&s>
2128 SYS AA+BE,24,0: PRINT"ZIEHEN: (HOME}" <159> S5@38 PRINT™ {ZDOWNI“;NS$(I(1)) ;" HAT: {3SPACE
2138 ¥R=1:6G0SUB 177@: X0=B: RETURN L2a89> 3"::FB=F(I(1)):B0SUB 1&000:PRINT {1&5>
2508 REM ——— WURF —— 174> &24@8 FOR I=1 TO EL(IC(1)):H=(I(1)—-1)#5+] <173>
2505 U(K1)=3 21T &858 IF CA(H)=B THEN 4299 <1857
2518 S5YS AA+88,P1+1,@: PRINT "WURF :";U(KLl): &855 PRINT I;"({LEFT). ";CA$(H);:6G0SUB S158 <@S51>
J=S&4321:FOR I=1 TO 18@:NEXT £245> &850 SYS AA+197,CA(HI—1,8: IF PEEK(2)=F(I(1
2512 B=PEEK(J} £@482> JITHEN PRINT™ = ";L$(CA(H)):60TO0 &@7@ <@38>
2514 IF(B AND 4)=0 THEN U{(K1)=U(K1)-1:B0TOD 6@65 FPRINT" {SSPACE}";L¥(CATH)) <19@a>
2520 <195 &@78 IF CA$(H)=E$(1)THEN R=R+1:60TO &@%2 <1568
25146 IF(B AND B)=8 THEN U{(K1)=U(K1)+1:B0TO 6075 IF CA${H)=E$(2)THEN K=K+1:B0TD &@98 <152>
2528 208> &BE@ IF CA$(H)=E$(I)THEN S=S+1 @28
2518 IF(B AND 14)=0 THEN 254@ <1@3> 5898 NEXT:JA=8:H=0 <i1@>
2919 GOTO 2512 <@S1> 6128 IF R>2 DR K2 OR S5>2 THEN JA=1 <1325
2528 IF UCK1)>3 THEN U(K1)=K1-1 {B89 > 6112 IF K<>@ AND R<>® AND S<>3@ THEN JA=1 <15%9>
2522 IF U(K1})<Kl1-1 THEN U(K1)=3 <@73> &£120 REM ——— ERDTEIL —— <1652
2524 BOTO 2510 <@s4> 46120 TVv=R:P=1:FOR I=1 TO &4&:GOSUB S5158:POKE
254@ SYS AA+B2:SYS AA+BE,P1+1,B:PRINT" {185 247 ,8:5YS AA+448,1-1,F(I(1)) <158%>
PACE}" <152 4140 IF PEEK(247)=0 THEN BS(P)=C$(I):TV=TV
2550 POKE 198,@:IF U(1)=@ THEN RETURM <@71> +C (1) :P=P+1 <191>
2555 IF UIK1) »A(K)=-A1 THEN U{K1)=A(K)-Al 289> 5150 NEXT:FOR I=1 TO P:SYS AA+B88,15+1,@ 288>
23560 FOR I=1 TO 3:W(I+{(KI-1)#3)=@:NEXT:P(B 61468 PRINT BS(I):B$(I1)="":z:NEXT:P=8 <@25>
)=@:W(@)=0 £1856> £165 AS=INTILL(IC1))/73):IF AS<3 THEN AS=3 <1@8>
2545 FOR I=1 TO UIKL):SYS AA+&2,P1,(1-1)%4 <@29> 61467 TV=TV+AS <115>
2570 W(I+(K1-1)#3)=PEEK (AA+27) :NEXT <a7r7> 6170 AS="NEIN":IF JA=8 THEN 4520 <@91>
2588 REM —— ORDMNEN —— <129> &171 SYS AA+B8,12,B8:PRINTEINLOESEN = ";Af
2598 FOR I=1 TO 3:P(I1)=0:IF W{I+{(K1-1)%3)> 1 J=56321:34=0 <281>
FIB)THEN P(@)=W(I+(K1-1)#%3Z) <1@5> &172 B=PEEK (I} <133>
2608 P(I)=W{I+(K1-1)%3):NEXT <173> &174 IF(B AND 4)=8 THEN A$="NEIN":50TO &17
261@ FOR I=U(K1)TO 1 STEP-1 @52 1 <215>
26208 IF P(I)>P(I-1)THEN GOSUB 2&&8 <@s52> &176 IF(B AND B1=8 THEN A$§=" JA ":607T0 &17
2630 NEXT:FOR I=1 TOD UIK1l) <127 > 1 <8z8>
2600 WII+{K1=-1)#3)=P (1) :NEXT £213> 6178 IF{B AND 16)=8 THEN &18S <283>
24650 POKE 198,08:RETURN £193> &18@ BOTD &172 - <149
2668 PU=FP(I-1}1:P(I-1)=P(I):P(I}=PU £162> &185 IF(AS="NEIN")AND(EL(I(1))<>5)THEN &58
2678 I=U(K1)+1:RETURN <@56> a <@9a:
008 REM -—-= VERBINDUNG ——-— <84 6198 SYS AA+88,12,0:FRINT“HMELCHE KARTEN 7
3010 GOSUB S100:K0=@:5YS AA+420,FEB,WO*58+2 21SPACE:": IN$="12345" <@48>
o L1,C2 <@z8> 6200 B=8:IN=1: INS=LEFTS(IN$,EL(I(1))) <124>
3020 IF PEEK(2)=C2 THEN RETURN <0a3> 6218 FOR X=1 TO 3I:H(X)=B:5YS5 AA+88,12,28+X
3030 KD=1:SI=54272:G0OSUB 12080 £1&648> #2:605UB 110@@:H(X)=VAL (A%) <124>
Z@04Q FOR I=1 TO 3= <111> 6228 F=@:FOR I=1 TO LEN(INS):IF A$=MID$(IN
3@42 SYS AA+B8,24,5: IF I=2 THEN PRINT"{RVS $,1,1)THEN P=1 <182>
ON3"3 £221> &222 NEXT:IF P=B THEN &19@ {@8s&>
3844 PRINT"#%» KEINE VERBINDUNG === !{RVOFF, &224 INS=LEFTS$(INS ,P-1)+RIGHTS (INS,LEN(INS
HOME " <2@5> 1=P):NEXT <238
3850 POKE SI+24,15:POKE SI+3,5:POKE SI+2,5 6230 R=0:K=0:5=0:FDR I=1 TO 3I:H=(I(1)-1)%5
@:POKE SI+5,0:FPDKE SI+56,15%1& <23 +H{L) <2Z07>
3068 POKE S1+4,565 <167 &232 IF CA$(HI=ES$ (1) THEN R=R+1:G0T0O &248 <0&4>
3278 FOR X=10@ TO 15S@:POKE SI+1,18:FOKE S1 6234 IF CAS(H)=E$(2)THEN E=K+1:G0TO &248 <@53>
1 28@: NEXT <@27> &236&6 IF CAS(HI=ES$(J)THEN S=S+1 £185>
3098 POKE SI+4,564 <197 > &£248 NEXT:JA=@:H=8 <Bas>
3128 NEXT:POKE S1+24,@ <151> 6245 IF R=3 OR K=3 DR S=3 THEN &2&8 <124>
3138 GOSUB 120@8@:RETURN <142> &Z5@8 IF R=1 AND K=1 AND S=1 THEN &2&@ <121>
4288 REM -—— LAND —— <187 4255 GOTO 6190 <2245
4018 J=5&£321:M=1024+20#40+2:E=32 <B&B> &268 FOR I=1 TO I:H=(I(1)-1)#5+H(I):G0SUB
48204 SYS AA+88,22,Z@:PRINT TI% L1786 3158 <Bs9>
4@3@ A=M:B=FEEK (J):POKE HM,B& <@asa &2Z78 SYS AA+199,CA(HI-1,@8:IF PEEK(Z2)<3F (I(
4248 IF(B AND 1)=8 THEN M=M-408:G0TO 41@@ <@B&5> 1) ) THEN &28B@ {283>
4@5@ IF(B AND 2)=8 THEN M=M+4@0:G0TO 4128 <{@7S> 6275 L=CA(H):K=1(1):AS=2:G0SUB S20a <{244>
4358 IF(B AND 4)=8 THEN M=M-1:60T0 4102 <@I7> &£280 NEXT:H=0:FP=0 €242>
4@7@ IF(B AND B)=@ THEN M=M+1:60T0 418@ <@sa> 6292 FOR I=1 TOD 3:H=(I({1)-1)#5+H(I):H(I}=8 <197>
4980 IF(B AND 156)=@ THEN 4158 <134> 6308 CA$(H)="":CA(H)=B:NEXT:H=0 <B&B>
4098 FPOKE M,E:G0TO 4920 <231> 6318 K=1:FOR I=1 TO S:H=(I(1)-1)#5+1:6=(I(
4100 IF M<{1@824 THEN M=1@24 <211> 1)=1)#5+K <173>
4118 IF M>1923 THEN M=1923 <2352 6328 IF CA(H)<>@A THEN CAR(B)=CA(H) :CA$(G)=C
4120 POKE A,E:E=PEEK(M):POKE M,B& <1B&> AF(H) :K=K+1: IF G<{>H THEN CA(H)=@:CAS(
4138 GOTO s@za <1Z29> Hy==" <DaT>
4158 POKE A,E:FDKE 2,0:5Y5 AA+313,M,B:5YS &30 NEXT:H=D:6=0:K=0:R=0:S=8:EL(I(1))=EL{
AA+I13I,M-1,8 <17@8> 1{13)-3 <131>
4148 IF PEEK(2)=0 THEN 4208 <1@9> &£34@ SE=SE+2:1IF SE>13 THEN SE=SE+1 <112>
4170 L=PEEK (2} :M=PEEK (A+S4272)AND 15 L23T> &6I5@ IF SE>17 THEN SE=SE+2 <135>
4188 J=0:A=0:E=0:B=0:POKE 198,8: RETURN <BLT> &246@ IF SEXZ5 THEN SE=25 <131>
5808 REM —— AS SETIEN ——— <1452 &£378 TV=TV+SE <{B&L>
S@85 SYS AA+199,L-1,F(K) <1113 6£38@ REM —— SETIZEN ——— <122>
5818 A(LI=AIL)+AS <@B1> &£39@ GOSUB 15100 <1486
58208 IF=RIGHTE(STRE(A(L)) ,2) <@74> 6488 IF TV{1 THEN RETURN <183>
S@3@ Z1=ASCI(LEFT#$(Z%$,1)1+128 <@70> 6410 GOSUB 12000:FB=F(I(1)):G0OSUB 14588 <@sl>
S04@ I2=ASC(RIGHT*(ZI%,1))+128 <@82> &428 SYS AA+BB,24 ,B:PRINT TV; "ARMEEN SETIE
S@5@ IF AL} »99 THEN Zi=159:Z2=I1 {223> N{HOME2": IF TV=1 THEN FOKE 1992,32 <233>
S48 SYS AA+228,71,I2 L1725 &40 GOSUB 4@@@:Cl=L <@S2>
SA7@ I$="":71=0:7I2=0:RETURN <1@8> 6448 IF M<>F(I(1))THEN 5438 {@83>
51@@ REM —- TAT. BILDSCHIRM ——— <1483 &450 GOSUB 1Z2008:FB=F(1(1)):60SUB 14508 <18e:>
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10000
1eo1@
12020
ieaza

18835
10240
10245
18858
18855
12050

10245

ieava
10875

leese
le10a
i@11@
10122

ia1xa
1@14@
iB15a
10155
18148
18165
ie17a
10180
1@17@a
10208
iez1@a
10300
1@31@
18315
18720

10370
12348
10400
12410

10420
10450
10470
10480

18485
1@490
10495
10508
18505
12510
18515

18520
1@525

10530
10532

10534
10534

10538
18540

10542
1@548
LBs5a
10555
1a5a@
1057@
18580
18598
1240@
1ps1@

1R&20

44460 C2=0:G0SUB 1770

&470 TY=TV-AS:GOTO 4400

4500 AF="":BF="":G05UE 140Q0Q@

&5A1 IF BF="{F7}"THEN IN$="127":B0SUB 100@
@:GOTO SaRD

&5@5 IF TV<>@ THEN &IEQ

6510 GOSUB 1510@: RETURN

REM —--— MEMUE ---

GOSUB 200@0:FPRINT,R#

PRINT" {3DOWN}1. FARBEN SP. IEIGEN"
PRINT" {DOWN}2. LANDKARTE {2S5PACE}IEIG
mll

FPRINT" (DOWN23.
PRINT" {DDWN}4.
PRINT" (DOWN2S.

SPIEL LADEN"

SPIEL SPEICHERN"
ANGREIFER RESET"
PRINT" {DOWN}&. VERTEIDIGER RESET"
PRINT" {DOWN3}7. RETURN TO PRG."
PRINT" {ZDOWN, 35PACE ,RVSON, SPACE} >F7<
{Z5PACE)GOSUB TO MENUE {SPACE ,RVOFF3"
PRINT" {(ZDOWNIPRESS >"IN$"< (ISPACEX:"

i

IN=1:B=0: GOSUE 1100@

A=VAL (A%):ON A GDTO 10100,10300,1084@
@,128s400, 10800, 10900, 10950

GOTO 1002@

REM —--- FARBE SPIELER --—

GOSUB 20@1@: PRINT ,R#; " {DOWN "

FOR I=1 TO SP:PRINT" {DOWN,ZRIGHT}" 3N
FLID

FOR J=1119+[+8@ TO J+24

FOKE J,224:POKE S4272+J,F (1)
MNEXT:MNEXT: J=0

SYS AA+E8,17,2

PRINT"VORWAHL: *;U$;" (3SFACE)TIME: "
SYS AA+EE,20,7

PRINT">>> PREES SPACE <<<"

SYS AA+B8,17,26:PRINT TI$

GET B%: 1F E#=""THEN 101B@

IF IN#=""THEN RETURN

GOTO 10000

REM --- LANDKARTE ZEIGEN —--

GOSUB 15100

GOSUB 12000

5Y5 AA+BB,24,7:PRINT">> PRESS SPACE
<< {HOME X"

GET EBEf:IF B¥=""THEN 18370

FOKE V+21,0:GOTO 10000

REM ——= LADEN —--

GOSUE 20@0@:FRINT,"-—- SPIEL LADEN -

GOSUB 12500: IF NAS="“THEN 13000
OPEN 2,8,2,NA$+",5,R"

GOSUB 10550

IF VAL (A$)<>@ THEN CLDSE 2:CLOSE 1:G
0TO 12420

FOR I=1 TO 42

INPUTHZ A1)t NEXT

INPUT#2,5P, T1$,MP,U$, SE , V0
[(1)=MP:MP=0

FOR I=1 TO SP

INPUTHZ LL (L) jN$ (L) ;ELCI) s NEXT

FOR I=1 TO SP*5: INPUTHZ,CAS (1) ,CACT)
tNEXT:CLOSE 2:CLOSE 1
NAF=NAS+"~MAF":FOKE 183 ,LEN (NAF)

FOR I=1 TO LEN(NA$):POKE S12+1,ASC(M
IDS (NAS,1,1) )t NEXT

POKE 2,0:SY6 AA+484

SYS AA+BE,15,0:PRINT"ZEITVORWAHL: ";
us

PRINT" (DOWN)PLAYED TIME: ";TI#

POKE 19B,@:PRINT" {DOWNINEW TIME (25PA
CE}? (7SPACE,SLEFT) "1z IN=4: IN$="01234
54789": B=1:GOSUB 11000

IF Ax=""THEN 10548

IF VAL (LEFT#(A%$,2))>23 OR VAL (MID# (A
#,53,2)1 559 OR LENC(AX)<>4 THEN FRINT"

C2UF )" 1 GOTO 1BS36
Uf=AF+"0R": TI1$="000000"
IN$="1237":G0TO 10008

REM --- FEHLERKANAL DISK ---
OFEN 1,8,15

INFUTHL , AT, B%

IF VAL (A$)=0 THEN 10590

SYS AA+BBE,13,0: PRINT A%,B#

RETURN

REM —== SAVEN --=

GOSUB 200080:PRINT,"--- SFIEL SAVEN -
GOSUB 125@0: IF NAf=""THEN 1300@

{@&&>
<049
<@4az>

<@32>
<1955
<211>
<@7g>
<@53>
251>

<2512
£138>
<285>
<203>
<12@>
<@91>

<1782

{2425
<@iaz

<@gl
<@a1s
<1723
<RAaz>

<@7&>
<@a7:
<@&1>
<113
C254>
<173
<Ra7 >
{@AZT>
{2250
<19a>
<1122
<1315
<@B% >
<2425
<2435

<192>
Q72>
<15@>
<201 >

<1315
<1@& >
<7
<15@>

<2407
212>
<155>
<158>
<00a>
<@z8>
<158>

<148>
<178>

<089
L{@2e>

<217
<@e7:

<1Z1>
£226>

<@51>
<@arve>
<1433
<@&8 >
<@azZ>
{@L&S >
<@ae1>
<109
<@z21>
L 8

<101>
<@51>

104630
105640
184650

10455
105660
10670
1a580
10720
ia71ie
10720

10725
1a726

18730
12770
ia78e

ia77a@
12800
1@80S
12810
1a82e
128za
1a708
ia91@
10750
11000
1i@1@
11020

Liase
11040

11@5@

110460
11070

11080
11@90
11100
11150
Lizoa
12000
12010
12020
12500
12510

12520

12570
12540
12550
12560
1Zbaa
13010

12020
17070
13840
13045
130850
11040
12070
1ZReRn
13090
12100
13105
17110
13115
13120
13130
131355
1%14@
13158
13160
1317@
1318@

13190
13200

OPEN 2,8,2,NAS$+",5,W"
BOSUB 18550

IF VAL (A$)<>B THEN CLOSE 2:CLOSE 1:G
07O 10620

H

FOR I=1 TO 42
PRINTHZ,A (1) :NEXTeMP=1(1)
PRINT#2,SP" ,"TI$","MP",“Us$","SE","VQ
MP=@:FOR 1=1 TO SP
PRINTHZ,LLCI) ", "N$(I) ", "ELCI)
NEXT:FOR I=1 TO SP#5:PRINTHZ,CAS(I)"
,"CA(I) {NEXT; CLOSE 2:CLOSE 1
NA$=NA$+"-MAP" : POKE 1B3,LEN (NA$)

FOR I=1 TO LEN(NA$):POKE S12+1,ASC(M
1D$ (NA$,1,1)) tNEXT

POKE 2,1:5YS AA+484

BOSUB 20000: FRINT ,R$
PRINT" {3DOWN , SPACE}G00D BYE. . . {DOWN)

CLR:POKE 788,49:END
REM --- ANGREIFER RESET ———
BOSUB S15@

AF="5": AS=-AS
L=C1:K=I(1}:50SUB S@0Q

GOSUE 12000: RETURN

REM -—- VERTEIDIGER RESET --=
AF="4":G0SUB 12000: RETURN
RETURN

REM —-- EINBABE ---
Ag="":PE="":J=1:POKE 198,0

FOR I=1 TO S@:PRINT" {RVSOMN,SFPACE ,RVO
FFL,LEFT}"; :NEXT:FOR I=1 TO S@:FPRINT"
{SPACE ,LEFT,RIGHT ,LEFT>"; :NEXT

GET Bf:IF BF=""THEN 11020

IF ASC(B#)=20 AND LEN(A%)<>@ THEN FR
INT Bf; : A$=LEFTS (A% ,LEN(AS)=-1):J=J~-1
:60TO 11020

IF ASCI(B¥)=13 ANDI(LEM(A%)=IN)THEMN 11
el 11

IF ASC(B¥)=13 AND B=1 THEN 1120@
A=M:FOR I=1 TO LEN(IN#):IF B#=MID$(I
M$,1,1) THEN A=I

MEXT: IF A=0 DOR{J>IN) THEN 11020

J=J+1

Af=A%+BE: PRINT EBE#%;

GOTO 110828

PRINT" "3 :RETURN

REM —-- FENSTER LDESCHEN ---

FOR 1=1984 TO ZO2T:POKE 1 ,32:NEXT
RETURM

REM === ENTER FILENAME —-—-
PRINT" (HOME , ADOWNYENTER FILENAME OR
RETURN FOR DIRECTORY: {SPACE,DOWN,SPA
CEXY"psNAS=""

POKE 198,1:POKE &Z1,34: INPUT NMNA%: IF
LEN(NAT) >11 THEN 12500

IF NAF=""THEN RETURN

PRINT," (2ZDOMNIBITTE WARTEM..."

SYS AA+BB,13,0: PRINT" (40SPACE)"

HE TURN

REM --- DIRECTORY ---

GOSUB Z000@: PRINT ,">>> DIRECTORY <<<
{200WN D

OFEN 1%5,8,15,"“1":0PEN 2,8,2,"#"
T=1B:5=1: A=0

PRINT®1IS,"B-R"12;@0;1 T8
PRINT®H1S,"B-F";2;0

GETHZ,X%: IF X#=""THEN X#=CHR#%(@)
T=ABC (X#%)

GETHZ,X#: IF X&#=""THEN X#%=CHR$ (@)
S=ASC(X%)

FOR X=@ TO 7
FPRINTH1IS, "B=F" ;23 X#32+2

GETHZ ,X¥: IF X&=""THEN X&=CHR# (@)

IF ASC(X#)=0 THEN 13190
PRINTHLS,"B=P" ;2§ X*32+5

FF“‘“ ": xsullil

FOR Y=0 TO 15

GETHZ ,X#: IF X#=""THEN X#=CHR#%{@)

IF ASC(A%)=140 THEN Y=135:60T0O 13140
FF¥=FF#+X%

NEXT

FRINT FF#%

A=A+l IF Arlée THEN GOSUE 13250:G0SUB
20000: PRINT ;" »>> DIRECTORY <<<{2D0OW

N}II

NEXT

IF T<>@ THEN 13048

<@17>
<B&S>

<157>
<@aaz>
<132>
<184>
<192>
<1622
<@&2>

<109>
{127>

<@I4>
{221>
<@bag>

<£25@%>
<183>
<@L
<183>
C179%
<11ed
<1923
<0247
£219>
<12&>
<1703
<@84>

<1452
<@ea:

<@71>

<208’
<23&>

<@arva>
<@11>
£138%
<1352
<@54>
<283I>
<@19>
<@&@ >
176>
<@9&>

135>

<@ava>
<1393
<@42>
<116>
<207 >
<@7&>

<@11>
<@sza’
<@maa
<@arva:
<@44:
<@asa>
<2083
<@s1>
<227
{235
<1215
<@8s>
<@14>
<1392
<1972
<@LT >
<11&>
<1735
<201>
@29
<28

<@T&>
<@s59>
<213>
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1321@ CLOSE 15:CLOSE 2 223> 17120 PRINT" {DOWN}*:FOR I=1 TO SP CB&EZ>
13220 IF A<>@ THEN GOSUB 13250 <1@2> 17130 PRINT" {DOWN3}";I;"{LEFT}. “:N$(1);TAB
13230 T=0:5=0:X=0: Y=D:FF$=""s X$="" <IS1> (2B);LL(I); TAB(27);:FB=F(1):605UB 1&
13240 A=FRE(@):A=0:G0TOD 10880 <B4an> ooa 21943
13258 REM —— DIR WEITER —-— <BLES> 17148 NEXT <184>
13260 GOSUB 12000:5SYS AA+B88,24,9 <234> 17158 SYS AAR+BB,22,5:PRINT"PRESS [SFACE1(2
13278 FRINT">>> PRESS SPACE <<{{{HDME}" <0946 SPACE}—> MENUE {HOME}"™ <@43>
13280 GET B$:IF B#=""THEN 13288 <224> 17160 SYS AA+BB,24,5:PRINT"PRESS [F71{SSPA
13298 A=@:RETURN <@aB> CEY}-> END{HOME)}":PDKE 198,0:J=56321 <172>
14908 REM ———— WEITER ———-— <173> 17170 As$="*:B$="":G0OSUE 14842 <BB&>
14818 GOSUB 12008 <1125 17188 IF B$="{F73“THEN 1@77@ 116>
14028 SYS AA+BEB,24,5 <B39> 17190 IN$="27":60S5UB 18208:G0T0 1711@ £248>
14838 PRINT"»>> PRESS [SPACE] DR [F71 <<<{ 20920 FOKE 53280,6:FOKE 53281,4:PRINT"{CLR
HDME} " : J=S&321 <@zz> JHHITE} " : RETURN <246>
14040 GET B#:IF(PEEK(J)AND 14)=B THEN RETU 200128 POKE S53280,1:POKE S3281,1:FPRINT® (CLR
RN <1B1> »BLUE )" : RETURN c@ag>
14858 IF BE<>" “AND BS$<>"{F73"THEN 14B3@ <15@8> 210@@ REM --— SPRITES —— <A33>
1484@ RETURN <178> 21010 V=53248:AA=B=4895 <1513
1S@@0 REM --— MAP IWISCHENSFPEICHERN —— <@89> 21220 FOR I=0 7O 1S5:POKE V+1,@:NEXT {@Bb>
15010 SO0SUE 1200@:FOKE V+21,B:SYS AA+13@  <13I2> 21838 POKE V+21,0:FPDKE AA+38A4+3,14 <BB&>
15028 RETURN <11&6> 21048 FOR I=0 TO 2:POKE AA+IB&4+I,13I:NEXT <B13>
151@@ REM ——— MAP WIEDER HOLEN —— <231> 21958 RESTORE:FOR 1=8 TO &2:READ X:POKE B3
1511@ GOSUB 20@18:POKE V+21,255:5YS AA+147 2+1,X:NEXT <1963
:GOSUB 12088 <B25> 21848 FOR I=@ TO &2:READ X:POKE B9&+I,X:NE
15120 RETURN <Z17> XT <@18>
14022 REM ——— FARBBALKEN -— <@35> 2187@ FOR I1=39 TO 42:POKE V+I,6:NEXT 202>
16018 A=FEEK (64&) :FOKE &46,FB <147> 21888 POKE V+23,0:POKE V+2%,2:POKE V+27,15
16028 FRINT" {RVSON, 1@SPACE ,RVOFF>":FOKE &4 :POKE V+16,2:POKE V+28,8 {149
6,7 <B4aT> 21882 POKE V+@,153:POKE V+1,72 207>
16830 A=@: RETURN <199> 21884 POKE V+2,21:POKE V+3,1&48 L2809
164508 REM —-- FARBBALKEN —-—— <@25> 218846 POKE V+4,18B4:POKE V45,116 <@14>
16518 FOR I=201@ TO 2022:FPOKE 1,224 <B&F> 21288 POKE V+5,153:POKE V+7,95:RETURN <174>
16520 FPOKE 1+54272,FB:NEXT:RETURN <142> 21872 DATA 9,0,0,0,0,0,0,8,408,0,8,%5 <2145
17@0@0@ REM —— ENDE ——— <@97> 2i@%1 DATA @,0,192,9,1,128,8,3,0,0,5,8 <Bb1>
17038 LL(@)=@:FOR I=1 TO SP <241> 21892 DATA ©,12,0,9,24,0,0,48,8,8,95,0 <B&ES>
17040 IF LL(I)SLL(@)THEN LL(@)=LL (I):N$(B) "21@93 DATA @,192,8,1,128,8,3,8,8,46,0,0 <B&T>
=N$(I):F(@)=F(I) <123> 21@94 DATA 12,0,0,24,0,0,48,02,0,2,8,0 <@e4>
17845 NEXT:FOR I=SP TO 1 STEP-1 <@12> 21895 DATA @,8,8 <@386>
17858 IF LL(I)>LL(I-1)THEN GOSUB 17@7@ £139> 2110@ DATA ©0,9,0,8,0,0,48,8,0,24,0,@ <2153
17860 NEXT:GOTO 1710@@ <@36> 21181 DATA 12,0,0,6,0,0,3,08,08,1,128,8 <@14>
17870 PU=LL(I-1) L (I-1)=LL(I):LL(I)=PU {B&B> 21182 DATA B,192,0,0,96,08,8,48,0,2,24,8 <132>
17075 AF=NF(I-1):NF(I-1)=NE(I):N$(]1)=AF <B4F> 2110 DATA 0,12,0,0,4,0,8,3,8,8,1,128 @18
17880 B=F({I-1):F(I-1)=F(I):F(I)=B <@&4> 21124 DATA 9,0,192,8,0,94,0,0,48,0,0,0 <@BEe>
17098 1=SP+1:RETURN <B&F > 21185 DATA 2,8,8 LPasL>
1718@ REM ——— GEWINNER ——— <@i1@>
17110 GOSUE 200080:PRINT,R$ <@1z>
17115 :EENT TAB(8) ; "##» GAME {2SPACEYOVER * ot Listing zu »Risiko« (SchiuB)
120 REM BASIC-LADER <234> ii@,128,32,95,128,1469,6,141,-313 <@83>
110 FOKE 532B8,&4:FPDKE 53281,&6: PRINT" {(CLR,W 1152 DATA 32,2088,141,33,2@8,189,147,32,210
HITE}" <@ATE> 1 205,96,169,136,141 ,101,128,-65 <B4s>
120 PRINT,"##% RISIKO #*%" £@A78> 116@ DATA 159,4,141,104,128,149,140,141,10
125 PRINT" {2DDWNIFLOPPY EINSCHALTEN '™ <1453 7,128,169,216,141,118,128,32,-220 <137>
126 PRINT" {DDWN}FORMATIERTE DISKETTE EINLE 117@ DATA 95,128,169,1,141,32,208,141,33,2
GEN " <11S> E-‘B,?&,SZ,:S.,129,1&5,249,13,1?3."171 <211>
130 PRINT" {ZDOWN,ZSPACE}BITTE WARTEN..... 3 118@ DATA 1B9,96,132,133,253,189,97,132,24
5 MIN. )....{DOWN}":PRINT <z2za> +1@5,136,133,254,16@,,177,253,-214 <235
14@ FOKE 55,@:POKE S5&,128:CLR <1945 119@ DATA 41,15,133,2,96,32,,128,165,250,1
15@ = <2@a> 6@,2,1356,145,253,208,251,165,-289 £176>
SP@ REM -—— MC—-RISIKO ——— @32 1208 DATA 254,56,233,.4,133,254,165,251,1&60
1008 X=0:Y=0:7=0:Z7=1:FOR I=327&8 TO 33293 v+ 145,253,165,252,200,145,253,-494 <239>
:READ A:IF A>=0 THEN 1228 cB7os 1218 DATA 94,32,253,174,32,158,183,1343,249
1818 IF 1+ABS(Y)<>-A THEN 10438 <119> 152,255,174,32,158,183,134,25@,-53&6  <@s55>
1020 Y=0:2=@:ZZ=ZZ+1:1=1-1:60T0 1258 <194 1228 DATA 96,32,253,174,32,235,183,134,251
1030 POKE I,A:X=X+A:Y=A-Y:Z=Z+1:1F Z<&9 TH 1 96,162,42,7@82,138, 18, 168,232, -4835 <@as>
EN 125@ 145> 123@ DATA 1B5,96,132,197,28,2480,4,202,208,
1842 PRINT"FEHLER IN DATA-ZEILE"ZZ:END <1e8> 241,95, 183, 97,132, 197,21 , 208,168 243>
1058 NEXT:IF X<»&B&65@ THEN PRINT"DATA-FEHL 1248 DATA 245,134,2,96,32,28,129,32,29,129
ER!'": END £134> 176,169, ,1462,946,202,157,,132,-27 £186>
186@ DATA 32,253,174,32,158,183,134,251,32 1258 DATA 2@8,258@,96,32,,128,165,251,138,1
,253%,174,32,158,183, 134,252, -444 OB > 57,4132,96,162,1,189,,132,288,-521 <B33>
1870 DATA 9&,166,251,144,252,24,32,240,255 126@ DATA &,232,224,43,208,246,96,187,48,1
,P6,162,5,188,114,135,142,19,-428 fATI 32,208,245,198,250,240,2446,138,-218 <12@>
1@8@ DATA 18S,,135,32,21@,255,200,2082,2088, 127@ DATA 157,48,132,202,138,24,10,18,18,1
244,96,173,27,212,41,7,240,249,-35 <108> 41,132,129,1469,133,105,,141,-388 <18@>
1@9@ DATA 201,7,176,245,96,173,1,220,41,16 128@ DATA 133,129,168, ,152,72,185,232,133,
,96,32,,128,32,44,128,141,27,-2089 @73z e 2 a0 233, 1,52, 208, 130,197, 48 <>
1188 DATA 128,32,17,128,32,26,128,32,56,12 iz¥8 DATA 245,205,5,138,74,1i78,232,136,157
8,208,239,32,56,1268,2408,251 ,-128 <@3&> »1132,104,168,200,192,8,2088,-455 <243>
1118 DATA 96,32,,128,32,17,128,96,160,4,14& 138@ DATA 224,76,B35,129,32,3,129,32,564,129
2,,189,,140,157,,8,189,,144,-799 <B&a > 132,75,129,32,85,129,1566,252,-98 <@es>
1128 DATA 157,,220,232,208,241,238,101,128 1318 DATA 189,,132,133,2,96,32,,128,165,25
,238,104,128,238,107,128,238,-137 <1i@eB> i,10,178,189,80,134,133,249,-142 <247>
1120 DATA 118,128,136,208,224,96,159,4,141 13208 DATA 189,81,134,133,258,148,,152,72,1
4101,128,1469,136,141,104,128,-174 <121> =
1140 DATA 169,216,141,107,128,1469,1408,141, Basic-Lader zu »Risiko«
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1338
134@
1350
1348
2aea
ze12
2eza

2500
Iaaa

Iaia
aze
Iaza

049
hSa

870
Ieea
Ieve

500
1080

a@18a
4070
4@3e

a@45@
4250

1p&0
4B70
Jpee
4890
4100

411@

2130
a14e
4150
41450

4500
S0

saie
Seze
S@aia

Sa4aa
S@s5a

=)
s5a7a
pate =1
S99
siee
Siie
5120

S13@

&5,250,32,204,128,197,252,240,-434
DaATA 4,169,1,133,247,184,168,230,2358,
200,196,249,2088,232,96,168,2,-306
DATA 132,188,136,132,185,132,187,169,
B,133,184,145,2,201,1,72408,9,-515

DATA 149,,188,48,3,162,,134,193,134,1
TA,162,136,134,194,162,144,134,-52
DATA 175,108,5@,3,255

REM -—— TABLE --—-

FOR 1=B#4Q956+4%256 TO E#4@76+4%2546+56%
16-1:POKE I,B:NEXT

FOR 1=B#40%95+4%2546+11%1648 TO B=40%6+
S#256—1:POKE 1,0:NEXT

REM —= TABLE 2 -—-
X=@:Y=0:2=0:I2=1:FOR I=338BBEB TO 33975
:READ A:IF A>»=0 THEN 3038

IF 1+ABS(Y)<>-A THEN T840
¥Y=0:I=0:7I=1I+1:1=1-1:60T0 3850

POKE I,A:X=X+A:Y=A-Y:ZI=I+1:IF ZI<&9 TH
ENM ZI250

PRINT"FEHLER IN DATA-IEILE"ZIZI:END
MNEXT: IF X<>5&99 THEM PRINT"DATA-FEHLE
R!"“:END

DATA S50,4,84,4,81,4,1561,4,165,4,1468,4
+2%,5,25,5,188,5,270,5,794,56,-1144
DATA 57 ,6,215,6,242,5,1087 ,4,188,6,233
y5,71,5,207,5,94,4,214,4,139,-1714
bpATA 4,220,4,43,5,44,5,143,4,49,5,52,
S5496,5,101,5,234,4,231,4,187,-1353
DATA 4,107 ,4,151,4,155,4,74,4,77,4,41
28,85,6,2835 ,6, 200,545 44

REM --— TABLE 3 —-—
¥=0:¥=0:72=0:27=1:FOR 1=34048 TO 34399
+READ A:IF A>=@ THEN 4270

IF 1+ABS(Y)<>»—-A THEN 4840
Y=0:7=0:77=77+1: I1=1-1:GOTO 4050

POKE [ ;A:X=X+A:Y¥Y=A-Y:I=7+1:IF I<&6% TH
EN 48508

FPRINT"FEHLER IN DATA-ZEILE"ZIZ:END
NEXT: IF X<>3733 THEN PRINT"DATA-FEHLE
R!":END

DATA 28,245,655 1112548,5,444,4,2,38,
vrrratres 2y By 5599y it"!b'l?'la!_'f’l
DATA, 3745313330318 3F35:613441F:74%,5,
1ara @38, 7, 5550911,12,9,,,,-28

DATA, 3y 13,12,18, 543292 11,13,10,18,,,,,1
1412, ,0999+12,24,25,19,18,15,-2

DATA, ,14,18,18&, 44453915, 18,17 4454418,
18,y ga s s 27 319,18, 15,16,17,-35

DATA, , 274 25,18,18, ;5 3311,22,21 5,444,248
Dy Ry Dy 55320, 20,21 ,23, ,~&

DATA, ; s 22,21 26,2524, 43, 29,23,21,14,
139328, 23,26,27 319,14, ,,34,~75

DATA 33,27,2%,23,22,,.19,18,28,33,26,
0 g v 27 3334323 27 5 5 09128, 32,39 ,-2
DATA, 34553313385, 414443-0,56,38,30,32,,
$329,28,33,34,35,30,,,256,34,-30

DATA 32,20,27 3311533 28,32,38, 44199733
ﬁ,;i .32|3ﬂ1 LR} 13?1351'33|311 1 1_-"'?

DATA, s 39, 35538, 541357 338,331,303 43941
29,808,482, 44591 37,81,42,,,,,-114

DATA 82,88, 43442381 ,3F,88,,,44.,6,13,4
35839 38,9, 7,19,12,26,,4,

REM --- WUERFEL --—-
X=0:Y=0:Z=0:ZI=1:FOR I=3456@ TO 34487
tHREAD Az IF Ar=B THEN S&38

IF 1+ABS(Y)<>-A THEN 5040
¥Y=@:I=0:I1=II+1:1=1-1:G0T0 305Q

FPOKE 1,A:X=X+A:Y=R-Y:I=I+1:1IF I<&69 TH
EN 5858

PRINT“FEHLER IN DATA-IEILE"ZZ:END
NEXT: IF X<»>13&2& THEN FRINT"DATA-FEHL
ER!"$END

DATA 18,32,32,32,17,157,157,157,32,20
9,32,17,157,157,157,32,32,32,-192
pATA 144,18,32,32,209,17,157,157,157,
32,32,32,17,157,157,157,2089,-513

DATA 32,32,146,18,32,32,209,17,157,15
7,157,32,209,32,17,157,157,157 ,-483
DATA 209,32,32,1446,18,20%,32,209,17,1
.7 AS7,157,32,32,32,17,157,157,-431
DaTaA 157,209,32,209,144,18,209,32,209
217,157 ,157,157,32,209,32,17,-588
DATA 157,157,157,209,32,209,1446,18,20
9, 32,209,17,157,157,157,209,-217

pATA 32,209,17,157,157,157,20%9,32,209
y1886,32,,19,38,57,76,95, ,255,-248
DATA 255, ,4,255,255

£102>
<B&3>
<@34>
<135>
£242>
<22a>
<19@>

{2152
<ae4>

<@52>
<@asi>
{1562

<186
<@&7>

<049
{255>
<@71>
<@5F>

<@25>
<241

<@23>
062>
<137

<@87>
<@aT

<@1&>
<@52>
<0a7>
<@&7>
<@74>
<@a7>
£1@8>
{2@85>
<£1468%
{18632
173>

<1575
<@92>

<@ai>
<@43>
{1183

CR&B>
@27

<@a&>
{229>
<2015
<1@4a>
<1@5>
<@35>
L254>

@583
<@8a9>

5522

&212
&228
&228

£B40
&@58

&B&0
&@7a
&80
sa9e
&£108
s118
&12@
51390
&£140
£150
&140
&178
&18@
5158
&20e
&218
&220
&238
&240
6250
&260
&27@
4280
L2902
&300
6318
&320
&338
6348
6358
6340
6370
&£380
&390
6408
s41@
5420
65430

£44@

REM =—=-— BILDSCHIRM ——
X=0:Y¥=0:7=0:ZI=1:FOR I=34816 TO 35839
sREAD A:IF A>=0 THEN &B370

IF 1+ABS(Y)<{>-A THEN &4B4@
¥=@:7Z=0:17=7Z+1: 1=1-1:GOTO &@5@

POKE I1,A:zX=X+A:Y=A-Y:I=I+1:IF I<&%9 TH
EN &B5S0

PRINT“FEHLER IN DATA-ZIEILE"ZZI:END
MEXT: IF X<>55573 THEN PRINT"DATA-FEHL
ER!":END

DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,85,564
6f,73,32,32,32,32,32,32,32,-13

DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32
,32,32,85,564,64,114,64,64,73,-13

DATA B85,54,564,114 64 . 44,114,64,114,11
5,32,32,93,85,64,04,73,32,85,-155
DATA &4,564,114,58,64,68,54,114,64,464,
114,648,564 ,64,115,32,32,93,32,-105
DATA 32,187,115,32,32,93,32,32,93,32,
93,74,44,54,113,115,32,32,107,-133
DATA &4,115,32,32,93,32,32,32,32,93,3
2,32,74,73,32,32,107 ,54,64,113,-57
DATA 73,85,75,107,64,64,113,114,64,11
T,114,113,64,73,32,32,74,54,-93

DATA 114,75,32,93,32,32,93,32,32,32,3
2,107 ,44,44,73,93,32,32,187,-52

DATA 73,32,32,93,93,32,93,32,32,32,93
52, 52,93,32,32,93,32,32,85,-111

DATA 44,113,73,32,107,54,54,113,54,73
+32,32,93,32,32,93,107,464,44,-85

DATA 115,74,54,114,75,93,32,107,64,64
Lo, 115,32,32,93,32,89,75,32,-51

DATA 32,93,32,32,187,54,115,32,32,32,
32,93,32,32,93,32,32,187,75,-66

DATA 32,32,93,32,32,107,64,115,32,93,
32,32,32,1087,564,564,113,114,75,-128
DATA 32,32,32,74,64,64,75,32,107,64,6
4,114,64,113,114,564,113,114,-7

DATA £4,113,114,448,114,113,64,64,115,
85,113,73,93,32,32,32,93,32,-193

DATA 32,32,93,32,32,32,32,32,32,32,32
.32,93,32,32,93,32,32,93,32,-123

paATA 32,93,32,32,93,32,74,54,73,32,10
7,75,32,93,74,48,464,1148,113,-95

DATA &4.,564,564,115,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,74,114,64,117,54,114,-121
pATA 113,73,32,107,73,32,93,32,32,32,
9z,32,93,32,32,93,32,32,32,93,-468
DATA 32,32,32,32,93,32,32,32,32,32,32
,32,32,52,32,93,32,32,32,93,-62

DATA 32,93,32,93,74,73,107,64,64,73,9
3,32,74,54,54,75,32,32,32,74,~-70

DATA &4.,54,114,54,75,32,32,32,32,32,3
2,32,85,64,54,113,64,64,114,-180

DATA 113,64,115,32,93,32,74,75,32,32,
74,115,32,32,32,32,32,32,32,-184
DATA 32,32,32,85,113,64,64,114,44,64,
73,32,32,32,93,32,32,32,32,32,-49
DATA 93,32,32,93,85,75,32,32,32,32,32
+32,93,32,32,32,32,32,32,32,-72

DATA 32,32,32,93,32,32,32,93,32,32,10
7,54,648,568,115,32,32,32,32,32,-5

DATA 107,44,68,113,115,32,32,32,32,32
+B85,64,113,73,32,32,32,32,32,-171
DATA 32,32,32,32,107,64,64,114,75,32,
32,93,32,32,32,93,32,32,32,32,-87
DATA 32,93,32,32,32,93,32,32,32,32,32
,93,32,32,107,114,564,64,73,32,-150
DATA 32,32,32,32,93,32,32,93,32,32,32
,93,32,32,32,74,64,114,564,544,-154
DATA 114,75,32,32,85,75,32,32,32,32,3
2,74,114,64,75,93,32,32,93,32,-101
DATA 32,32,32,32,93,32,32,93,32,32,32
v93,32,32,32,32,32,93,32,32,~-123
DATA 93,32,32,32,93,32,32,32,32,32,32
\32,93,32,32,1087,54,64,75,32,-152
pDATA 32,32,32,32,93,32,32,93,32,32,32
+93,32,32,32,32,32,107,64,564,-157
DATA 113,64,114,64,115,32,32,32,32,32
WBS,564,113,114,464,113,73,32,-195
DATA 32,32,32,32,32,32,107,564,54,113,
&4,564,114,75,32,32,32,32,32,-66

DATA 93,32,32,32,32,93,85,113,44,73,3
2.32,32,935,32,32,93,32,32,93,-77
DATA 32,32,32,32,32,32,32,93,32,32,32
y32,85,75,32,32,32,32,32,32,-52

DATA 74,73,32,32,32,107,115,32,32,93,

<@15%
<244%
{@z24>
<@99>

<@49>
<@av>

<@I3>
<B&E>
<13I5>
<241%>
<237 >
<@ze>
<@34>
<17@>
<1865>
{225>
<258>
<@a7>
{202
<103>
<1763
<B3I&>
<@1&>
<@22>
<@B8B>
<122
<oz
<lie>
<102>
099>
<1643
i
<1213
<igl>
<20
<2542
€Z232
<@38>
<1762
£249>

<255>

<@as>

<1847
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32,32,32,93,32,32,93,32,32,93,~114 (103 8420 OFEN 2,B,2,"@: VARIABLEN,S,W" 247
L4580 DhTH 32,32 T2, 32,32,32,32,74, ? puorlm 4] BAZO FOR I=1 TO 42:READ L#:PRINTHZ,LE:NEXT <050
,B5,75,32,32,32, 32,-2.-_..,,—1” (204 844@ FOR I=1 TO J:READ LS:PRINTHZ,L%:NEXT BT
6440 DATA 32,74,73,32,32,93,74,44,44,75,32 8450 FOR 1=1 TO &:READ C¥,C,F 1795
2 32,32,74,64,54,113,464,64,75,-48 (DA 2440 PRINTﬂ:,c:".“C","r:mExT:cLUSE 2 (187>
6470 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,93,32,68% 8500 FRINT" (IDOWN2OK ''! FERTIG '!' KEIN F
173 32,,ﬁ.32 T B2, 32,32,32,~72 {224 EHLER ! {DOWM}" C21%;
4480 nﬂTﬁ FE2,32,74,64,564,75,32,32,32,32,32 8400 END <R57>
oy ”*32 32|a2 32 3 ,32.32,—2 <182> 192088 REM =-- BPEICHERN =-—- 117
5498 DATA 32,32.,32, 32 32 $32,32,32,74,64,75 10@10 AA=HI*254+L0 (148>
.32,32.32,32.32,32,32,32.32,-54 L242) 10020 OPEN 1,8,1,"@:"+NAS azs;
4520 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 10830 PRINTH1 ,CHR# (LD) ; CHRE (HI) 3 ‘@28
WLy SRy 32, 32, 32,32, 32,32,32,~1 {178 10840 FOR I=AA TO EA 1S
&51@ DATA 32,32, 32 32 SEy B2y D24 B2432,32,32 1B@50 FRINTW1 ,CHR% (PEEK (1))} <@A13:
. 32,32, 32 32 32 32, sL.Sz.uz -1 <1B8) 1DBAA MEXT:CLOSE 1 o 11
4520 DATA 32.32.32.32,32.32.32.32,32.32.33 1B09@ RETURN (@315
o2, 22 B2 B2 30 32, 32, 32,32, =1 198> 11B0@ REM --— VAR, —--— (214>
&53@ DATA 32 s S2e 32, 32,92 32,;2 Sﬁ,uz 32,52 11018 DATA"GROENLAND" , "NORD-WEST-TERRITORI
B2, 32,32,32,32,32,32,32,32,-1 (2@E: UM" , "ALASKA" , "ALBERTA" , "ONTARIS" <B7L>
&540 DATA 32.32.32,12¢32,32,J2‘,2,J-,ZE,SE 11020 DATA"QUEBECK" ,"OSTSTAATEN","WESTSTAA
+32,32,32,32,32,32,32,32,32,-1 c218> TEN", "MITTELAMERIKA" , "VENEZUELA" <1435
4550 DATA 32 32 32 32 32,32 32 X2,32,32,32 11030 DATA"PERU" , "BRASILIEN" ,"ARGENTINIEN"
1 32.32, 32 32 3 JI2, 32 32,32,—1 228> s "NORD-MWEST=AFRIKA" , "KONGD" <205
4560 DATA 32,32,32,32,32, 2 32,32,32,32,3 11040 DATA"SUEDAFRIKA" , "MADAKASKAR" , "OSTAF
.32.32,32.32,32.32,32,32,32.-1 C2I8> RIKA" ,"AEGYPTEN" , " ISLAND" (2T
&57@ DATA 32,32,,,2355,255,,,255,255, ,.,255, 11050 DATA"BROSSERITANNIEN", "SKAND INAVIEN®
259, 255, 255, 13,13,13,14, ,1,=3 c@5a > L "MITTELEUROPA®" , "WESTEUROPA" ‘Pa9:
6580 DATA 255,255 c1eas 1186@ DATA"SUEDEUROPA®" ,"UKRAINE" ,"MITTLERE
7000 REM —-- FARBE —--- 112> R OSTEN","INDIEN","SIAM","JAPAN" ({238
701@ FOR I=B#4Q0956+12#2554 TO 9#4094~-1:POKE 11072 DATA"MONGOLEI" ,"CHINA", "AFGANISTAN",
1,6:NEXT <118> “URAL" ,"SIBIRIEN", " IRKUTSEK" 175>
B0@@ REM —---— SPEICHERN --- 18T 1188@ DATA"JAKUTIEN", "KAMBATCHEKA® , " INDONES
B10@ NAF="MC-RISIKO":HI=B#14:L0D=0: EA=B+4Q7 IEN" , "NEUGINEA" , "DSTAUSTRALIEN" o LY
G+2#254+12: GDSUE 10000 <14@> 11090 DATA"WESTAUSTRALIEN" €127
H200 NAf="TABLE":HI=B#1&6+4:L0=0:EA=8%409&+ 11100 DATA"REITER" ,"KANONE" , "SOLDAT" {1245
L#255+5% 16+15: GOSUE 10008 <138> 11200 DATA"AFRIKA",3,7,"AUSTRALIEN",2,5,"N
8300 NAT="WUERFEL":HI=B#14+7:L0=0:EA=B*407 ORDAMERIKA" ,5, 1@, "SUEDAMERIKA" 5,14 <@97>
H+TH2TLH+TH146+15: GOSUE 10000 <1585 11210 DATA"EURDPA",5,15, "ASIEN",7,D <026
B400 NAS="MAP":HI=B#15+8:L0=0: EA=9#409&—11
GOSUE 10000 €£118>
8410 REM ~-- VARIABLEN —-- o115 Basic-Lader zu »Risiko« (SchluB)

Wo finden Sie Thre fachgerechte Beratung?

Wie finden Sie »Ihren« Computer und »Thre«
Software?

Wer bietet [hnen eine »malRgeschneiderte«
Problemlésung?

Lassen Sie sich qualifiziert beraten, damit Sie auch
nach dem Kauf in guten Handen sind!

IHRE FACHHANDLER

Das aktuelle Verzeichnis des Fachhandels finden Sie im
»Happy-Computer-Einkaufsfiihrer!«

In dieser Ausgabe auf Seite 98
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Aller Anfang
ist schwer

Programmieren ist gar nicht so ein-
fach. Fiir alle Einsteiger zeigen wir des-
wegen, wie man auf dem Commodore
64 eine AdreBverwaltung program-
miert und geben viele weitere Tips.

Als Anfanger steht man oft vor Problemen, Gber die alte
Fuchse nur die Kopfe schiittein. Man hat zwar brav das Hand-
buch des Herstellers durchgelesen und kennt den Befehlssatz
seines Computers, doch oft steht man vor der Frage »Wie
packe ich es an?«. Meist erhalt man dann Antworten, die Wor-
ter wie »FluBdiagrammz« (im Byte-Jargon liebevoll »Flowchart«
genannt) oder dhnliches enthalten. Ganz Schlaue fragen noch
nach dem Programmierobjekt und sagen dann gleich »Sowas
macht man am besten in Pascal (Forth, Assembler ...)«. Aber
was nutzt einem das?

Hier wollen wir Abhilfe schaffen. Wir kénnen nattrlich nicht
jedes Problem mit dem Computer lésen. Aber wir bringen
Grundlagen und Praxis-Tips und zeigen an einem Beispiel, wie
eine konkrete Losung aussehen kann. In diesem Fall dreht es
sich um eine Adreverwaltung.

Die allererste Frage und zugleich auch die wichtigste ist:
»Was soll mein Programm kénnen?« Wer namlich einfach drauf-
los programmiert, dem fallen immer wieder neue Anderungen
ein, die das bisher Geschriebene nutzlos machen. Wer vorher
weiB3, was er will, kann flissig programmieren und findet sich
spater besser in seinem Programm zurecht. Man sollte auch
neben dem Programmieren eine Art Logbuch fdhren, damit
man spéter wei, was man mit der Zeile meinte oder woflr die-
ses Unterprogramm gut war. Lassen Sie sich Zeit fur diese Vor-
arbeit. Wenn Sie schon nach 5 Minuten glauben die optimale
Lésung zu kennen, dann ist das Programm entweder ein Ein-
zeiler oder Sie sind ein Genie.

Sie sollten jetzt auch schon Uberlegen, was auf dem Bild-
schirm (oder Drucker) zu sehen sein soll. Einige Skizzen auf
Papier sind besser, als spater stundenlang mit PRINT-Befehlen
zu experimentieren bis die Optik stimmt. Als ndchstes legen
Sie sich eine Liste der wichtigsten Variablen an. Das klingt
recht hochtrabend, ist aber einfach und kurz. In unserem Bei-
spiel gibt es nur vier wichtige Variablen, die das ganze Pro-
gramm hindurch verwendet werden. Der Rest sind Schieifen-
zahler oder Zwischenspeicher.

Legen Sie sich von vornherein eine Numerierung der Zeilen
fest, zum Beispiel von Zeile 100 bis 190 Variablenzuweisung,
von Zeile 200 bis 900 Hauptprogramm, von Zeile 1000 bis
1200 Unterprogramm 1, und so weiter. Ein kleiner Tip zu Un-
terprogrammen: lhr Programm solite aus einem Hauptpro-
gramm, das einzelne Unterprogramme aufruft, bestehen. Das
ist Obersichtlich und erleichtert das Andern. Diese Unterpro-
gramme konnen wiederum Unterprogramme aufrufen, aber
damit sollite man als Einsteiger sehr vorsichtig umgehen.

Die »Papierphasex« ist damit aber immer noch nicht beendet.
Uberlegen Sie sich Teilldsungen fir die einzelnen Probleme
und formulieren Sie diese ruhig in normalen S&tzen.

Hat man diese Vorarbeit geleistet, kann man sich beruhigt an
den Computer setzen und programmieren. Ab jetzt gilt: so oft
es geht abspeichern. Einerseits ist man dann vor unliebsamen
Uberraschungen (Stromausfall, Beschédigung des Datentra-
gers, fremde Finger) sicher, andererseits kann man immer auf
friihere Versionen zurlickgreifen, wenn mal was danebenge-
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gangen ist. Vergessen Sie nicht, die Anderungen zu notieren,
dann missen Sie spéter nicht alles mihsam rekonstruieren.
AuBerdem ist ein Programm niemals fertig — hochstens lauffa-
hig. Es wird Ihnen immer wieder etwas einfallen, das noch ein-
gebaut werden kann oder muB. Bei gekauften Programmen
lassen sich Mangel nicht korrigieren, bei selbstgeschriebenen
immer. Sie kénnen Ihr Programm auch jederzeit an andere Ver-
haltnisse anpassen. Unser Beispiel zeigt es: Mit 5 Minuten Ar-
beit machen Sie aus der AdreBverwaltung eine Videokasset-
ten- oder Schallplattenverwaltung.

Das Beispiel-Programm

Wenn Sie das Programm auf Kassette speichern wollen,
miissen Sie vier Zeilen dndern: die Zeilen 4040 und 5040 ent-
fallen, Zeile 4050 heiBt bei lhnen »OPEN 2,1,1,F%« und Zeile
5050 »OPEN 2,1,0,F$«. Hinter den wichtigen und schwieri-
gen Zeilen des Listings steht ein Kommentar. Die Erkldrungen,
die jetzt folgen, verstehen Sie besser, wenn Sie das Programm
vorher abtippen und ein biBchen damit spielen (speichern
nicht vergessen).

Schauen wir uns als nachstes das Datenformat an. Dieses
Wort bezeichnet nichts anderes, als die Art, in der die Adres-
sen gespeichert sind. Wir benutzen dazu ein zweidimensiona-
les Feld A$ (XY). X bezeichnet dabei die Nummer des Daten-
satzes, Y die Art des Datums, das Kriterium. Wir wollen sechs
verschiedene Kriterien pro Datensatz speichern, diese stehen
in den Zeilen 10000 bis 19999. Y darf also Werte von O bis
5 annehmen {ein Computer fangt beim Zahlen immer mit Null
an). Die Begrenzung ist in Zeile 130 definiert. Im ersten Daten-
satz werden die Ziffern 0 bis 5 gespeichert, die Zuweisung fin-
det in den Zeilen 150 bis 170 statt.

Fir die Datensatze selbst werden diese drei Variablen ver-
wendet: AZ gibt die Anzahl der verwendeten Datensétze an,
ZD die maximale Anzahl der Datenséatze und NR die Nummer
des Datensatzes, der im Unterprogramm (Zeilen 10000 bis
19999) gezeigt werden soll. Das Hauptment ist recht einfach
aufgebaut: es zeigt die Funktionen der AdreBverwaltung und
verlangt eine Eingabe vom Benutzer. Zeile 350 prift, ob die
Eingabe zugelassen ist. Der Sprung in die verschiedenen Pro-
grammteile erfolgt hier nicht mit GOSUB, sondern mit GOTO,
der Riicksprung immer mit »GOTO 200«, also an den Anfang
des Hauptmends.

In der Routine »Datensatz eingeben« wird zu der Anzahl der
verwendeten Datensétze jeweils 1 addiert und der neue Da-
tensatz gezeigt. Da dort aber noch keine Daten stehen, er-
scheinen nur die Bezeichnungen fir die einzelnen Eingaben.
Die neuen Daten werden nun in einer Schleife gelesen und im
anfangs definierten Feld gespeichert. Die Frage nach einem
weiteren Datensatz verhindert den Umweg (ber das Haupt-
meni. Teil 3, Daten &ndern, entspricht dem ersten Teil. Da die-
ser Datensatz aber schon Eingaben enthélt, folgt keine Erho-
hung der Anzahl der Datensétze.

Teil 8, Daten suchen, ist schon komplizierter. Zuerst muB
das Kriterium, das durchsucht werden soll, eingegeben wer-
den. Das geschieht tiber die jeweilige Kennnummer. Hier wird
der omintse Datensatz mit der Nummer Null verwendet, um
die Kennnummern anzuzeigen. Nach Eingabe des gesuchten
Begriffes und des Datensatzes, bei dem die Suche beginnen
soll, wird in einer Schieife jeder Datensatz untersucht, ob er
diesen Begriff enthélt. Taucht ein Begriff mehrere Male auf,
muB man mehrmals suchen lassen. Die Suche beginnt dann
mit dem Datensatz, bei dem vorher der Begriff gefunden
wurde,

Die Eingabe beim Punkt »Daten sortierens, ist &hnlich dem
Punkt »Daten suchene«. Hier wird geprift, ob ein Datensatz al-
phabetisch vor seinem Nachfolger kommt. Ist das der Fall, wer-
den die zwei Datensatze miteinander vertauscht. Das macht
man so lange, bis keine Vertauschungen mehr auftreten, dann
ist das Feld sortiert. Bei der Routine =Daten I6schen« wird je-




weils der n&chste Datensatz auf den Datensatz kopiert, der
geldscht werden soll. Alle anderen Datensatze verschieben
sich um eine Stelle nach unten (Nummer 18 wird Nummer 17,
17 wird 16 und so weiter). Die Anzahl der Datensitze insge-
samt verringert sich um 1.

Anpassung des Programms

Wer etwas anderes als Adressen verwalten will, muB nur in

rungen vornehmen. Wenn Sie dafir nicht mehr sechs, son-
dern nur finf Kriterien brauchen, &ndern Sie die 5 in Zeile 130
in eine 4, streichen die Zeile 10080 und geben in den Zeilen
davor die neuen Bezeichnungen ein. In den Zeilen 6040 und
7030 muB ebenfalls die Anzahl der Kriterien angepaBt wer-
den.

Programmieren lernt man wie Schwimmen oder Radfahren
nur durch die Praxis. Experimentieren Sie mit diesem Pro-
gramm und lernen Sie aus lhren Fehlern.

den Zeilen 100 bis 199 und 10000 bis 19999 einige Ande- (Boris Schneider/wg)
10 REM ## FLEXIBLE ADRESSDATEL #»
20 REM GESCHR. VOM BORIS SCHNEIDER
0 REM FUER HAFPY COMPUTER 7/1985
40 REM
S0 REM
100 REM INITIALISIERUNG DER VARTABLEN
110 AZ=0 Anzahl der eingegebenen Datensatze
120 ZID=3Z00 Maximale Anzahl der Datensaize
130 MD=35 Kriterien pro Satz minus 7

140 DIM A$(ZID,MD)
150 FOR I = G TO MD
160 AR(O,I})=5TR¥(I}
170 MEXT I

199 =

200 REM HAUFPTMENUE
210 PRINT CHR#(147)

230 PRINT
240 PRINT "1.
250 PRINT *“2.
260 PRINT "3,
270 PRINT "4,
280 PRINT "5.
290 PRINT “é&.
300 FRINT "7.
Z10 PRINT "“B.
320 PRINT "9.
330 PRINT
340 INPUT "IHRE EINGABE";N

350 IF N<1 OR N>% THEN GOTO 200

DATEN EINGEBEN"
DATEN EINSEHEN"
DATEN AENDERN"
DATEN LADEN"
DATEN SPEICHERN"
DATEN SUCHEN™
DATEN SORTIEREN"
DATEN LOESCHEN"
FROGRAMM BEENDEN®

0, 7000, BO00 , FOO0
999 «
1000 REM ==* DATEN EINGEBEN
1010 AZ=AZ+1:NR=AZ
1020 GOSUB 10000
1030 PRINT CHR$(19)
1040 FOR I1 = O TO MD
1050 FRINT TAB(10)3: INFUT AF(NR,TII}
1060 NEXT II
1070 FRINT

1090 PRINT “SATI EINGEEEN®

1100 INPUT " (J/N)";XX$

1110 IF XX#= “J" THEN GOTO 1000
1120 IF XX$<>"N" THEN GOTD 1070
1130 GOTD 200

1995 =

2000 REM #=#% DATEN EINSEHEN
2010 PRINT CHR$(147)

2030 IF MR< 1 THEN NR= 1
2040 IF NR> AZ THEN NR= AZ
2050 GOSUB 10000

2060 PRINT

2070 PRINT "EINGABE:"

220 PRINT AZ;"VON";ZD;"DATEN VERWENDET®

3&0 ON N GOTO 1000, 2000,3000, 4000, 5000, 600

1080 PRINT "NOCH EINEN WEITEREN DATEN";

2020 INFUT "NUMMER DES DATENSATIES®iNR

Feldvariable, die alle Daten enthalt

} Vorbelegen des »nullten~ Datensatzes

Bildschirm igschen

Sriifen. ob Eincabe richth

Anzahl der Datensatze um 1 erhohen
Datensatz zeigen
HOME

Eingabe der Daten dieses Datensatzes

2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2999
000
3010
I020
J0ZT0
040
3050
3060
070

PRINT "+ = NAECHSTER DATENSATZI®
PRINT “- = VORHERIGER DATENSATZ"
FRINT "X = BEENDEN EINSEHEN"
FRINT "ODER MEUE DATENSATINUMMER"
INFUT XX¥

IF XX#="+"THEN NR=NR+1:G0TO 2030
IF XX#$="-"THEN NR=NR-1:G0TO 2030
IF XX#="X"THEN GOTO 200

NR=VAL (XX#):60TO 2030

REM #*%% DATEN AENDERN

PRINT CHR$(147)

INPUT "NUMMER DES DATENSATIES";NR
IF MR< 1 THEN NR=1

IF NR> AZ THEN NR= AI

GOSUE 10000

FRINT CHR$(1%)

FOR IL = 0 TO MD

Ricksprung
Eingabe in Zahl umwandein

Bildschirm faschen

l Absichern gegen Bereichsoberschreitung

Datensatz zeigen
HOME

Daten eingeben

Listing »AdreBverwaltung«
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3080 PRINT TAB(10);: INPUT AS(NR,II)

3090 NEXT II

3100 GOTO 200

3999 :

4000 REM =#% DATEN LESEN

4010 FPRINT CHR$(147)

4020 INPUT “FILENAME";Ff

4030 IF LEN (F#)>146 THEN GOTOD 4020
=4040 F$=F$+" ,S,R"

4050 OFEN 2,8,2,Ff%

4060 INPUT#2,AZ

4070 FOR I = 1 TO AZ

4080 FOR J = ¢ TO MD

4090 INPUTH#Z,A$(L,J)

4100 NEXT J

4110 NEXT I

4120 CLOSE 2

4130 GOTO 200

4999 =

S000 REM =#= DATEN SPEICHERN

S010 PRINT CHR$(147)

SOZ0 INPUT “FILENAME";F#

S030 IF LEN (F#)>1&6 THEN GOTO 5020
=S040 FS="@:“+F$+" ,5 W"

S050 OPEN 2,8,2,F%

S060 PRINT#2,AZ

S070 FOR I = 1 TO AZ

5080 FOR J = 0 TO MD

SO0 PRINTHZ , A$(I,J}

S100 NEXT J

5110 NEXT I

5120 CLOSE 2

S1320 60TO 200

5999 =

&000 REM ==% DATEN SUCHEN

6010 NR=0:BOSUB 10000

H020 PRINT

6030 PRINT"WOMNACH SOLL GESUCHT WERDEN"

6040 INPUT® (0-5) "; KN

&050 IF KNCO OR KN>MD THEN GOTOD &040

6060 INPUT"SUCHBEGRIFF";SBS

&070 INPUT"AB WELCHEM DATENSATI";SN

&080 IF SN<1 OR SN> AZ THEN GOTD &0O70

6090 FOR 1 = SN TO AZ

&100 IF Af$(],EN) = SBS THEN GOTO &170

&£110 MNEXT 1

&120 PRINT "BEGRIFF NICHT GEFUNDEN"

&130 INPUT "NOCHMAL (J/N}™;XXE

&140 IF XX§ ="J"THEN GOTOD &000

6150 IF XXS{>"N"THEN GOTO &130

&160 GOTO 200

&170 FRINT "BEGRIFF GEFUNDEN IN"®

&180 PRINT "DATENSATI NR.":;I

&190 I= ZD:NEXT 1

&200 GOTO &130

&999 z

7000 REM === DATEN SORTIEREN

7010 NR=0:GOSUB 10000

7020 PRINT“WONACH SOLL SORTIERT WERDEN™

7030 INPUT" (0-5) ";EN

7040 IF EN<O OR KN>MD THEN GOTO 7030

7050 PRINT"BITTE ETWAS GEDULD"®

TO&0 F=0

7070 FOR I=1 TO AZI-1

7080 IF A${1,EN}<=AF{I+1,KN} THEN 7140

7090 FOR J=0 TO MD

7100 HE=A${1,J)

7110 AF(I J)=AF(I+1,J)

T120 AF(I+]1,Ji=HS

7130 NEXT J:F=1

7140 NEXT 1

7150 PRINT".";

7140 IF F=1 THEN GOTO 7040

7170 60TO 200

8000 REM ==» DATEN LOESCHEN

8010 PRINT CHR%(147)

8020 PRINT "WELCHER DATENSATI SOLL":
8030 FRINT “GELOESCHT WERDEN™

8040 INPUT NR

BOSO IF NR< 1 THEN GOTO BO&O

80&0 IF NR>AZ THEN GOTO BOSO

8070 BOSUB 10000

B0OBO PRINT “SIND SIE SICHER (J/MN)™
8090 INPUT XX#

8100 IF XX#="N" THEN GOTO 200
8110 IF XX#<>"J" THEN GOTO 8090
B120 PRINT "BITTE ETWAS GEDULD™
B130 FOR 1 = NR TO AZ-1

Anzahi der eingegebenen Datensaize

Daten schraiben

Ricksprung

befiebter Prograrmmiertrick

Punkt drucken, um zu zeigen, wie beschaftigt der
Riicksprung dann nochmal Ricksprung

Bildschirm loschen

Ausgabe T/Juli 1985
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Bi4d FOR J = O TO HD

B150 AF(I J)=AF(I+1,J)

Bl&0 MNEXT J

B170 PRINT ".";

BIB0 NEXT I

B190 AI=AI-1

B200 GOTO 200

8999

PG00 REM ##% PROGRAMM BEENDEM

010 PRINT CHR$(147)

FO20 PRINT "SIND SIE SICHER?"

FOZ0 PRINT "ALLE MICHT AUF DISKETTE "3
FO40 PRINT “"BESPEICHERTEN"

FOS0 PRIMT "DATEN GEHEN VYERLDREM '"
2050 PRINT “BITTE J ODER N EIMGEBEN"
FOT0 INPUT XX#

F0BO IF Xx¥ ="J" THEMN END

FOF0 IF XX#F<>"N" THEN GOTO 2000

F100 GOTOD 200

o999 1

10000 REM UNTERROUTINE:

10010 REM DATENSATI ANIEIGEN

10020 PRINT CHR${(147)

10030 PRINTYVORNAME :";TAB(12) ;4% (NR,0}
10040 PRINT"NACHNAME: "; TAB(12); AE(NR, 1)
10030 PRINT"WOHNORT :";TAB(12);Af(NR,2)
100560 FPRINT"STRASSE :";TAB(12):;AF(NR,T)
10070 PRINT"TELEFON :";TABRCLZ) ; A% (NR,4)
10080 PRINT"STICHW, :";TAB(12) ;4% (NR,S)
10090 PRINT

10200 PRINT"DATENSATI NR.";NR

10210 RETURN

19999 &

Loschen des Datensatzes durch Herumerkoperen des
nachsten!

siehe Zele 7150

Anzah! vermindarn fab etz fahit ja einer)

Bildschirm idschen

Damit keiner sagen kann, er hitte 8s nicht gewult!

Bildschirm fdschen

Die Kriterien des Datensatzes

Listing »AdreBverwaltung« (SchiuB)

Komponieren ganz einfach

Eine Aneinanderfiigung von Ténen ist
noch lange keine Musik. Dieses Pro-
gramm ist ein einfaches Beispiel fiir
harmonisches Komponieren.

D REM #8885 s s na # 3SR E N b Rahunn <81 >
1 REM = MUSO &4 * L1462
2 REM # WRITTEN BY - o B g b
3 REM = M.WERMNECKE AND R.WENSKI W L2172
4 REM # LEHRHOHL 8,34 KOBLENZ * CBE1>
5 REM * TEL.:@2&61/77224 = <@51>
D REM ###25du s ¥R AN A AN NEXEFXERHES <@98>
18 B(1)=5001:B(2)=5&613:B(3)=5947: B(4)=&6&674&
:B(S)=7493% <1043
1T 5=34272:FOR I=0 TO 24:POKE S+I,B:NEXT £@S5I>
15 FOKE S+20,248:FPOKE S+3,1 CAIT>
Z@ POKE 5+6,120:POKE 5+13,240:POKE S+24,15
tPOKE 5+4,65:FPOKE S+11,17:POKE S5+18,4%9 <132
23 FOR E=1 TO 2 L1522
3@ READ A:IF A=-1 THEMN RESTORE:NEXT:G0TO 2
b’ <147 >
32 KE=INT(RND(1)#5) +1 L2952
24 Bl=(B{K)=E)AND Z595:BZ2=(B(K)*E) /25& 128>
48 Al=(E*A)AND 255:A2=(E*A) /254: POKE S,Al:
FOKE S5+1,A2:FOKE S5+7,Bl:POKE S+8,B2 L 248>
45 POKE S+14,Bl:FPOKE S+15,B2 £1535
&0 FOR I=1 TO 1@@:MEXT:GOTO =0 {@aa>
188 DATA 1250,2500,1250,250@, 1250 ,2500,125
9,250 <@87 >
119-DATA 1114,2228,1114,2228,1114,2228,111
4,2228 L1215
120 DATA 165%7,3338,156689,3538,156869,3338,1456
2 ,33538 L2035
13@ DATA 148B7,2974,1487,2974,1403,2807,140
3.28@7 ~191>
148 DATA-1,.-1 <247 >
Listing 1. Basic-Programm zu »Muso«

In diesem Programm (Listing 1) wird zu einer feststehenden
Begleitung per Zufallsgenerator ein Musikstiick gespielt. Die
Wahrscheinlichkeit, daB sich eine Melodie wiederholt, ist
1:1,46 x 102, So einfach das Prinzip ist, so verbiiiffend ist es.
In den Variablen B(1) bis B(5) stehen die fiinf Notenwerte, aus
denen sich die Melodie zusammensetzt. Wenn man will, kann
man die Anzahl der Noten erweitern, allerdings ist dannin Zeile
35 der Wert 5 auf die entsprechende Anzahl zu erhéhen. Zeile
13 Iéscht den Sound-Chip. Die Zeilen 15 bis 20 ibergeben alle
notwendigen Parameter an den SID. Ab Zeile 15 kommt die ei-
gentliche Abspiel-Routine. Zu den aus den DATA-Zeilen ge-
spielten Tonen wird per Zufall einer der finf vordefinierten To-
ne genommen. Wer will, kann sich diese Spielerei auch in den
Interrupt einbinden. Hierzu muB man Listing 2 abtippen. Das
Programm wird dann mit sRUN« gestartet, mit RUN/STOP-
RESTORE abgeschaltet und mit »SYS49152« wieder einge-
schaltet.

(R. Wenski/M. Wernecke/zu)

B "AKIBJKAAJIAREN] JABKFJKAPNIEBENN INAENKEN
[GAENJKBANIDAENIKPANI IBENJKBENTIEAENIK C1253

1. "BENILAENJKBDNICBENJKAAF INFF IOP IHCKEEAKA
MOIEBDAMIFBDACKALAKAMGILPE IMP IFAGGMOF 128>

2 "APJAABEAJKMAF IOPMEEDEOAKBABLLPIMPPANMAF
KNPJEPPF INPACAEAMMEHFAMEK I IBLLPACFKAM £139>

S "NIAAENOIBAENNKEAMNNEFAMNICHAKAIKILCPAMO
LOFAMACFEAMNIHAENNTIDAENGI TAENOIFAENFE L 1T7B>

4 "LPIBJGCAF ILPAJCAGOMPMEBDIEDECNFABGAKATKE
IKCKK I JAGCOEAEMIACOEAEMJIACOERAEMIACOEA <@92:

5 "EMJIAKFEAEL IAKFEAREL IAXFEARELIAKFEAELIAFIG
AKANAF IGAKANAF [GAKANAF IGAKANAPMFADJILA <@3a>

& "PMFADJLALHFAHPEALHF AHPEKAFPPPPJ IDENOFBLDH
BEBKBFENBLDHENOFBJ IDBAENDLICH ENDEAAA CQATa>

18 FOR I=0 7O &:A=1%BZ+2054:FOR E=A TO A+7
3 STEFP 2:C=PEEK (E}-45+({PEEK{E+1)-45)%1& <@78>

Z0 POKE A4F152+F,C:P=FP+1:NEXT E,I:5YS 49152 <Z11>

Listing 2. nMuso« im Interrupt

Ausgabe T/Tul 1985
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Der Commodore 64 meldet sich mit
hellblauer Schrift auf dunkelblauem
Untergrund. Das ist schlecht zu lesen.
Mit dem »Screen-Display« laBt sich
das leicht andern.

Wer mit einem Farbfernsehgerét arbeitet, kommt mit den
Commodore-Farben, hellblau auf dunkelblau, relativ gut zu-
recht. Doch wehe, man nimmt einen monochromen Monitor.
Am Anfang ist man noch der Meinung, daB die paar POKEs

Kampf dem Commodore=Blau

zum Andern der Bildschirmfarbe, nichtso schlimm sind. Mit der
Zeit ist man es aber leid, nach jedem RESTORE die Farbwerte
neu einzuPOKEN. Dafir gibt es dieses kleine Programm, das
einen neuen Befehl einfihrt. Nach dem Dricken der Taste mit
dem Linkspfeil und RETURN wird der Bildschirm dunkelgrau
und die Schrift hellgrau. Wer sich etwas auskennt, kann die Far-
benauch leicht &ndern. Zeile 230 legt die Bildschirmfarbe fest,
Zeile 250 die Schriftfarbe. Die Verteilung der Farbcodes finden
Sie im Handbuch des Commodore 64. Geladen wird das Pro-
gramm mit »>LOAD” (Pfeil nach links)".8 1« und mit »SYS 828«
gestartet. Wenn Sie in Basic programmigeren, kénnen Sie das
linke Listing ignorieren. {Thomas Stiwe/wg)

B33c a9 47 lda 8847 Neuer Basic-Eefenls Vektor
B33e a2 B3 ldw #823 CInitialisieruns?

8348 Bd BB 93 sta $03088

8343 Bc B9 B3 sty FB3QS

2346 62 FLE

B347 20 73 90 Jsr $BO7I isr chrost

8342 3 5f cmP §§SF code fuer "+ 7

234c B 26 bed #2354 ia

B34r 20 79 isr #2279 dsr chreot

@351 dc a7 a7 imP $aTev JmP #xecold (normales statement)
B354 a9 Bb lda #$Bb Farbusrt 11

@356 Bd 20 dd sta soRze nach 33288

B339 Bd 21 d@ sta SoB21 nach 33281

835¢c a9 Bf lda es@f Farbuert 13

835« Bd BE B2 sta $BZBS nach G4E

B361 a9 B0 lda Wsde FarbsPeicher mit Wert aus 646
@363 B 57 sta §57 furllen.

B3ES a9 g8 lda #sce

8367 B35 58 sta #

B369 a2 BR ldx #s2@

B35b a@ 2@ ldy #s2@

B35d ad BE 32 lda s@2

837 51 57 stalsS7). 9

B3arz cB iny

8373 €@ ff cPy WEFF

8375 d@ 9 bne #8370

8ar7 91 57 Stal{#57). v

B379 a0 20 low wse@

@37t B inx

@37c w6 5B inc #58

@37e o@ 24 chx §$D4

2380 d@ es bne $B379

B3BZ 4dc T4 ad  JmP Fa4T4 RERDY. EimsPruns

38T a9 3c lda #83c Hi= Startadresse (SAVE-ROUTINE?
2387 85 fb sta $fb

B3B3 a9 83 lda #$03 Lo= Startadresse

@38c B5 fc sta $fc

@38d a2 BB ldx WS Geraetenummer: B

B38f 28 ba fF Jar $7fba FileParameter setzen
8352 a% @1 lda WS@1 Lagnie des Filenasens: 1
B354 a2 a3 1dx #8a3S Hi- Rdresse

B3%E a@ 283 1dy #$23 Lo- Rdresse Filename
B3I58 20 bd if lJsr $§ffbd FileParameter setzen
B33k a% b 1da $fb

B39d a2 BS Tdx #$ES Hi= Endadresse

B35f a@ 83 Tdy ®$23 Lo~ Endadresse

@3al 20 d8 ff Jsr $ifd8 Save-Routine

B3ad4 &0 rta

83s5 5f 7T asci{"&")

Hinweise zum Assembler-Listing

10 REM ##85aKsd s iusisdiiiss iy iennsss F e lr
11 REM * SCREEN-DISFLAY * <2481
12 EEM #5434 55088 R 8 a8 00N enisssninsss <219
13 REM = * <248
14 REM #* AKTIVIERUMG DES BEFEHLS '+’ * <1885
15 REM %+ MIT S¥YS5 B28. * {171
1 REM = * L24T>
17 REM # DER BEFEHL "+° BEWIRKT EINE * <@91>
18 REM % AENDERUNG DER BILDSCHIRM- * <119>
17 REM # FARBE UND DES BILDSCHIRM- * <B3IF>
20 REM # INHALTES. * <125>
21 REM * * <248>
T FEM #5342 8000niastddeeenssssgseesess £229%
i {@B1>
158 FOR I=B28 TO 933 <247 >
140 READ A:X=X+A:FPDOKE I,A:NEXT <@sa>

178 1IF X<>12978 THEN FRINT"FEHLER IN DATA-ZEILE

N!":END 182>
175 2 L2332
180 5YS 9@1:REM FROGRAMM ABSFEICHERN <BLE2>
200 : <0az>

210 DATA 149,71,14@,3,141,8,3,140,9,%,96,32,115,

@,201,95,2408,4,32,121,0,78& <1953
220 DATA 231,147,189 21393
238 DATA 1! :REM BILDSCHIRHMFARBE <2135
240 DATA 141,32,208,141,33,208,1469 @78
25@ DATA 15 :REM SCHRIFTFAREE @313
260 DATA 141,134,2,159,8,133,B7 198>

278 DATA 169,216,133,88,142,8,140,08,173,134,2,
145,87,2080, 192,255, 288,247, 145 2133
280 DATA 87,140,0,232,230,88,224,4,208,238,74,
114,164,169,608,133,251,169,3 <pawy
2590 DATA 133,252,142,8,32,184,255, 169,11, 147,185,
140,%,32,189,255, 169,251,162 1670
300 DATA 133,140,3,32,214,255,94,95 <1883

Listing zu »Screen Display«

: [ ]
ROSIILS ... cosnsvny

CAS IST DAS ENDE MEINER KARRIERE |
DER UNTERGANG ! IcHRBIN ALT GE—
WORDEN ! MEINE FINGER.,.SCHLUCHZ...
SIE WOLLEN NICHT MEHR, WIE SIE SOLLEN !

ES IST ZEIT, PLATZ ZU MACHEN! FUR
DEN NACHWUCHS, FUR EINE NEUE
GENERATION ! NEIN . VERSUCHT
NICHT, MICH ZURJCKZUHALTEN ! MEIN
ENTSCHLUSS (ST ENDGULTIG ! —

WAHNSINN ! SO EIN VERLORENES

Ausgabe T/Jull 1965



Nachhall

Multitalent fiir den
Joystick-Anschluf

(Happy-Computer  2/85,
Seite 30)

Der »Jet Set Willy« [aft sich
nicht mit dem Joystickinterfa-
ce »Black-Box« spielen. Fiir
diesen Hinweis bedankte ich
mich beidem Leser Matthias
Meyer aus Bretzfeld.

Weil dieses Spiel nur mit
sKempston« zu steuern ist,
schlage ich eine Erweite-
rung der Decodierung fir
die Portadresse IN3l vor. In
der Black-Box wird aus dem
Adrefbit AS nur dann ein
Freigabeimpuls aerzeugt,
wenn All und Al2 auf H-
Pegel liegen, Durch die Ver-
knlipfung liber weitere vier
Dioden 148t sich diese Ab-
hdngigkeit beseitigen. Die
Datenleitungen DS bis D7,
gesteuert iiber die Dioden
DIl bis D13, miissen dann
aber von dem freien Gatter
in IC3 geschaltet werden,
dessen Eingang(l4)auf +5V
liegt. (Die Schaltung zeigt
nur die Anderung fir den
KempstonTeil, an der Sin-
clair-Decodierung  dndert
sich nichts.) Legt man_auch
das Maschinensignal M1 auf
den Decoder (ICI), dann ist

Nachhall

sogar noch gewdhrleistet,
daB eine Decodierung nur
stattfindet, wenn die CPU ei-
nen Befehl abarbeitet.

Ein Hinweis noch zu den
Testprogrammen, Nur die
Kempston-Decodierung legt

die nicht benétigten Daten-
bits DS bis D7 auf L-Pegel.
Wenn ein Spectrum bei den
anderen Listings im Wert
springt, Zum Beispiel
255/191, so liegt das nicht am
Interface. Die ULA priift

wihrend der Tastaturabfra-
ge auch den EAR-Eingang
mit Datenbit D& (Wertigkeit
64). Durch einen undefinier-
ten Pegel am Eingang der
ULA kénnen, besonders bei
der Version 3 und 4, diese
Schwankungen auftreten. In
diesem Fall ist die Abfrage
auf die Datenbits DO bis D4
zu beschrédnken.

(Jiirgen Howald/mk)

User Port +5V
EEB
! 7415138 g L]3KS
Mi _:2_4"—" 6 9 +5V
| 11
I IC1 T4LS366A j
I 13
: 18 1 14
| 15
IC3
DS 110
D6 9 13
I3
D7 :
| DI11-D13 zeichnet sind nur die
: erungen der Kempston-
Decodierung

Mit dieser kleinen Anderung wird die nBlack-Box« auch nJet Set Willy«-tauglich

Spiele sind fiir alle da,
denn der Computer zu
Hause soll Spal machen.
Zum Spaf gehdéren Ge-

schicklichkeitsspiele,
Strategiespiele, Denk-
spiele, Sportspiele,
Abenteuerspiele, Gra-
fikspiele, Rétselspiele,
Schachspiele, Simula-
tionsspiele,  Autorenn-
spiele...,

Vor allem aber gute
Spiele! Einfache Spiele
Zu programmieren ist
nicht schwer, Spiele mit
guter Grafik und schnel-
len Reaktionen machen
schon mehr Mihe Am

Spielelistings gesucht:
Bis zu 3000 Mark

Honorar!

schwersten sind Spiele
mit originellen Ideen.
Cenau diese Spiele su-
chen wir!

Fiir das beste und ori-
ginellste  Spielelisting,
das bis zum 15. Juli 1983
bei uns eingeht, besteht
eine Zusatzchance: 1000
Mark »Spiele-Bonus«!

Das heift; ist das Li-
gling so gut, daf es zu-
gleich Listing des Mo-
nats wird, erhalt der Ein-
sender 3000 Mark, ist es
nur unter den Spieleli-
stings das beste und
reicht es nicht zum Li-
sting des Monats, blei-

ben immerhin noch mit
dem Honorar zwischen
1100 und 1300 Mark! Es
rentiert sich also schon,
in die Schublade mit den
selbstgemachten  Pro-
grammen zu greifen,
Alle anderen Spieleli-
stings haben mindestens
die Chance einer Verof-
fentlichung gegen ein
Honorar zwischen 100
und 300 Mark. Voraus-
setzung ist eine gute
Spielbeschreibung mit
ausfithrlicher Erklarung
der Spielidee, der ange-
wandten  Algorithmen
und des Programmab-

laufs. Dazu muf3 eine
lauffahige und listbare
Version auf Datentrager
eingesandt werden, fiir
den noch einmal 30
Mark vergiitet werden,
wenn das Listing verof-
fentlicht wird.

Listing-Einsendungen
bitte an:

Markt & Technik
Verlag AG,

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

8013 Haar bei Miinchen

Ausgabe T/Jull 1985

s, 77



Ich mdchte gerne Singie-
Sided-Disketten beidseitig be-
spielen, ohne jedoch Kerben in
die Disketten zu schneiden.
Kann ich den Fotowiderstand
mit einem Schalter iiber-
briicken?

Ewald Thorsten

Zundchst die Warnung: Ein-
griffe in die Hardware der Dis-
kettenstation filhren zum Verlust
der eventuell noch vorhande-
nen Garantie! AuBerdem Netz-
stecker der Floppy heraus-
ziehen! Nun aber zum notwendi-
gen Umbau. Nach dem Loésen
der Schrauben auf der Untersei-
te der Floppy kann man das Ge-
hduse abnehmen. Auf der nun
sichtbaren Platine befinden sich
aufder linken Seite Steckverbin-
dungen fiir Laufwerkssteue-
rung, Dateniibertragung und ei-
ne Leuchtdiode, Diese Steckver-
bindungen sind auf der Platine
mit »P« und einer Nummer ge-
kennzeichnet. Auf der fiir uns
wichtigen Steckverbindung mit
der Bezeichnung »P6« haben die
ersten beiden Kabel die Farben
Orange und Lila. Létet man zwi-
schendiese beiden Kabel einen
Schalter, kann man den Fotowi-
derstand iberlisten. So ist es
moglich, Disketten auf der Rick-
seite zu bespielen, chne eine
Einkerbung fiir den Schreib-
schutz machen zu miissen. Bei
Diskettenwechsel muB der
Schalter in Normalstellung ge-
bracht werden, da die Floppy
sonst keinen Diskettenwechsel
erkennt. Zu bedenken ist noch,
das sich beim Laufwerk auf der
gegeniiberliegenden Seile eine
Andruckrolle aus Filz befindet,
die stindig tiber die Diskette
schleift und eventuell zu Bescha-
digungen auf der Oberfliche
der Disk und somit auch zu Da-
tenverlust fithren kann,

Kann ich ein irrtiimlich durch
»NEW« geldéschtes Programm
ohne ein Renew-Programm wie-
derherstellen?

Bernd Lies

Ein durch sRESET« oder
WNEW. geltischtes Programm
143t sich durchaus ohne ein
Renew-Programm zuriickholen.
Zundchst gibt man folgende PO-
KEs ein: »POKE 2049,99¢« »FOKE
2050,99+, #SYS 42291+, Die beiden
ersten POKES setzen die Verbin-
dungszeiger der ersten Basic-
Zeile auf einen Wert > 0. Durch
die Betriebssystem-Routine ab
4229] werden die Verbindungs-
zeiger neu berechnet und das
Programm 148t sich wieder li-
sten. Nun milssen noch die Zei-
ger auf das Programmende wie-
der hergestellt werden. Dazu
gibt es folgende Direkteinga-
ben: sPOKE 45,0x, sPOKE 46,1404,
»CLRs, »FOR 1=2048t040980:1F
PEEK(I) or PEEK(I+1) or PEEK
(I+2) then Nexts. Diese Routine
lauft einige Zeit, danach ergibt
die Variable [ +3 den Wert, der

Eure Ecke

in die Speicherzellen 45/46 ge-
schrieben werden muf. Diese
Werte berechnet man folgen-
dermaPen; »POKE 46, INTY(
(1+ 3)/256) »POKE 45, (1+ 3256
*PEEK(46)w, »Clre. Somit sind
nun alle Zeiger zuriickgesetzt
und das Programm kann weiter
bearbeitet werden.

Kann man sich den Ton des
Commodore 64 iiber einen Ra-
dio oder Kassettenrecorder

ausgeben lassen?
Markus Dérr

Der Commodore 64 hat an sei-
ner Riickseite einen Audio/Vi-
deo-Anschluf, iiber den mit &i-
nem entsprechend gefertigtes
Kabel die Tonausgabe auf exter-
ne Geréte mdglich ist. Dazu wird
ein 5-Pol DIN-Stecker und ein
zweipoliges Kabel bendtigt, Der
Audio/Video-Port ist im Commo-
dore-Handbuch, Seite 142 be-
schrieben. Die Verbindung er-
folgt wie in der Grafik gezeigt,
Aber Vorsicht, der Ton-Eingang
am Audio/Video-Port fithnt di-
rekt auf den Sound-Chip und
kann bei falschem Anschluf
den SID beschéadigen.

Ein Compiler erzeugt aus ei-
nem vorliegenden Programm
ein Programm in Maschinen-
sprache Das Original-Pro-
gramm bleibt dabei erhalten.
Die Riickwandlung eines compi-
lierten Programmes ist nicht
méglich und auch nicht nétig, da
das Ursprungsprogramm ja
noch vorhanden ist.

Wie vermarkte ich Program-
me. Habe ich an einem selbst-
geschriebenen Programm aulo-
matisch das Copyright?

Georg Rausch

Anjedem Programm, das man
selbst geschrieben hat, ohne
von anderen abzuschreiben und
dessen Idee nicht geschiitzt ist,
besitzt man automatisch das Co-
pyright, Zur Vermarktung sen-
det man das Programm auf Da-
tentrdger mit ausfihrlicher Be-
schreibung an einen Verlag
oder an ein Softwarehaus.

In weichem IC der Floppy
VC-1541 ist das Betriebssystem
und wie ist seine Pin-Belegung?

Gerhard Mayer

Gibt es eine Moglichkeit, zwei
beliebig lange Programme zu
einem zusammenzukoppeln?

Philipp Hirtz

Die Mtghchkeit besteht, wenn
beide Programme zusammen in
den Basic-Speicher passen. Zu-
dem miissen die Zeilen-Num-
mern unterschiedlich sein, Das
eine Programm darfl beispiels-
weise die Zeilen-Nummern von
0 bis 10000 beniitzen, dasandere
Programm dann die Zeilen-
Nummern von 10001 bis 30000,
alsoaufjeden Fall gréfiere Num-
mern. Nach dem Laden des Pro-
gramms mit den niedrigeren
Zellen-Nummern werden [ol-
gendes POKEs eingegeben:
»POKE43, PEEK(45)-2«, sPOKE44,
PEEK(46).. Danach wird das
zweite Programm geladen. An-
schliefend gibt man ein: »POKE
43 :POKE44,8«, Jetzt hat man
beide Programme zu einem ver-
bunden und kann sie als ein Pro-
gramim abspeichern.

Kann ich meine mil Basic-
Compiler bearbeiteten Pro-
gramme wieder zuriickverwan-
deln und lesbar machen?

Thomas Ledwornski

DieICssind aufder Platine ge-
kennzeichnet, Das IC mit dem
Betriebssystemn der Floppy hat
die Platzbezeichnung UB4. Auf
dem IC selbst steht MOS 901229,
Dieses [C ist wie das Betriebssy-
stemn im Commodore 64 ein 2564-
Baustein und kann durch ein
EPROM ersetzt werden. Da im
allgemeinen die 2564-EPROMs
Mangelware sind, kann man
sich mit einem EPROM der
2746-Klasse behelfen. Dazu sind
nur einige Pin-Umbelegungen
notig. In den nachfolgenden Ta-
bellen sind die Pin-Belegungen
der beiden Typen und thre Ver-
bindung untereinander zu erse-
hen.

le o e2s

38 e27 _

3e o328 le o w24
‘4 @328 2e @23
Ge o34 e w22
Ge 023 4o w3]
7 o332 e 20
e 3] 6o e18
9e #20 78 e |8
10 #1]9 e o7
Ille 18 9e o6
12 @7 0= |5
13 w6 e ol4
l4e oI5 12 13
Der 2764 (links) und der
2664 (rechts)

2764 2564
1,28,27.26 - 24

2 - 21

3 - 1

4 - 2

& - 3

8 - 4

T - B

8 - 6

] - T

10 - 8

11 - 8

12 - 10

13 = 11

14 - 12,20

18 - 13

16 = 14

17 - 18

18 - 18

19 - 1T

20,14 = nicht angeschl,
2l - 18

2 - 20

23 - 18

24 - a2

28 - 23
llmlmlﬂ ! “

So wird der 2764 mit den
Pins des 2664-Sockels ver-
bunden :

Wie sende ich vom Commo-
dore 64 Direktzugriffsbefehle
wie beispielsweise »M-R« oder
»M-Wk an die Floppy? Gibt es
hierzu Literatur?

Thomas Rais

Um auf das DOS der Floppy
zuzugreifen gibt es drei Memo-
ry-Befehle; »M-R« bedeutet Me-
mory-Read, sM-W« bedeutet Me-
mory-Write und sM-E« bedeutet
Memory-Execute, Mit dem »M-
Re-Befehl kann man jedes Byte
des DOS lesen. Um den Befahl
an die Floppy zu lbertragen,
wird der Kommandokanal be-
nutzt und idber diesen Kanal
wird auch die Antwort, das gele-
sene Byte, zur Verfligung ge-
stellt. Daher missen wir vor
Memory-Befehlen mit »OPENI,
8,15« den Kommandokanal eréff-
nen. Der Lese-Befehl selbst lau-
tet »PRINT#1 “M-R* CHRS(L);
CHR$(H)«. Hierbei bedeutet sLx
Lowbyte und sH« Highbyte der
zu lesenden Adresse. Das be-
reilgestellte Byte wir mit »wGET #
1, X$«gelesen. Ebenso verhiltes
sich mit dem Schreib-Befehl. Al-
lerdings kann nur das DOS-
RAM beschrieben werden. Die
Syntax dieses Befehls lautet:
+PRINT # 1, “M-W *,CHR$(L);

CHR$(H),CHR$(ANZAHL);
CHR¥DATAL,CHRS(DATAZ2);«,
sL« und »H« haben hierbei die-
selbe Bedeutung wie beim Le-
sebefehl, »ANZAHL« definiert
die Menge der zu schreibenden
Daten (maximal 34), die daran
anhangend Byte fir Byte zur
Floppy geschickt werden Der
letzte Befehl dient dazu, ein Pro-
gramm in der Floppy auszufiih-
ren. Mit #PRINT#l "M-E*;
CHRE(L),CHR&H);« wird die
Startadresse der Maschinenco-
de-Routine iibergeben und die
Routine ausgefiihrt.
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Komfortabler Maskengenerator

Wer ofter Programme mit einfacher

: - : POKE 2,1:A$=A%+" (RVSON3" <199>
H i 27 IF C<32 THEN C=C+&4:G0T0 3@ <@2&6>
Bildschirmgrafik schreibt, braucht ei- | 27 If £33 (5 5o Ten tocos2:c0m0 58 <@as>
: 29 IF C>97 AND C<128 THEN C=C+&% <@&E3>
nen einfachen Maskengenerator. S i A prerisd
Wenn dieser Maskengenerator auch noch Reversdarstel- g1 SA=100 BV
; 2 32 PRINT® (HOME , SDOWN} “SA"?"CHRS (34) ASCHRS (
lung und alle Farben zuléBt, so bleiben kaum Winsche offen. 3q)mgn ! caze>
Zumal sich Grafiken erstellen lassen, ohne die speicherplatz- 33 PRINT®31 SA="SA+1:PRINT"Y="Y":FA$="CHR$
aufwendige hochauflésende Grafik zu verwenden. Nach dem < F{g::;:;f"?;ﬂ“ ¥ fg;ﬂf;" et E'ﬂ”
Start des Programms werden die Bereiche 20000 — 20909 | 33 BOKE 631,13 PO o D s
. 3 - . - A b, =
und 30000 bis 30999 als zusétzlicher Bildschirm-/Farbspei- 34 B1=1024:B2=20000:F 1=55296: F2=30000 <@39>
cher reserviert. Dann wird das Programm mit F1 gestartet. Die 3; :gl:; {CLR3": X=0: Y=@:F=5 :g:;
0 : i % 3 =4@%Y+X
Benutzung der Grafik- und Reverszeichen sowie die Cursor 39 P1—PEEK (B1+K0):P2=PEEK (F2+KQ) el
steuerung erfolgen wie gewohnt. Die Farbe wird mit F1 veran- 40 POKE B1+K0,16@:POKE B2+KD, 168:POKE F1+K
dert, geldscht wird mit Space. Hat man die Grafik erstellt, 0,F:POKE F2+KD,F <138>
driickt man die F8-Taste und es werden Basic-Zeilen generiert. pi f;‘gT ﬁ:ff};vg‘u;;:fﬁ‘ o R 2‘:’;1;
Sie beginnen ab Zeile 100. Danach loscht sich das Generator- 2% IF Ate® {WF}.THEEH' RY=0:GOTO 41 <252
programm selbst. Ubrig bleibt ein Programm, das aus vielen 44 IF As="{RIGHT}"THEN GOSUB 7@:GOSUB &08:6
Print-Anweisungen besteht und das in andere Programme ein- U;D 38 . <@37>
gebunden werden kann. (R. Wenski/M. Wernecke/zu) A5 IS QT IERI TR b s
a6 IF A$="(UP)}"THEN GOSUB 7@:GOSUB &64:GOTO
38 €159>
e SO e el ot 47 IF A%="(DOWN)"THEN GOSUB 70:GOSUB &66:60
. TO 38 <@34>
2 REM # WRITTEN BY - 173> gEre " - 5
3 REM % M.WERNECKE AND R.MENSKI  # <217> i i e RN iy
N s . s 49 IF AS="{FE3"THEN GOSUB 7@:60TO 20 <@99>
G REM #ASEENstttisrt s nEni g @98 > g? ?Ezgggig;]mn COC1&61 THEN 41 2%;?;
1@ ;gkgﬂbEB,IZB:PDKE 2,@:POKE B828,5:POKE 7 e S2 IF CO>63 AND CO<96 THEN CO=CO-&4 <BIE>
w ol 3
11 ERE (HLACK, WALTE FED CYAN, PURPLE  GREEN S cnstn e em S A
L BLUE , YELLOW, ORANGE , BROWN, L IG. RED , GREY == IF CO>159 AND CD<192 THEN CO=CO-64 198>
1,GREY 2,L16.GREEN,LIG.BLUE,GREY 33" <@za> =i IF CO>191 AND CO<255 THEN CO=CO-128 244>
12 POKE 53281,0:FOKE 5328@,0:PRINT" (CLR,RV 57 IF CO=255 THEN CO=94 252>
Eg:lé.g’i'?':ﬁ-}HﬁSB.ENEENERnTUR v 2.8 (C) FL - =8 IF RV=1 THEN CO=CO+128 <@18>
13 PRINT" {RVSON, 7SPACE}BY R.WENSKI AND M.W ot e s RN iasrs
::ﬂEEKE{?SPﬁCE}":PR:NT"anHN}BITTE WART Tl 48 X=X+1:IF X>39 THEN X=@:Y=v+1:IF Y>24 TH
.- = <@va
14 FOR 1=@ TO 999:POKE 20000+1,32:POKE 300 P et
@@+ LySyMEXT <i3h2 42 X=X—1:IF X<@ THEN X=39:Y=Y-1:IF V<@ THE
15 PRINT" (HOME ,4DOWN}ZUM START DRUECKE F1" N 248>
:FOR T=1 TO 10@:NEXT <@42> = RETURN <2B5>
16 A=1-A:IF A THEN PRINT"{RVSON}";:GOTO 15 <@32> 64 YaY—1:1F Y<@ THEN Y=@ <@
17 BET Af:IF A$="(F1}"THEN 1% <2057 &5 RETURN <2087>
B R VORT A TR SURT 66 Y=Y+1:1F Y>24 THEN Y=24 <206>
= <289
28 POKE 788, 47:v=—1 ~D1Ly &8 FoF+111F F315 THEN F=0 sare>
21 AF="":¥=Y+1:PRINT" (CLR,RVOFF}PASS #"Y¥:1I 59 RETURN £2113
5 - <124>
22 ﬁU;'EEnTﬁgn*g%Elggég:;gamu+va4e+xi <;42* 78 FOKE JLamR X Pl B s v S
e F=FEE;¢“EBBE+;*;B+£) <DAZ> 71 POKE F1+4@=Y+X ,P2:POKE F2+4@%Y+X ,P2:RET
23 (3o - URN <2353
24 iTFg;’;’ETK;?f‘;}‘?EDEE?;* TR A T e, 72 PRINT® {CLR,3DOWN)"A: PRINT*A="A+1":60TO7
: s i 2% 31,13:POKE +13:POKE 198,2:P
2% IF C<128 AND PEEK(2)=1 THEN FOKE 2,@:A% Elhﬁ?ﬁﬁuﬁEiszND i EE78= 169>
=A%+" (RVOFF>":60TOD 27 £@58> 5 ?
26 IF C>127 THEN C=C-128:1F PEEK(2)=0 THEN Listing zu »Maskengenerator«

MOSITUS o conmsony

COMPUTER MACHEN MENSCHEN ZuM SKLA-
VEN | DIE KREATIVITAT YERKUMMERT
ToTAaL ! DEM COMPUTER-USER FALLT
NICHTS MEHR EIN, WEIL DIE MASCHINE 1HM

TaA .. [CH WEISS NICHT, WAS IcH ZU
DIESEM QUATSCH SAGEN SOLL !

SIEHST DU . ES FANGT SCHON AN !!
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Doping fiir Basic-Programme

Fast so schnell wie Assembler werden ihre Basic-Programme mit »BW-COMk.
Dieser Compiler zum Abtippen liuft auf dem Schneider CPC 464.

Welcher Computerbesitzer hat sich nicht schon gefragt, wie
er seine Programme schneller machen kann. Vor der Losung
Assembler schreckt man aber dann meist doch wegen des
groBen Zeitaufwands beim Editieren zuriick. Man maBte doch
die Vorteile von Assembler (schnell, kurze Programme) mit
dem Vorteil von Basic (einfach erlernbar, leicht zu editieren)
kombinieren kénnen. Aus dieser Idee heraus entstand der vor-
liegende Compiler. Einschrankungen in der Syntax nimmt man
in Basic gerne in Kauf, wenn die compilierten Programme da-
durch kilrzer und schneller werden. Manche Compiler verar-
beiten den kompletten Befehissatz, bringen dann aber weit
weniger Geschwindigkeitsvorteile als Compiler, die nur eine

Grafik: CLS I5scht Bildschirm
CLG lascht Grafikfenster
MOVE A A absolut Grafikcursor
MOVER AA relativ Grafikcursor
DRAW A A Linie nach A.A, ziehen
DRAWR A.A relative Linie ziehen
TAG schreiben auf Graf-Pos.
TAGOFF TAG ausschalten
TEST (0} Punktfarbe an Graf -Pos.
Text: PAPER A Schreibflachenfarbe
PENA Schreibstifiarbe
LOCATE A A Texicursor setzen
PRINT CHR$(A)  druckt Zeichen, ein Befehl
GETV holt Zeichen von der Tastatur
Sonstige: REM Bemerkung
GOToC springt zur Zeile
GosuBC springt zu Unterprogramm
RETURN veriabt Unterprogramm
END beendet Programm
PEEK (A) Wert der Speicherstelle A
DEEK (A) = PEEK (A)+256*PEEK(A+1)
POKE AA schreibt Wert von Ain A
Di sperrt Unterbrechung
El erlaubt Unterbrechung
MODE A wihit Modus A
FORV=ATOA defiriert Schieife
NEXT beendet Schieife
BASIS setzt Variablenzeiger
IF A=A THEN Sprung bei Gleichheit
GOTO
IFA<ATHEN  Sprung bei Ungleichheit
GOTO (auBer GOTO ist nur GOSUB
-erfaubt!)
Direkt: NEW Iéscht Programm
COM compiliert Programm
RUN startet compiliertes Programm
LIST listet auf Bildschirm
usT#8 listet auf Drucker
SAVE "n§” speichert (Quell-)Programm
LOAD "n$" holt (Quell-)Programm
MERGE "n$" fiigt Programmteil an
DATAC schreibt das Assembler-
Programm in Form von Datazeilen
auf Disk oder Tape
CAT helt Catalog
Diese Befehle diirfen "BW-COM«-Programme enthalten

80 e,

beschrénkte Syntax erlauben. Den volistindigen Befehlssatz
finden Sie in dem nebenstehenden Kasten.

A steht dabei fiir Ausdruck, zum Beispiel PEEK(x+ 10)—PEEK
(DEEK(y+v)) oder y

C steht fir Konstante, zum Beispiel 25001 oder 10

V steht fr Variable, zum Beispiel t (immer nur ein Zeichen!)
oder w

n$ steht fir String, zum Beispiel meier oder pgmt

Von den Rechenfunktionen sind bei der nicht erweiterten
Version lediglich »+« und »—« erlaubt. Weiterhin darf pro Zeile
nur ein Befehl stehen, also kein Doppelpunkt. Variablennamen
darfen nur ein Zeichen lang sein. Die Rechenergebnisse diir-
fen nur im Integerbereich liegen.

3BW-COMc« ist besonders fir kleine Unterprogramme, die in
normale Basic-Programme eingebunden werden sollen, ge-
eignet. Mittels sDATA 25000« (statt COM) wird eine Datei (Na-
me »DATA«) erstellt, die das Assemblerprogramm (Beginn
25000) enthalt (samt Einleseschleife). Mit CALL 25000 kann
es von einem darumherum geschriebenen normalen Basic-
Programm benutzt werden.

Eine Besonderheit muB an dieser Stelle erwahnt werden:
Mit >CALL Cg,t1,h5.. .« werden die Integer-Werte der Varia-
blen g,11 und h5 an das Assemblerprogramm tbergeben. Im
Assembler-Quellprogramm findet man diese Werte als Vorbe-
setzung fUr die Variablen zy.x, also der erste Wert nach CALL
C ist z, der zweite y, der dritte x, der vierte w und so weiter.
Alle im Quellprogramm verwendeten Variablen miissen mit
CALL vorbesetzt werden (zum Beispiel mit 0). Einzige Mdg-
lichkeit, dies zu umgehen, ist, in die erste Programmzeile (des
Quellprogrammes) den Befehl »BASIS« zu schreiben. Das ist
bei den nachfolgend erwadhnten CP/M-Programmen immer
notwendig. Wird »DATA« mit dem Wert 256 ausgefiihrt, erstelit
»BW-COMz« eine unter CP/M ausfiihrbare Datei spgm.coms. Da
»BW-COM« systemspezifische Firmwarecalls verwendet, ist
eine Ubertragung auf andere CP/M-Computer leider nicht
mdgiich. In bestimmten Fallen kann es durch Unterschiede
zwischen CP/M und Amsdos (zum Beispiel Moduswahl) eben-
falls zu Fehlern kommen; dem Anwender sei hier ein Versuch
empfohlen.

Das Speicherformat (mit SAVE und LOAD) ist voll zum nor-
malen Schneider-Basic-Format kompatibel. Basic-Quellpro-
gramme k&nnen also auch ohne sBW-COMc« erstellt oder gela-
den werden. Lediglich beim Abspeichern (ohne sBW-COM:e)
muB » A« den Filenamen folgen, da das ASCII-Format verwen-
det wird. Basic-Quellprogramme laufen unter Schneider-Basic
nur, wenn keine abweichende Syntax (zum Beispiel DEEK(a))
verwendet wurde. Urngekehrt gilt das gleiche

Einige Besonderheiten zum SchiuB: Da kein STEP-Befehl
existiert, kann man sich durch Manipulation der Laufvariablen
behelfen, ein negativer STEP ist aber auch so nicht méglich.
FOR-NEXT-Schieifen laufen nur mit einem Startwert groBer
Null richtig. Negative Konstanten kénnen im Quellprogramm
nicht verwendet werden. Der END-Befehl in einem Unterpro-
gramm wirkt wie RETURN. Langere Programme (iiber 50 Zei-
len) solite man in Programmsegmente zerlegen und gesondert
compilieren. Im Eingabeeditor, in dem man nach RUN »BW-
COM: landet, kann man bei der Quellprogramm-Erstellung
den >Copy-Cursor« voll verwenden. Dieser Editor ahnelt dem
Schneider-Editor so stark, daB man schon aufpassen muB, wo
man sich befindet. Das Basic-Quellprogramm steht auBer
nach NEW und LOAD nach jeder Operation noch zur VerfG-
gung. (Berthold Weber/hg/hl)
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T BN N B N 39
* % 'BW-COM’ ein Compiler *
* # {c) by Dipl.-Ing B. HWeber =#
° % B4B0 Weiden Schloerplatz 1 #

B3NN BB N 3

oI G B

s

i0 MEMORY 29999

15 ON ERROR GOTO &O0QOQ0

20 DIM a${200) ,bF{200) ,b{200) ,v{(50) ;bef(

501 ,0%(50) ,nl1{50) ,n2(50)

100 ¢

101 REM +# # » FEingabe-Editor +* * %
102 ° ‘

105 LINE INPUT zeile#

110 IF VAL (zeile#)=0 THEM GOSUB 10000:G0

TO 100: REM direktbefehl

115 basis=0

120 nummer=YAL (zeile#):flag=0

125 IF MIDF(STR¥ (nummer) ,2,LEN(STR¥ (numm

erl)-lli=zeilef THEN 230

130 af{anzahl+1)="":FOR 1=1 TO anzahl+1
140 IF vaLfaf(i))=nummer THEN a%{i1)=zeil

ef:i=anzahl+1:607T0 1&0 i

120 IF VAL {a$(i+1)) >nummer THEN ftlag=i+1
t1=anzahl+1

155 IF VAL{a$(i))=0 THEN af$(i)=zeile#$:i=

anzahl:anzahl=anzahl+1:607T0 1460

1&0 MEXT

170 1F $#lag=0 THEN GOTO 100: REM weil al
te fei1le ersetzt wurde

180 FOR i1=anzahl+1 TO flag STEP-1

190 aF(ilr=a¥(i-1)

200 NEXT

205 IF vAL(a${(1) )} *nummer THEN flag=flag-—
1

210 a¥{flagl=zeile¥

220 BGOTO 100: REM neue Iepile wurde einge
fuegt

230 REM zeile streichen

231 FOR i1=1 TO anzahl:IF VAL (a${(1) )=numm

er THEN flag=1:i=anzahl

232 NEXT:IF flag=0 THEN PRINT"Zeile nich
t wvorhanden":anzahl=anzahl-1:G0T0 100
240 FOR i=flag TO anzahl

250 a¥(1)=af(i+l)

260 NEXT:anzahl=anzahl-1

270 GOTO 100: REM gestrichen

10000 REM direktbefehl

10005 m=INSTR{1,z%," "):IF m THEN z$=LEF
T{z$,m-1)+MIDF (z$,m+1) :6GOTA 10005

10010 IF zeilefF="l1list" THEN FOR i=1 TO a
nzahl:PRINT a$(1):NEXT:G0TO 100

10020 IF zeilef="run" THEN IF basis THEN
cAaLL basis,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0:60T0 100

10030 IF zeile$="new" THEN RUN

10040 IF zeilef="1ist#8" THEN FOR 1=1 TO
anzahl :PRINTH#B,a% (1) :NEXT:GOTO 100
10045 z#=zeile¥

10050 IF LEFT#(zeilef,4)="save" THEN ml=
INSTR(S,z$,CHR$(34) } : m2=INSTR{(mi+1,z2%,CH

RE(34)):IF ml<>0 AND m2< >0 THEN OFPENOUT

MID$(zF,ml+1,m2-ml-1}:FOR i=1 TO anzahl:

PRINT#? ,a$(1) :NEXT:CLOSEDUT: GOTO 100
10060 IF LEFT#(zeilef,4)="]load" THEN mi=
INSTR(S,z2§,CHR$ (34) ) : m2=INSTR(ml+1 ,z%,CH

RE(34)):IF mi<>0 AND m2<>0 THEN OFPENIN M
ID¥{z$,mi+1l ,m2-ml1-1):60SUB 25000:CLOSEIN
tanzahl=t:6G0TO 100

10070 IF LEFT#(zeile$,5)="merge" THEN ml
=INSTR{5,z%,CHR$ (34) ) : m2=INSTR(m1+1,2%,C
HRE(34))21IF ml1<>0 AND m2<>0 THEN OFENIN
MIDS{z$,m1+1,m2-mi-1):t=t+1:605UB 25030:

o

CLOSEIN: anzahl=t:60T0O 100

10080 IF LEFT#${(zeile#,4)="data" THEN bas

is=VAL{MID¥(zeile®,5)):60TO 11050

10090 IF zeile¥="cat" THEN CAT:GOTO 100

10100 IF zeile$="mode O" THEN MODE O:GOT

0 100

10110 IF zeilef="mode 1" THEN MODE 1:GO0T

0 100

10120 IF zeile¥="mode 2" THEN MODE 2:G0T

0 100

11000 IF zeile$<r "com" THEN PRINT"Falsch

er Direktbefehl":G0TO 100

11010 -~

11020 REM

11030 -

11040 basis=HIMEM+1

11050 MODE 2

11060 PRINT" - - - Pass 1 - - - "

11070 PRINT: ad=basis

11080 FOR il=1 TO anzahl:PRINT VAL (a%(il

Y

11090 bF(il)=""

11100 b(il)=ad

11110 REM befehle umwandeln

11115 z#$=LOWERF (a$f(il1))

11117 m=INSTR(1,z%," "):IF m THEN z2¥=LEF

T$(z$,m—1)+MID$ (z$,m+1) :6G0OTO 11117

11120 IF INSTR{i,z#%,"rem"}<>0 THEN b#¥(11

y=CHR#(0):6G0TO 11900

11150 IF INSTR{1l,z%,"return")<>0 THEN b¥
(i1)=CHR#(%C?):G0T0 11900

11140 IF INSTR(i,z#%,"end")<>0 THEN b#(il

y=CHR#¥ (&C?):6G0TO 11900

11165 m=INSTR(1,z%,"mover"):IF m THEN x#%

=MID$(z$%,m+5) : GOSUB 15500:60SUB 20000:b%
(i1)=k$+CHR$ (XES) : xF=x1$: GOSUB 20000:b#%(

i1)=b%${i1)+k$+CHR$ (%D1) +CHR$ (%CD) +CHRF (&

C3)+CHR$ (&EB) : GOTD 11900

11170 m=INSTR(1,z%,"move"):IF m THEN x#=

MID$ (z¥,m+4) : GOSUB 15500:G0SUB 20000:b#(

i1)=k$+CHRF(LES) : x$F=x1$:B05UB 20000:b#% (i

1)=b%$(il)+k$+CHRF (&D1)+CHR# (LCD) +CHR#F (&C

0)+CHR$ (BB} : GOTO 11900

11175 m=INSTR(1,z%,"drawr"):1IF m THEN %

=MID#{z%,m+5) : GOSUB 15500: G0OSUB 20000:b%¥%
(11)=kF+CHR$(LES) : x$=x 1%: GOSUB 20000:b#%(

il)=b${11)+k$F+CHRF (&D1) +CHRF (&CD) +CHRF (&

F?)+CHR$ (&BE) : GOTO 11200

11180 m=INSTR(1l,z%,"draw"):IF m THEN x#=

MID$(z$,m+4) : GOSUB 15500: BOSUB 20000:b¥ (

i1)=kF+CHRF(ZES) : nF=x 1F: G0SUE 20000:bF (1

1)=b${i1)+kF+CHRF (LD1)+CHRF (XCD) +CHR# (&F

&) +CHR% (&BB) : GOTO 11900

11190 IF INSTR(1l,z2%,"cls") THEN b#(il)=C

HR# (%CD) +CHR#F (%14} : CHR¥ (L% (bec) : GOTO 11900

11200 m=INSTR(1,z%,"mode"):1IF m THEN x#¥=

MIDE{z¥,m+4) : GOSUB Z20000:bFt11)=kF+CHRE (

2:7D) +CHR#% (&CD) +CHR$ (%E) +CHR# (%&BC) : GOTO 1

1900

11210 m=INSTR(1,z%,"plot"):IF m THEN x#=

MID$ (z%,m+4) : GOSUB 15500: BOSUB 20000:b¥

i1)=kE+CHRF (XES) : u$¥=x1%:G0SUR 20000:b¥ (1
1)=b% (11} +kE+CHR$ (&D1) +CHRE (XCD) +CHR# (LE

A)+CHR¥ (&BB) : GOTD 11900

11220 m=INSTR(l,z%,"paper"):IF m THEN x%

=MID$F (z#%,m+5) : GOSUE 20000:b#¥(11)=kF+CHRF
(27D} +CHR¥ (ECD) +CHR$ (XE4) +CHR# (&BE) : GOTO
11900

11230 m=INSTR{1,z%,"pen"}:1IF m THEN x#=M
IDE(z#,m+3) : GOSUB Z20000:bF (1 1) =kE+CHRE (%
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7D)+CHR$ (&CD) +CHR¥ (&DE ) +CHR$ (&BB) : B0OTO 1
13900

11240 m=INSTR{1l,z#,"origin"):IF m THEM =

F=MID% (z2F,m+5) : BOSUB 15500: GOSUB 20000:b

Flil)=kF+CHRF (LES) : x¥F=x 1$: 60SUE 20000:bF
{i1)=b#F(i1)+kF+CHRF(&D1) +CHRF (LLCD} +CHRSF (

&C9) +CHRF {&BB) : GOTO 11900

11250 IF INSTR(1,z%,"clig") THEN b#{il)=C

HR$ (&CH} +CHR$ (&DB) ; CHR$ (& (bb) : GO0TO 11200
11250 m1=INSTR(1,z$,"1+f"):1IF ml=0 THEN 1

1300

11262 m4=1:m2=INSTR{ml ,z$,"="1:1IF m2=0 T

HEN m2=INSTRiml,z#%,"<{>"):md=2

11244 m3=INSTR{mZ,z¥%,"then"): IF mZ2=0 OR

m3=0 THEN PRINT GOTG &0000

11265 »¥#=MID%{(z%,m1+2,m2—m1-2): GOSUB 200

00:b¥(11)=kF+CHRF (LES)

11268 x#=MI1D#{(z¥,m2+md ,m3—m2-m4) : GOSUB 2

0000:bF (i1)=bF(11) +k¥

11270 b¥(il1)=b¥{il)+CHR$(&D1)+CHRF (L3711 +

CHR#$ (&3F ) +CHR# (XED) +CHR ¥ (&52)

11272 IF MID$(z%$,m2,1)="=" THEN b$(il)=b

F(11)+CHRF (B20)+CHR$(3):6OTO 11280

11274 IF MID¥(z$,m2,2)="<>" THEN b#$(ii)=

b#{i1}+CHR# (%28) +CHR#¥ (3) :GOTO 11280

11279 60TO &0000

112B0 IF INSTR{(m3,z%,"goto") THEN b¥(11)}

=b¥ {1 1) +CHRF(LC3) +"NN"

11290 IF INSTR{m3,z%,"gosub") THEN b#{il

}=b# (i1} +CHR¥ (&CD) +"NN"

11295 60TO 11900

11300 REM

11310 IF INSTR{1,z#%,"goto™}<>0 THEN b#(i

1)=CHR#(&C3)+"NN":60TO 11900

11320 IF INSTR(1,z%,"gosub"}<>0 THEN b#i

i1)=CHR¥(&CD)+"NN":60TD 11900

11330 m=INSTR(1,z%,"poke"):IF m THEN x¥=

MID${z¥,m+4) : GOSUB 15500:605UB 20000:b%(

i1)=kF+CHRF(ZES) : nF=x 1$:60SUEB 20000:bF (1
1)=b#%(11)+k$+CHRS$ (7D} +CHR$ (%E1 )} +CHR# (%7

7):60T0 11900

11340 m=INSTR(1l,z%,"for"):1IF m=0 THEN 11

400

11350 mi=(ASC{MIDF(z% ,m+3,1))-97) %2:m2=1

NSTR{(m+4,z%,"to"):IF m2=0 THEN PRINT"syn

tax—+tehler":60T0O 100

11360 xF=MID¥F(z$,m+5,m2-m—5) :x1¥=MIDF(zF
sM2+2) : GOSUB 20000:b% (i 1) =k$+CHR$ (L2B) +C

HR# (DD} +CHR¥ (&75) +CHR#¥ {m1) +CHR% (&DD) +CH

R¥(%74) +CHR¥ (m1+1)

11370 x$=x1%:605UB 20000:b%(i1)=bF(11)+4C

HR¥F (0} +CHR# (0) +k$¥+CHR % (&DD) +CHR % (%5E)

11375 bF{il1)=b%(1i1)}+4+CHRF(m1)+CHR% (&DD)+C

HR¥ (&546) +CHRF (m1+1) +CHRF (%13) +CHR¥ (DD} +

CHRF{(L73)+CHR* {m1 )} +CHR+ (&DD) +CHRF (%72} +C

HEF{mi+1)+CHR$ {&37) +CHR$+{&3F ) +CHR¥ (ZED) +

CHR¥ (%52} +CHR# (&DA) +"NE™

11380 G0OTO 11900

11400 IF INSTR{1,z#,"next") THEN b#i{il)=

CHR$ (RC3)+"NE": 60TO 11900

11419 m=INSTR(1,z%,"printchr$"):IF m THE

N =F=MID$(z%,m+T):605UB 20000:b¥(il)=kF+

CHR# (L7D) +CHR# (&CD) +CHR$ (&5A8) +CHR¥${%BB) =

G0TO 11900

11420 m=INSTR({1,z%,"?chr$"):IF m THEN x#%

=MID$ (=% ,m+5) : GOSUB 20000:b# (11)=k#$+CHR#
(57D} +CHR¥ (&CD) +CHRF {&5A) +CHAF (3BB) : GOTO
11900

11430 IF INSTR(1,z#%,"tagof{")<>0 THEN b¥
{11)=CHR¥ {&3E} +CHR¥ (%0) +CHRF {&CD) +CHR$ (&

&3 +CHES$ (EPB) : 6O0TO 11900

11440 IF INSTR(1,=z#,"tag")}<{>0 THEN b#%(il

+=CHR#{%3E}+CHR$ (%B0O) +CHR$ {&CD) +CHR$ (L43
y+CHR$(%BB}: GOTO 11900

11450 m=INSTR{l,z¢,"locate"):TF m THEN x
F=MIDF (=% ,m+5) : BOSUR 15500: GOSUR 20000:b
241 1)=k$+CHRF(LES) : x¥=x1$:605U8 20000:b%
(11 =pF(11)+kF+CHRF (LD} +CHRF {565 +CHRE(
ECDY+CHRF{(E75)+CHRF (&BB) : GOTO 11900
1147¢ 1IF INSTR{1,z#%,"di")}<>0 THEN b#%{il)
=CHR*¥ {(&F3)}: 6070 11900

11480 IF INSTR{l,z%,"ei1")}<{>0 THEN b#{il)
=CHRF(LFB) :GOTD 11900

11890 m=INSTR{1,z%,"doke™}:IF m THEN x%=
MIDFiz¥,m+4) : 5OSUB 15500: 60O0SUB 20000:b#(
1}=kF+CHRFI(LES) : xF=x 1F:605UB 20000:bF (1
id=b¥{11)+kS+CHRF (Z7D) +CHRF (%44) +CHRS$ (&E
13+CHREF(ET7IHCHRS (2T} +CHR¥ (%70) : GOTO 11
GO0

11500 IF INSTRil,z%,"basis")<{>0 THEN IF
il=1 THEN h+=INT (basis/25&6):1f=basis-256
#hi:BF{1}=STRINGF (52 ,CHRF {0} ) +CHR$ (EDD) +
CHRF (%21 ) +CHR¥ (14) +CHR$ (hf ) +CHRF (&FD) +CH
RFLZ1)4+CHRE(1F)+CHR$ (hf) : GOTO 11900 ELS
E A&GOOOD

115:0 n=INSTRi{l,z¥,"get™):IF n THEN n=(A
SCiMID$F(z5,n+3,11)}-971%2:b%(11}=CHR$(LCD
}+CHR$ {(%1B)Y+CHR$ (%BB) +CHR¥ (&38) +CHR#$ (%1)
+CHR% (&AF ) +CHR$ {&DD) +CHR$ (%77 ) +CHR$ {n} +C
HR# (&AF) +CHR$ (4DD) +CHR$ (%77 ) +CHR$ (n+1) : 6
OTO 11900

11520 n=INSTR(1,z%,"call”)zIF n THEN n=V
AL (MIDF{(z$,n+4) )} : hf=INT (n/25&6) : 1 f=n—256%
h¥:b¥%(11)=CHR$ (%CD)+CHR¥ (1 f)+CHR$ (h¥): 60D
TOD 11900

11850 w=INSTR{1,z¥,"="}:IF w THEN x$=MID
Flz$,w+l):605UB 20000:n=(ASC(MIDF(z% w1
213} -97)%#2:0%{11)=k$+CHR#¥ (LDD)} +CHR* {75}
+CHR¥ (n}+CHRE{LDD)} +CHRF (&74)+CHRF (n+1) :6
OT0 11900

11820 GOTD &OOOO

11200 ad=ad+LEN{b¥F(i1)}

11910 NEXT:PRINT:FPRINT

E1920 PRINT = — =— Pagg 2 = = ==
11930 PRINT

11940 REM alle goto und gosub Adressen e
inbauen

11950 FOR i=1 TO anzahl:PRINT VAL {a${i))

Al
L]

b b

» -

11960 x=INSTR({1,LOWER¥(a%¥{i)) ,"gote"):IF
%< >0 THEN x=x+4

11970 IF ==0 THEN ==INSTR{1l,LOWERF{a%(i)
},"gosub” Iz IF x2<{>0 THEN x=x+5

11980 IF x=0 THEN 12100

11990 »x=VAL (MID${a$(1),x))

12000 :f¥1lag=0:FOR j=1 TOD anzahl

12010 IF vALt(a${(j))=x THEN ziel=btljl:+fla

g=1: j3=anzahl

12020 NEXT:1IF flag=0 THEN PRINT "Sprungz

iel fehit in Zeile ";VAL{(aF(i))

12030 IF flag=0 THEN PRINT:GOTO 100
12040 h=INT(ziel /256):1=ziel—-25&6%h

12050 x=INSTR(1,b${i) "NN"):MID$(bF{i) x
s 2}=CHR¥ (1} +CHR¥ (h)}

12100 NEXT:PRINT:PRINT

122 PRINT" — — — Pass 3 = = =8
12210 PRINT

12220 REM alle for-next verbinden

12230 FOR i=1 TO anzahl:PRINT VAL(a%(i))

:
12240 IF INSTR{1,a%{i),"for™}=0 THEN 123
00
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12250 60SUB 24000:mi=b{11)+LEN(b#F{11)):m
h=INT{ml/25&) :ml=m1—-25&*mh

12260 m2=INSTR{1,b¥{i) ,"NE"):MID${b$(i),
m2,1)=CHR¥ (ml}

12270 MIDF(b$ (i) ,m2+1,1)=CHR¥ (mh)

12280 m2=INSTR(1,b#({il) ,"NE"):mi=b(i)+IN
STR(1,b% (i} ,CHR¥ (0)+CHRF(0)) :mh=INT (m1/2
S&):ml=ml1-25&6&%mh

12290 MID$(b$(il) ,m2,2)=CHR¥(ml)+CHR¥{mh
)

12300 NEXT:PRINT:PRINT:b%(anzahl)=b#%{anz
ahl }+CHR# (&CT)

13000 -

14010 ° ausgabe des fAssemblerprogrammes
14015 IF HIMEM+1<>basis THEN 15100

14020 PRINT:x=basis

14100 FOR i=1 TO anzahl

14110 FOR j=1 TO LEN{(b%{1))

14120 PRINT HEX${(ASC(MIDS(b¥{i),i,1)},2}

£l ]
14125 POKE = ,ASC{(MIDF(b¥F(1),3,1))zx=x+l
14130 NEXT

14140 MEXT

14150 PRINT

15000 6O0TO 100

15100 REM Datazeilen generieren

15105 IF basis=256 THEN 135400

15110 OPENOUT "Data":PRINT#9,710 data ";
:zn=10:r=0

15115 ende=basis

15120 FOR i=1 TO anzahl

15130 FOR 3=1 TO LEN{b%(1))

15140 PRINTH#9, "&"+HEXF{(ASC(MIDFE{bFi{i),],
11) ,2);

15150 ende=ende+l:r=r+1:1IF r=17 THEN GOS
UB 15300 ELSE PRINT#9,",";

15160 NEXT:NEXT

15170 PRINT#7:PRINTH#?,5STR$(zn+10)+" +for
1="+5TR¥(basis)+"to"+5TR¥(endel)+":read a
:poke 1,a:next

15180 CLOSEDUT:G0OTO 100

15200 REM zeilenkopf schreiben

15310 PRINT#9:zn=zn+10:PRINT#7 ,5TR¥(zn}+
"data ";:r=0:RETURN

15400 REM cp/m com date: erzeugen

1541C¢ DPENDUT "pgm.com"

15420 FOR i=1 TO anzahl:FOR 3;=! TO LEN{D
Fi11})

15430 PRINT#Y,CHRF(ASC (MIDF(bF(2),23,L3)}
s:NEXT:NEXT

15440 CLOSEOUT:GOTO 100

15500 °

15510 REM zwei durch Komma getrennte Aus
druecke (von =%} nach x¥F,z1%

15520 m=INSTR{1,x%$,","}:IF m=0 THEN PRIN
T"Syntax-Fehler":60T0 100

15530 2 1#=MIDFi{x¥ m+l)

15540 x$=LEFT#(xF,m—1)

15550 RETURN

1 &000

16005 REM ausklammern, wenn moeglich
16010 IF LEFT#{x$,1)1<>"{" OR RIGHT#(x%,1
PCE"Y® THEN RETURN

16020 kt=0:FOR j=2 TO LEN(x#¥)-1

14030 IF MID$(x$,3,1)="4(" THEN kt=kt+l
16040 IF MIDF{(x$,3,1)="1}" THEN kt=kt-1
16050 IF kt<0 THEN kt=1000

140460 NEXT

165070 IF kt<{>0 THEN RETURN: REM ausklamm
ern nicht moeglich

16080 xF=MIDF(xF,2,LEN(=x$)-2}

150920 GOTO 1&6000:REM nochmal probieren

17000

17010 REM %% in 1% und r¥ zerlegen, op¥#

ver knuepft

17100 GOSUB 1&000

17300 z=0:¥1ag=0:FOR j=1 TO LENi{x¥#)

17310 IF MID$({x$,3,1)="(" THEN flag=+flag

+1

17320 IF MID#{x¥%,ji,1)="1" THEN +flag=+lag

-1

17330 op$F=MIDF(x¥F,]3,1)

17340 IF op$="+" AND flag=0 THEN z=j: j=L

EN{x#$):60T0O 17400

17350 IF op$="-" AND flag=0 THEN z=j:3j=L

EN{x$}:60T0O 17400

17340 REM erweiterungen ...

17400 NEXT

17410 IF z=0 THEN op#="":RETURN :REM nic

ht zerlegbar

17420 1$=LEFT#(x¥,z-1)

17430 r$= MIDS$(x$,z+1)

17440 RETURN:REM zerlegt

18000

18010 REM x% als funktion zerlegen, op#$

= funktion, x¥=restfunktion

1B0O3C BOSUB 146000:REM ausklammern

18040 IF LEFT$i(x$,5)="peek(” THEN 18200
18050 IF LEFT#{x%,Si="deek(" THEN 18200
180460 IF LEFT#({x#,5)="test (" THEN 1B200
18100 cp#="" :RETURN: REM keine funktion
18200 opF=LEFTHF{x¥,4}

18210 x$H=MID#F {x#,5}

18250 RETURN

19000

19905 REM pruefen ob Varibale oder Konst

ante -

12010 GOSUB 1&000: REM auskl ammern

19020 »x=VAlL (x$):IF »<>0 DR x%$="0" THEN 1

9200: REM weil Konstante

19030 IF LEN{(x#)>1 THEN op¥="":RETURN
19040 x=ASC{x$):IF =<97 OR =>122 THEN op
F="":RETURN: REM keine Variahle

19050 op$="##":RETURN:REM Kennung fuer e

nde

12200 t$=MIDF{STR${x) ,2)

19210 IF £$<{>x¥% THEN op$="":RETURN: REM

keine Konstante

19220 op¥="#":RETURN

19500 °

19510 REM suche nach naechster Opreratio

n (von k aus nach kk}

19520 IF ofi{k)="#" DR of(k)="#8" THEN kk

=k:RETURN: REM kein nachfolger suchen
19530 k=nlik):60TO 19520

20000 -

20002 REM ausdruck auswerten

20005 FOR i=1 TO S0:0%{(i)="":nl{1)=0:n2(
i)=0:bef(i)="":v{1)=0:NEXT

20010 t=l:be$(l)l=x¥F

20020 REM

20025 f1=0:FOR i=1 TO t:IF of(i)="" THEN
fl=izi=t

20030 NEXT

20040 IF f1=0 THEN 20500 :REM zusammenba

uen

20050 =$=be${fl):605UB 17000

200460 IF op$<{>"" THEN bef$(t+li=1%:befit+

2i=r¥:vit+li=Fl:vit+2)=Ffl:0F5(fl)=opfF:nl(
fli=t+1:n2{f1)=t42:t=t+2:60T0 20020

20070 GOSUB 18000

20080 IF op$<{>"" THEN befi{t+l)=x#$:vit+l)
=fi:nili{fli=t+i:0F5(f]l)=opF:t=t+1:607T0 200
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20

20090 GOSUB 12000

20100 IF pp#$d{>"" THEN o%(fl)=cp%*:60T0 20

020

20200 PRINT"Formelausdruck syntaktisch f

alsch":60TO 100

20300 REM

20501 REM:FOR i=1 TO t:PRINT i;" ";v(i}:
"oLMabes(i) "> "3U<";oF(ids"> ";nllid;n2
(i) NEXT

20510 k$F=""g;k=1

20520 GOSUB 19500:REM anfang suchen

20550 x¥=befik):GOSUB 14000

20360 IF of(k)="##" THEN m=(ASC(x$)-97)%

2: k#=k$+CHR# (%DD) +CHR# (&&6E ) +CHR¥ (m) +CHR$
(&DD) +CHR$ (466) +CHRF (m+1) : GOTO 21000

20570 IF o¥(k)="#" THEN m=VAL (x%$):h=INT(

m/2546) 1 1=m—25&6%h: k¥=kF+CHRF (L21)+CHRE (1)

+CHEF (h)} : GOTO 21000

20580 IF o#f(k)="peek" THEN k$=LF+CHRF (L&

E}+CHR$ (&2&)+CHR$+ (%0) : GOTO 21000

20590 IF c#(k)="+" THEN IF altk=n1ik}JTH

EN k#¥=k#+CHRF(&EDS) : k=n2(k) :G0O0TO 20520 EL

SE IF altk=n2(k) THEN k$=k$+CHR$(%C1)+CH

R¥{%%):6B0TD 21000

20600 IF o#%(k)="-" THEN IF altk=ni(k) TH

EN k#=k$+CHR¥(XES) : k=n2(k) :GOTD 20520 EL

SE IF altk=n2{k) THEN k#$=k$+CHR$(&37)+CH

R# (%3F ) +CHR¥ (&D1) +CHR# (&EB) +CHR$ (XED) +CH

RF(&52) : GOTO 21000

204510 IF o¥{k)="deek" THEN k$=k$+CHRE (LS

E}+CHR# (%23) +CHR¥ (&54) +CHR$ (LEB) : GOTO 21

Qo0

20620 IF ofik)="test" THEN k$=k$+CHR#$ (&1
1) +CHR#$ (%0) +CHR#$ (20) +CHR# (%42) +CHRF (&L6A8)

+CHR#¥ (LCD) +CHR$ (&F3) +CHR% (&BB) +CHR$ (%21}

+CHR# (%0) +CHR$ (20) +CHR$ (&&F ) : GOTO Z1000

20990 EOTOD &£0000

21000 REM weiterbauen, wenn noetig

21010 IF w(k)=0 THEN 22000:REM fertig

21020 altk=k:k=vi{k):60TO 20550:REM weite

rbauen 5

22000 REM FOR i=1 TO LEN{k$):PRINT HEX#$(

ASC{MIDF(k¥,i,12),2)3" . "3:=NEXT

22500 RETURN

24000 -

24010 REM linear naechstes next suchen

24020 il=i:ne=0

24030 11=i1+1:1IF il>*anzahl THEN PRINT"NE

XT fehlt":G0T0O 100

24040 IF INSTR(1,a¥(i1),"next") <>0 THEN
IF ne=0 THEN RETURN ELSE ne=ne-1

24050 IF INSTR{l,a%$(11),"goto")}<>0 AND I

NSTR(1,a$(11) ,"1+")=0 THEN 24200

24055 IF INSTR{l,a$(il),"for")<>0 THEN n

e=ne+l

24046C GOTO 24030

24200 REM unbedingte verzweigung

24205 12=INSTR{1,a%(il),"goto”):i2=VAL (M
iDFlas{il) ,i2+4)9

24210 FOR i3=1 TD anzahl:1F VAL{a%$(i3))=

12 THEN i1=13:13=anzahl

24220 NEXT:IF 11 THEN 24040:ELSE PRINT "

MNEXT f=hlt":G0T0O 100

25000

25010 REM laden

25020 t=1

25030 WHILE NOT EOF

25040 LINE INPUTH#9,a${t):t=t+1

250460 WEND:anzahl=t-1:t=t-1:RETURN

0000 POKE 45195,140:PDKE 451%46,174:PRIN
T"syntax—fehler":G0TD 100

Listing zu »BW-COM« (SchluB)

17370 IF op$="#*" AND $lag=0 THEN =z=j: j=L
EN{x#): 5070 17400
17380 IF op%$="/" AND flag=0 THEN =z=j: j=L
EN(x#):60TO 17400

20630 IF of(k)="*" THEN IF altk=nl(k) TH
EN k#=k$+CHR#(&ES) : k=n2(k):60TO0 20520 EL
SE IF altk=n2{k) THEN k#F=k$+CHR$(&D1)+CH
R# (&CD3) +CHR#$ (LBE) +CHR#$ (&BD) : GOTO 21000
205640 IF o¥(k)="/" THEM IF altk=nl(k) 7H
EN k$=k$+CHR$F(LES) : k=n2(k) : GOTOD 20520 EL
SE IF altk=n2(k) THEN k$=k#$+CHR$(%&EB)+CH
R${(&%E1) +CHR$ (&CD) +CHR$ (&C1) +CHR$ (&BD) : GD
TO 21000

Vier Programmazeilen erweitern den Compiler um
Multiplikation und Division

10 basis

20 mode 2

30 for x=1 to &40

40 for y=1 to 400

50 gosub 10000

&0 y=y+50

70 next

B0 x=x+&60

F0 next

100 ?chr$(7)

110 for i=49152 to 65500
120 poke i,255-peek(i)
130 next

140 Zchr$(7)

150 for i=49152 to &5500
1680 poke i,255-peek(i)
170 next

180 Zchr$(7)

190 end

10000 move x,y

10010 draw =x+10,y

10020 draw x+10,y+10
10030 draw x,y+10

10040 draw %,y

10050 return

&0000 rem

60010 rem ca. 5 Sekunden statt zwei Minuten
&0020 rem

Das Demonstrationsprogramm zeigt den Geschwindig-
keitsvorteil eines mit unserem Basic-Compiler
compilierten Programms gegeniiber einem nicht
compilierten Programm

Schneider-Programme gesucht

Wo sind sie alle, die Leser von Happy-Computer, die
selbst programmieren? Gesucht werden interessante Pro-
gramme fir den Schneider CPC 464: Spiele, Grafik, An-
wendung und natirlich jede Menge Tips & Tricks.

Bitte schickt Eure Programme mit ausfiihricher Be-
schreibung, Listing (sofern Drucker vorhanden) und Daten-
trager (ganz wichtig!) an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer
Kennwort Schneider-Listing
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Minchen
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Das nandere«
Grafikpro-
gramm fur
den Spectrum

Ein Logo-interpreter in Basic fiir die 16-
und 48-KByte-Version mit Platz fir
1277 beziehungsweise 10237 Pro-
grammzeilen malt tolle Grafiken.

Am bekanntesten ist an Logo die Turtie-Grafik (Igel-Grafik).
Dabei wandert am Bildschirm ein imaginérer Igel mit einem Zei-
chenstift herum, dem man einfache Befehle geben kann. Die
vorliegende Logo-Version zum Eintippen beschrankt sich auf
diese Grafikbefehle, den Wiederholungsbefehl und einige Pro-
grammierbefehle, Grundsétzlich haben alle Befehle die gleiche
Form: Sie bestehen aus dem zwei Zeichen langen eigentlichen
Befehl und dem bis zu drei Ziffern langen Parameter, soweit
dieser erforderlich ist. Zwischen Befehl und Parameter kann
ein Leerzeichen stehen, Wenn es fehit wird es vom Computer
eingesetzt.

Der Computer unterscheidet selbst zwischen direkten Kom-
mandos, die sofort ausgefihrt werden, und Programmbefeh-
len, die gespeichert werden. Zeilennummern entfallen also.
Die Befehle im Einzelnen:

1. Die Grafikbefehle:

Bei Programmanfang befindet sich der Igel in der Mitte des
Bildschirms und schaut nach rechts, seinen Zeichenstift hat er
aufgesetzt. Durch die Befehle »ywe« (vorwérts) und srwe (rlck-
wérts) mit einem Parameter fur die Anzahl der Schritte befiehit
man dem Igel sich zu bewegen und dabei einen Strich zu zie-
hen. Seine Richtung éndert der Igel durch die Befehle »re«
(rechts) und sli« (links) mit einem Parameter flr die Gradzahl
des Winkels, um den sich der Igel drehen soll. »sh« befiehlt

sh

re 120
v 50

1i 120
s

wh 36

wh 4

rw 1@
1i 90

ew
viw 5@
re 20
vw 3@
1i 9@
ew
da

wh 9
viw 3@
re 10
vw 30
li 9@

(=1%]

da

wh 36
wh 4

li 90
v 20

2w

1i 1@
ew
da

Drei typische Logo-Zeichnungen und ihre Programme

l. Programmbefehle:
a) mit Argument;
1vw x Vorwdrts x Schritte
2. X Rickwérts % Schritte
3. li x Links um x*
4. re x Rechts um x*
5. wh x Wiederhole folgende Zelle bis ‘ew’ x-mal
b) ohne
Argument
B.8r Stift runter: alle folgenden Zeichnungen sind sichtbar
7.sh Stift hoch: alle folgenden Zeichenbefehle bleiben un-
sichtbar und dienen nur der Positionsénderung
Bew Ende der Wiederhol-Schieife
9da Drucke den Grafikbildschirm aus (= COPY)

Il. Direkte Kommandos

10.ne Neues Programm (ldscht altes Logo-Programm)

11.fa Fihre Programm aus (startet Programmablauf)

12.zp Zeige Programm (listet Programm am Bildschirm)

zp dru Zeige Programm am Drucker (listet Programm am

Drucker auf)

13.hp Hole Programm (ladt ein Programm von Kassette)

14.mp Rette Programm (sichert das Programm auf Kas-
sette)

Logo-Syntax

Zeilen

Funktion

5ft

30
32 ff
136 ff
190 H
700 H
BOO
900 1f
1000 ff
2100 ff
2200 ff
2300 ff
2400 tf
2500 ft
2600 1
27001
2800 #
2800
8000 tf
9000 ft

Initialisierung

Befehlseingabe

Befehlscodierung

Parametercodierung

VergrtBerung von a$ bei Bedarf; Ricksprung zu 30
Routine zum Speichern des Logo-Programms
Routine zum Laden eines Logo-Programms
Routine zum Listen des Logo-Programms
Routine zum Ausfihren des Logo-Programms
Logo-Routine Varwdrts

Logo-Routine Rickwérts

Logo-Routine Links

Logo-Routine Rechls

Logo-Routine Wiederhole

Logo-Routine Stift runter

Logo-Routine Stift hoch

Logo-Routine Ende der Wiederholungsschleife
Logo-Rautine Drucke den Bildschirm aus
Elnsprungadresse ir Autostart, erstes Bild
Routine zum Speichern des Basic-Programms,
starten mit sRUN 8000«

Programmerlduterung

Ausgabe T/Jull 1588
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dem Igel den Stift hochzunehmen, seine Bewegungen hinter-
lassen dann keine Spuren mehr. ssr«ist das Gegenteil von »she
und befiehlt dem Igel den Stift aufzusetzen.

Der »da« (drucke aus)-Befehl 126t den Computer den Bild-
schirm Gber den Drucker ausgeben.

2. Der Schleifenbefehl:

Durch den Befehl swhe (wiederhole) wird ein Programmiteil
mehrfach wiederholt. Um ein regelméBiges Dreieck zu zeich-
nen kann man eingeben svw 20 li 120 vw 20 li 120 vw 20 i
120«
oder kirzer
»wh 3 vw 20 li 120 ewe, wobei »ew« fiir Ende der Wiederho-
lung steht. Die Befehle mussen untereinander eingegeben
werden, nicht nebeneinander. Die »3« hinter »wh« gibt die An-
zahl der Wiederholungen an. Es kénnen auch mehrere »whe-
Schleifen ineinander verschachtelt werden; das Programm er-
laubt bis zu 100.

3. Die direkten Kommandos:

Die direkten Kommandos werden anders als die Programm-
befehle nicht gespeichert, sondern sofort ausgefihrt. Um ein
Programm zu starten ist die Eingabe »fa« erforderlich. Um das
gesamte Programm auf dem Bildschirm anzuzeigen, also zu li-
sten, gibt man »zp« (zeige das Programm) ein.

Nach »zp dru« wird das Programm auf dem Drucker gelistet.
Durch sne« (neu) wird das Programm geldscht. shp« (hole Pro-
gramm) und »rpe (refte Programm) laden beziehungsweise si-
chern ein Programm nach Eingabe des Programmnamens auf
Band beziehungsweise vom Band.

(Thorsten Schmidt/mk)

00000 G0 OO RORORS R0 —~BORD =ROROR3 RO RO MO RO RO RORORD
08888 0O0OO® BMS BDO-~J-~J-JORARAR
WREeeRSLWUDDELE SESRLFONEORWD

8 LET & 824 1408
3 -]
Q hgTunN
@ REM Stiféﬂuntlf
@ INVERSE @: OUVER @
@ RETURN
@ REM st:rtﬂoah
g INVERSE 1: QOVER 1
[} Egﬁ”@ﬁ eWiederhol '
B I IPIS THEN gngn* AT 21,0, .
0 “”I“: S "]
g 1 P li[lEaﬂl- . o
3 (2p 4750 THEN LET indss i
1) : RETURN
@ LET sn-sp-l
g H!TUB
REM DPrucke Aus
g cinve IR
5 gnbgg Q: pEkén Q: 5NK ?
@ IGHT ©: FLASH @: OVER @
@ INUERSE s: EL AR
@ PRINT TAB 11;"LOGO"‘TAB 10;
PE@ PRINT AT 10@,8;"STOPPE DRS B

RAM ablegen und wieder in den Bildschirmspeicher kopieren.

Die letzten Schiisse der Kottinoriden haben getroffen. Der
Raumgleiter stiirzt in die feindliche Atmosphére von Manfreda
IV. Nur ein Notbeamen in letzter Sekunde kann die Mannschaft
noch retten. Schlagartig &ndert sich das Bild. Die Besatzungist
in Sicherheit . ..

Welcher Programmautor wiinscht sich nicht so schnelle
Szenenwechsel in seinen Spielprogrammen? Mit folgenden
beiden Maschinencode-Routinen fillt es dem Schneider-
Besitzer leicht, seine Programme mit blitzschnell wechselnden
Bildern auszustatten.

Die erste Routine, die ab Speicherzelle 40000 zu finden ist,
kopiert den Bildspeicher ins RAM — und zwar in den Bereich
zwischen 20000 und 36883. Die zweite Routine {ab 40050)
Ubertrégt die gespeicherten Werte wieder in den Bildschirm-
speicher. Das Geheimnis beider Programme steckt in dem Be-
fehl sLDIR« des ZB0A. Zuerst speichert man im Registerpaar
shl« die Anfangsadresse des Bereichs, der Ubertragen werden
soll, im Registerpaar »bc« die Ldnge und in »de« die Zieladres-
se, wo der Block hin verschoben werden soll. In Assembler fin-
den Sie die beiden Routinenin Listing 1 und 2. Das eingabefer-
tige Basic-Programm steht in Listing 3. Nicht vergessen darf
man, den Bereich zu reservieren, in dem das Bild gespeichert
werden soll.

In unserem Fall haben wir den Speicher ab 20000 zur Verfi-
gung gestellt, Natirlich ist es ein einfaches, die Adressen zu
&ndern und jeden anderen Platz fUr das Bild (oder andere
Maschinencode-Bereiche) zu benutzen. Ist die Grafik einmal
zwischengespeichert, kann man Farbstifte dndern, Befehle
auflisten oder andere Dinge auf den Bildschirm ausgeben, oh-
ne das einmal gemalte Bild zu zerstoren.

{Philipp Georg/hg)
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Id be,NN
Id de,NN

Id hi,NN

LDIR
RET

Listing 1. Der Bildschirmspeicher wird ins RAM kopiert

MN Ist die Lange des Bildschirmspeichers

NN st die Zieladresse (Startpunkt des Bereichs, wo-
hin das Bild verschoben wird)

NN Ist Anfangsadresse des Bildschirmspeichers

Id be,NN
Id de,NN
Id hl.MN

LDIR
RET

Listing 2. Das Bild ist wieder im Videospeicher

NN Ist die Lange des Bildschirmspeichers
NN ist Anfangsadresse des Bildschirmspeichers
NN ist Startadresse, von wo das Bild geholt werden

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

s %cO, &ed, ¥b0, &9

230

, 4e, ked, &b0, kc 9

‘EE;
gug "'?
B'?‘ E :!R;I;NT AT 21.8;"Drukcke gineg
agsa PAUSE ©: RUN
000 REM Programm %avt
nsgu SHUE "LOGO" 5“NE Q00 .
@010 PRINT AT 1 3' REWI";AT ©,Q;
9020 VERIPY "LOGO"
Basic-Listing »Logo« (SchluB)
Bilder in Sekundenschnelle
Grafiken durch ein Programm aufzubauen, ist eine langwierige Angelegenheit.
Besitzer des Schneider CPC 464 kénnen mit diesen Routinen ganze Bilder im
soll
MEMORY &4E20
RESTORE 220
FOR i=40000 TO 40011
READ & Listing 3. Mit diesem
NEZFI"KE o Basic-Programm wer-
REM £X$R&% den die Verschiebe-
RESTORE 230 routinen installiert
FOR i=40050 TO 400561
READ k
POKE i,k
NEXT i
DATA %01, %ff,%3F,%11,820,%44e,&21,%00
DATA &O1,%Ff,%3f,%11, %00, %c0,&21,20
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Schneller
editieren

Der Atari bietet von Haus aus schon
sehr komfortable Editiermdglichkei-
ten. »Easy Control« macht das Pro-

grammieren noch einfacher.

Ein Joystick eignet sich hervorragend als Editierhilfe, wie das
Programm »Easy Control« zeigt. Damit kann man den Cursor
viel schneller Gber den Bildschirm bewegen als mit der CTRL:
Taste. Der kieine Umbau des Joysticks ist ganz einfach. Wie
das aussehen kann, zeigt Bild 1. Aber sEasy Controle bietet
noch mehr.

Wenn die Feuertaste gedriickt wird, wandert der Cursor in
die linke untere Ecke. Das ist nitzlich, wenn man zum Beispiel
etwas im Programmlisting gedndert hat und méglichst schnell
den néchsten Befehl eingeben méchte. Infolge der Scroll-
Funktion der Atari-Computer ist die unterste Bildschirmzeile
meistens frei.

Das Listen kann mit der »START«-Taste verlangsamt bezie-
hungsweise mit der »SELECT«-Taste ganz gestoppt werden.
Nach dem Loslassen der Taste lauft die Liste normal weiter.
Das erméglicht ein gezielteres Durchsuchen eines Pro-
gramms, da der normale Listvorgang viel zu schnell ablauft, um
etwas erfassen zu konnen.

Nachdem das Programm eingegeben ist, sollte es zuerstab-
gespeichert und erst dann gestartet werden. Zuerst wird die
Gesamtsumme der DATA-Statements gebildet, da ein falscher
Wert zum sofortigen Systemzusammenbruch filhren kann.
Wenn die Daten in Ordnung sind, beginnt das Programm mit
dem Abspeichern des Maschinenprogramms. Das Maschi-
nenprogramm besitzt Obrigens die Speicherzellen 1536 bis
1706 ($600 bis $6AA). Da Maschinencode-Routinen fir die
Player-Missiles héufig in den gleichen Bereich geschrieben
werden, sollte vor dem Starten eines solchen Programms die
RESETTaste gedriickt werden. Doch zurtick zum Programm
sEasy Controle. Es startet sich Gber den Systemtimer 2 immer
wieder selbst. Dieser Timer befindet sich in Speicherzelle 538
($21A). Sein Wert wird bei jedem Bildschirmintervall um eins
vermindert. Sobald er Null erreicht, springt der Prozessor zu
der Speicherzelle, deren Adresse in den Zellen 552 ($228)
und 553 ($229) gespeichert ist Nach Erreichen der
RETURN-Anweisung springt der Prozessor in den normalen
Systemablauf zuriick. Da das Programm den Timer jedoch wie-
der auf den Anfangswert gesetzt hat, beginnt das ganze Spiel
von vorne. Die RESET-Funktion setzt den Timer auBer Funktion
und Ioscht die Sprungadresse, daher muB das Programm
durch »POKE 553,6:POKE 538,2« wieder aktiviert werden.

Zum Programmablauf: Zuerst wird der Feuerknopf
(644/$284) abgefragt. Wenn er gedriickt ist, werden die Cur-
sorkoordinaten (84,85/$54,%555) auf die linke obere Bild-
schirmposition gesetzt. Um den Cursor wieder sichtbar zu ma-
chen, wird der Akkumulator mit dem ASCIl-Wert 28 (=Cursor
up«) geladen und die Ausdruckroutine (63140/$F6A4) ange-
sprungen. Danach erscheint der Cursor unten links. Wenn je-
mand eine andere Position wiinscht, kann er die Null in Zeile
110 entsprechend der Formel Bildschirmzeile + 1 ab&ndern.
Natirlich muB dann auch die Prifsumme in Zeile 340 entspre-
chend veréndert werden.

Daraufhin wird die Joystickstellung (632/$278) gepriift, der
Akkumulator mit dem entsprechenden Steuerzeichen gela-
den und die Ausgaberoutine angesprungen. Jetzt wird abge-
fragt, ob die START-Taste gedriickt ist. Wenn ja, dann wird das
Ausgabestopp-Flag (767/$2FF) abwechselnd gesetzt und
geldscht. Dadurch verlangsamt sich der Listvorgang.

88 ssliae

78 REM #==DATEN FUER MASCHINENROUTINE
18@ DATA.72,173,132,2,208,13,165,82

11@ DATA.133,85,169,0,133,84,169,28

120 DATA.32,176,242,173,120,2,41,15

138 DATA.141,168,56,201,15,288,8, 169

140 DATA.7,141,178,6,76,111,6,2086

150 DATA.169,6,173,170,6,201,2,240

160 DATA.3,206,170,6,173,169,6,208

170 DATA.S54,173,170,56,141,169,6,173

180 DATA.168,5,41,1,208,5,169,28

199 DATA.32,176,242,173,168,6,41,2

208 DATA.288,5,169,29,32,1746,242,173
21D DATA.168,5,41,4,208,5,169,30

220 DATA.32,176,242,173,1468,6,41,8

230 DATA.208,5,169,31,32,176,242,173
248 DATA.31,208,201,6,240,20,201,5

250 DATA.240,34,281,4,240,30,149,8

260 DATA.141,255,2,169,2,141,26,2

270 DATA.104,96,173,255,2,41,224,24

28@ DATA.1@5,32,141,255,2,169,2,141

290 DATA.26,2,104,96,1469,255,141,255
300 DATA.2,169,2,141,26,2,104,94

318 REM DATEN KONTROLLIEREN

328 I=0

3380 FOR X=153& TO 1783:READ WERT: I=Z+WER
T:NEXT X

340 IF Z<>17825 THEN ? "DATENFEHLER'''":
? "Bitte.DATAs.nachkontrollieren. ":END
358 REM #==MASCHINENPROGRAMM LADEN

358 RESTORE

370 FDR X=1534& TO 17@3:READ WERT:POKE X,
WERT:=:NEXT X

388 REM =*#*MASCHINENPROGRAMM AKTIVIEREN
39@ POKE 17@S,1:POKE S52,0:POKE S53,6:P0
KE 538,2

483 END Listing zu »Easy Control«

Dasselbe geschieht, wenn die SELECTTaste gedriickt wird,
nur wird hier das Ausgabestopp-Flag so lange gesetzt, bis die
Taste wieder losgelassen wird. Danach wird der Timerwert
wieder gesetzt. Die Return-Anweisung bewirkt einen Riick-
sprung in den Systemablauf.

(Beat Ludin/wb)

ne werden unverdndert beibehalten. Alles, was man jetzt
braucht, sind ein Holzbrettchen, fiinf Tasten, ebensoviele Fe-
derchen und vier Holzkiétzchen, um die Halteschrauben auf-
zunehmen. Wem das Prinzip noch nicht kiar ist, soll ruhig
einmal seinen Joystick aufschrauben (aufgepaBt, daB die

Triggerfeder nicht verlorengeht) und sich die Feuertaste an-
sehen. Die neuen Tasten funktionieren genau gleich.
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Apple lI-High-
Res-Bilder
raffiniert
geladen

Mit verschiedenen Tricks laBt sich ein
optisch langweiliges Programm auf-
peppen. Verwenden Sie die nachfol-
gende Routine doch einfach anstelle
einer normalen Laderoutine fiir High-
Res-Bilder.

Der Name »Schleims« erklért sich daraus, daf die nachfolgen-
de Routine ein Hires-Bild langsam von unten nach oben in den
Bildschirm einlaufen 148t. Dieser Effektist optisch ansprechen-
der als das normalerweise Ubliche Laden eines solchen Bildes.
Das Programm »Schleime |48t sich problemlos in eigene Pro-
gramme einbauen. Gestartet wird es mit »CALL 768«

Die Bilddaten miissen sich dazu in Seite 1 befinden. Die
Routine »*Schleim« Gbertrdgt diese Daten dann selbstandig in
Seite 2. AnschlieBend wird die Basisadresse einer Zeile, also
die linke AduBerste Adresse einer Zeile im Bildspeicher durch
die Unterroutine CALCCUR berechnet. Diese Zeile wird dann
zunéchst in die unterste Zeile von Seite 2 Ubertragen. Durch
Verschieben dieser Zeile nach oben entsteht dann der »zie-
hende« Bildschirmaufbau. Dieser Vorgang findet in den Zeilen
58 bis 61 statt.

Die Ubertragung der Zeile erfolgtin einer Schieife im Bereich
zwischen 0 und 39. Eine Bildzeile setzt sich aus 280 Punkten
zusammen, Im Bildspeicher werden jeweils sieben Einzel-
punkte zu einem Byte zusammengefaBt. Teilt man nun 280
durch 7, ergibt sich daraus die Schieife von O bis 39.

Wenn sich die Zeile auf der richtigen Y-Koordinate befindet,
wird die néchste Zeile wieder in die unterste Bildschirm-Zelle
Ubertragen und langsam nach oben geschoben. Nach 182
Durchliufen ist das Programm beendet,

100 REM

110 FEM SCHLEIW DEMQ

120  REM

130 PRINT CHREs (4) 3 "BLOAD SCHLEINY

140 PRINT "BILD ZEICHNEN DDER LADEN (1/2)%y
180 GET EIw

160 OM VAL (Ele) BOTO 190,290

170 GOTD 150

190 REM
200 KEM
210 REM
220 HOGR 1 HCOLOR= 3

230 FOR I = 0 TD 27% BTEF 4
240 3 = 1 8 F& / 180

2850 HWPLOT 0,0 TOD 1,1%1

260 HPLOT 0,0 TO 279,44

270 'NEXT |

B0 GOTO 240

250 REM
300 REM
310 REM
320 INPUT “NAME DES BILDS: “iNA®

330 PRINT CHRS® (4) 1 “"BLOAD" jNas) ", ARZO00Y
340 HERZ

350 CALL 7s8

260 GET Elw

170 TEAT 1 HOME

IEICHNEN DEB BILDS

BILD LADEN

Listing 1 zu »Schleimu. Dieses Basic-Programm erzeugt ei-
ne Grafik auf dem Bildschirm und lidt anschliefend die
Routine »Schleim« ein. Daraufhin wird der Bildschirm ge-
l6scht und mit Hilfe der Routine nochmals aufgebaut.

1 ASM
1 ORG #3000
2 L]
3 Bommrmmmm e e —————
4 ¥ '
5 # Grafik Unterroutine Schleim &
- L L]
7 £ (CY 198% by Klaus Schasfer ¥
8 * L]
L I Giselastr.& , B9 Regensburg ¥
10 L] L]
I '
12 L
13 ¥ Iero-Fage Adressen
14 ]
15 HEASL EQU  #2é&
&  HBAGSH EQU 27
17 FPAGE EOU  SESL
18 COUNT 1 EQU  ®FA
19 COuNTZ EQU #FC
2 A EQuU #FE
4 i2 EQU ®wFF
2 i
23 ¥ Rom-Routine
24 ¥
25 HPOSN EQU* F411
26 L]
27 ¥ Frogramsbeginm
=8 L]
DICHY A2 OO o EINLAUF  LDX W00 joberste Ieile
0302y B& FE 30 BT® ‘I s faehl er
OI0a A2 BF 3 Lox  wiwi junterste Ievle
U30h1 B& FF 32 8TXx. I2 tlanh]l er
33 BLIMEL LOX 21 iieile von
T4 LDA& W20 jeinem Buffer
3 8TA PAGE
Lk T 1 JSR CALCCUR ibasinzelle
37 LOA  HEASL 1finden und
) G6TA  COUNT1 tabspeichern
39 LDA  HBABH
&0 6TA COUNTI+1
a1 LG a4 ian den
a2 TR FAGE tanderen Bufier
43 BLIMEZ Lox 22 ttransferieren
&4 JER CALCCUR
4% LDA  HBASBL
dé STa COUNTZ
47 LOA  HBEABH
48 STA  COUNTZ+1
4% L}
h-1¢) ¥ Eine Iwile a 40 Bytes verschisben
1 L}
OIZA1 AD OO 52 LOY @0
0%2C: Bl FA %3 BLIMED LDA  (COUNTLD,Y
O32Ei -1 BTA  (COUNTZ) ¥
O%300 a5 INY
=11 CPY BA4Q
ar BNE  BLIMES
1] CFY Il jerate leilw
L1 BEQ BLIMEQ 1usber tragen?
1] DEC I2 ihosherschi sben
o3 el JHF  BLIMEZ
a2 BLIMEQ LDbA Wil jnaschute Ieile
! &3 BTa 22
0342y Ea FE il INC I1
0344y A3 FE [ =] LA 21
G344 C9 CO bb CHFE w152 1Bild fertig
a34B: DO BE a7 BNE SLIME
AT ] KT8 18 = Ende!
Y L]
T Iramrm e s s S e s s e s a =
71 L] L]
T2 ¥ Bubroutiner Berschnung dec @
T3 L] L]
T4 ¥ Banisadresse siner leile 0
ra- L] L]
Th B T |
bard L]
U346 BA 768 CALCCUR  Txa
O3aC: 48 e FHA
O3A0 AZ B0 o Loy w0 ji=Koprdinate
O34F 1 AD 00 [ 13 LDY W0 tgleich null
0354y 20 11 Fa 82 JER  HPOEN §Y~Hoerdinate
[ER.T TR ] W3 FLA pim A-Regieter
03881 AR o4 TAX
03841 60 =] RTS
==End asnenbly--
87 bytes
Errors: O
Listing 2 zu »Schleim«, Dies ist das eigentliche Source-
Listing zur Unterroutine »Schleimu.

Ausgabe T/Juli 1985

Die Unterroutine »CALCCUR« macht Gebrauch von der Mo-
nitorroutine sHPOSN«, die die Zellennummer im A-Register er-
wartet und daraus die Basisadresse berechnet,

Noch ein Hinweis zum Eintippen: Am einfachsten laBt sich
die Routine »Schleime« mit Hilfe eines Assemblers eingeben,
Sollten Sie aber (iber keinen verflgen, so kénnen Sie auch den
eingebauten Monitor verwenden. Verfahren Sie dann wie folgt:
Geben Sie zundéchst »CALL -151« und anschliefend RETURN
ein und anschlieBend die Hexadezimal-Werte aus Listing 2.

(Klaus Schéfer/wb)

glse 00




Bildschirm-Hardcopy fiir

MSX-Computer

Dieses Listing simuliert einen der
wenigen Befehle, die dem MSX-Basic
fehlen: COPY zur Ausgabe des Bild-
schirminhalts auf den Drucker.

slextcopy« ist ein kleines Listing, das eine Hardcopy des
Bildschirminhalts bewirkt, soweit es sich um Text handeit.
MNach dem Laden des Programms schreibt man den Bildschirm
mit dem gewiinschten Text voll. Ein Druck auf die F5-Taste
(RUN) startet sTextcopys. Nach einigen Sekunden beginnt der
Drucker zu arbeiten.

Der Zehnzeiler 158t sich auch gutin fertige Basic-Programme
als Hardcopy-Routine einbauen und eignet sich zur Mini-
Textverarbeitung fur kieine Notizen oder Etiketten.

(Eric Hansen/hl)

i@ IFFER SRS SRR ST

28 “"¥Textcopy 3
38 “INSXsvon :
48 fE.Hansen £
58 "%Tel, :B865T1-8547%

T IS 883835008808 500 8
Ta HINMEIS: beken Sie Hidth48 an

g8 CLEAR 1800

98 DIN AC9S9)

108 FORI=8T0%53

118 V=VPEEK(I)

128 AdI»=V¥

1386 NEATI

149 LOCATED,.®

156 FORI=8TO952:LPRINTZHRS(ACTI ) ; :SC=58C+
1:IFSC=48THENS =8 :LPRINT

168 NEXTI Listing sTextcopy«

DECS-
Funktion beim
Schneider

Der Schneider CPC 464 kann einiges
mehr als im Handbuch steht, zum Bei-
spiel verfiigt er auch uber eine
DECS$-Funktion.

Wenn man mit einem ROM-Disassembiler einmal einen lan-
geren Blick ins Basic wirft, findet man ab Adresse &E388 die
vom Interpreter verwendete Tabelle aller Basic-Befehle und
-Funktionen. Beim Vergleich mit der im Handbuch abgedruck-
ten Befehistabelle féllt allerdings eine Unstimmigkeit ins Auge.
Waéhrend das Schneider-Basic in seiner ROM-Befehistabelle
auch eine »sDEC$«-Funktion fihrt, findet sich im ganzen Hand-
buch kein einziger Hinweis auf diese Funktion darauf. Solcher-
art neugierig gemacht, geht es natirlich sofort ans Experimen-
tieren. .

»DECS$« klingt irgendwie nach »Dezimalstringe, hat also of-
fenbar etwas mit der Umwandlung von Zahlen in Strings zu tun,
vielleicht &hnlich wie die STR$-Funktion. Also werden alle Va-
riationen durchprobiert: >PRINT DEC$(7.5)« ergibt »Syntax Er-
rore, desgleichen Versuche mit mehreren Parametern.

Also wieder her mit dem Disassembler und die Befehis-
sprungtabelle des Basic-Interpreters nach der Adresse der
DECS%-Routine durchsucht, um der Sache auf den Grund zu
gehen. Tatsachiich gibt es eine solche DEC$-Routine (stehtab
&F8EA im Basic-ROM). Der Name steht also nicht versehent-
lich in der Befehlstabelle. Eine ndhere Analyse dieser Routine
ergibt nicht nur die Funktionsweise von DECS$, sondern offen-

bart auch die Ursache fir den standigen »Syntax Error« bei den
bisherigen Versuchen: Es handelt sich schlicht und einfach um
einen Programmierfehler, um einen Bug im CPC-Basic

Das Basic erkennt beim Ausfuhren eines Programms alle zu-
lassigen Basic-Funktionen und testet auch gleich, ob eine off-
nende Klammer folgt. AnschlieBend wird zu der entsprechen-
den Funkfionsroutine verzweigt, die sich alle bendtigten Para-
meter holt, auf eine schlieBende Klammer testet und endlich
die Funktion ausfihrt.

Im Falle der DEC$-Funktion unterlief den Programmierem
ein Fehler: Die Routine testet zum zweiten Mal, ob eine 6ffnen-
de Klammer vorliegt. Da also im Endeffekt auf zwei offnende,
aber nur eine schlieBende Klammer getestet wird, erscheint
jedesmal ein »Syntax Errore, wenn die Funktion in der an sich
richtigen Weise mit je einer &ffnenden und schlieBenden
Klammer aufgerufen wird.

Es ist schade, daB es nicht moglich war, diesen Bug un-
schadlich zu machen, bevor der Computer in Serie ging, denn
die DEC$-Funkfion ist in vielen Fallen durchaus hilfreich. Sie
wandelt ndmlich eine Zahl in einen formatierten String, und
zwar in der gleichen Art, wie dies auch bei PRINT USING ge-
schieht.

Dazu miissen zwei Parameter durch Komma getrennt ange-
geben werden. Der erste Parameter ist ein beliebiger numeri-
scher Ausdruck, also eine Zahl, eine Variable oder ein Rechen-
ergebnis. Als zweites wird ein Formatsiring angegeben, der
genau wie bei PRINT USING aufgebaut sein kann. »PRINT
USING "# # # # #", 4/3c liefert also das gleiche Ergebnis
wie »PRINT DECS({4/3, "# # #. # #")« (man beachte die
zwei offnenden Klammern), namilich »__ _ 1.33«

Der Vorteil gegeniiber PRINT USING ist, daB mit DEC$ auch
Wertzuweisungen an Stringvariable maglich sind. Ist beispiels-
weise ein sofortiger Ausdruck eines Ergebnisses nicht ge-
winscht, dann kann es einfach als formatierter Siring gespei-
chert werden. Nach >AS=DECS((1/3, "#. £ # #1111)c hat
A$ den Inhalt »3.333E-01«.

Die DECS-Funktion ist also durchaus sinnvoll anwendbar,
auch wenn die Schreibweise mit der einen zusétzlich 6ffnen-
den Klammer etwas merkwirdig aussieht.

(Volker Everts/hg)
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Drachental

Waerden Sie tum mitrelalterlichen
Helden. GroBie Taten sind v voll-
bringen. Beslegen Sie die nhasena
Drachen. Am Ende srwartet Sie die
schina Prinzessin,

brachental bletet lhnen:

& sohr schone Hires-Grofik;
tellweise mit Zoichentricketokt

o (ntegrierte Musik

® varlablen Spialverlouf

& lod- und spelcherbarer
Splolstand

® integrierte Splelanleitung

Flucht ins Paradies

Abentewer Im Jahre 2293, Se sitzen
In siner klelnen Sternenbasis = slnar
vbllig aus der Mode gekommenen,
drittklassigen Golaxie — fest.
Starbose Il = dos Poradies oller
Galaxlen — lackr, Finden Sia den
Wag in Ihr Parodies.

Flucht ins Poradies bietet Ihnen:

& Hires-Multicelor-Grafik

® 50 Bllder

@ gohr grofler Wertschatz

e |od- und speicherbarer
Spielstond

Ein Abenteuerspiel mit aufwandiger

Hires-Gralik, das sich tber drei

Diskettensaiten arstrackt,

Finden Sio don Ring des Schlangen-

gortes nAMON« und befreien Sie

mit ihkm die Walt von allem Bosenl

Sagor bletet lhnen:

® 27 Hiros-Bilder

® varioblen Splalverlovi

& Musik

& |od- und speicherbarer
Splelstand

® hesondore Gogs

& |ntegrierte Splelanieitung

Operation Neptun

Alarm In der Kammandozentrale
Ihros U-Boots: wDafokter Satellit
stilrzt mit Atomreaktor in dis
Untisfen des Mesres.« lhnen blelbt
nicht viel Zeit, die Erde vor der
rodioaktiven Verseuchung v

::".r:lliun Noptun biatet thnen: Eﬁisﬁlﬁr:us'ﬂ'm F’I':I'I"JI-W ® integriorte Spielonleitung
e 40 Hires Bider ' RCRIE B! TARERRLL e e neee >
¢ lod- und speichorbarar i'ltn_ ANLN BAN MEINGI TSY WICHTET i 34’90.

Splelstand
& Help-Fonktion
& integriorta Spielanleitung

Best.-Nr. MD 246 A
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Grundlagen

»Wordstar«:
ein Mythos und
sein Steckbrief
Selten ist ein Programmname ein solches Synonym flr eine
ganze Klasse von Programmen geworden, wie »Wordstar«.

Ein kurzer Steckbrief soll umreiRen, was es mit diesem
Textverarbeitungsprogramm eigentlich auf sich hat.

nisches Softwarehaus ein Textver-

arbeitungsprogramm auf den
Markt, von dem damals noch nie-
mand ahnte, daP rund sechs Jahre
spéter iiber eine Million Stiick da-
von verkauft sein wiirden. Rechnet
man noch die Raubkopien hinzu,
kommt leicht ein Vielfaches davon
zusammen. »Wordstars« Beliebtheit
146t sich namlich unter anderem
daraus ablesen, daB es zu den meist
kopierten Programmen der Welt
zahlt, Daran andert auch die Tatsa-
che nichts, daf es sich um ein grund-
serioses Textverarbeitungspro-
gramm handelt und keineswegs um
ein Spielprogramm. So befanden
sich nicht selten distinguierte dltere
Geschaftsmanner unter den »Word-
star«-Raubern.

Kein Wunder, denn »Wordstar« ist
ein ausgesprochen professionelles
Programm. Mit ihm kann man auf
Personal Computern Texte schrei-
ben und verarbeiten, Verarbeiten
heifdt dabei, da’ man nicht nur die
Buchstaben wie bei einer Schreib-
maschine nacheinander eintippen
und bestenfalls noch einzelne Teile
daraus l6schen Kann, sondern auch
ganze Absatze umgestellt, forma-
tiert, verschoben, abgespeichert
und in andere Texte wieder einge-
fiigt werden diirfen. Mit einem Zu-
satzprogramm, »Mailmerge«, ist es
sogar moglich fiir Serienbriefe ei-
nen einheitlichen Text zu entwerfen,
in dem dann beim Ausdruck immer
wieder neue Adressen, Namen und
ganze Textteile vom Computer selb-
standig erganzt werden, die vorher
in einer eigenen Liste auf Diskette
gespeichert wurden. Eine solche
Funktion ist fiir viele Firmen sehr
praktisch. Der private Anwender
braucht diese Funktion seltener.

Aber das allein hatte »Wordstar«
wohl kaum zum fithrenden Textver-

Im Jahre 1979 brachte ein amerika-

arbeitungsprogramm gemacht, Es
besitzt noch eine andere ganz wich-
tige Eigenschaft: Ein ausfiihrliches
und leicht aufrufbares Hilfsmenii.
Anders als die Konkurrenten, fiir
deren Bedienung der Anwender
immer ein Handbuch bereitlegen
mubte, zeigte »Wordstarx als erstes
Textprogramm ein ausfithrliches
Verzeichnis der Funktionen im obe-
ren Drittel des Bildschirms. Kennt
man nach einiger Zeit alle Funktio-
nen auswendig, wihlt man eine an-
dere Hilfsstufe, so daB das Hilfsme-
nii entweder ganz vom Schirm ver-
schwindet oder nur ausgegeben
wird, wenn man es braucht. So ist
der Anfénger ebenso zufrieden wie
der Profi,

Die meisten Befehle, zum Beispiel
zum Verschieben von Textblocken,
Text auf Diskette schreiben und vie-
les mehr, bestehen bei »Wordstar«
aus sogenannten »Escape-Sequen-
zens, einer Kombination aus der
ESC-Taste, gleichzeitig mit einer an-
deren Taste, und einer weiteren.
Zum Sichern des Textes muf man
zum Beispiel »ESC K¢ und »S«
driicken, drei Tasten also. Vor eini-
gen Jahren noch gehérte dies zuden
komfortablen Lisungen.

Eine Reihe von Formatierungsbe-
fehlen, zum Beispiel fortlaufende
Seitenzahlen beim Ausdruck, Pa-
pierlange etc. muf in einer jeweils
eigenen Zeile mit zwei Plinktchen
am Anfang eingegeben werden.
Die Programmierer gingen namlich
davon aus, daf normalerweise am
Anfang einer Zeile keine zwei Punk-
te hintereinander vorkommen. Alle
so beginnenden Zeilen werden als
Befehl aufgefafit und nicht ge-
druckt. Diese Technik haben inzwi-
schen viele Konkurrenten iibernom-
men.

Kurz gesagt, wer sich Zeit nimmt,
alle Befehle zu lernen, kann auf sei-

nem Personal Computer unter
wWordstars mit einem Text machen,
was er will. "Wordstar« erweist sich
dadurch als ein universales und
sehr flexibles Instrument.

Ganz entscheidend war fiir den
durchschlagenden Erfolg, daf jede
Berufsgruppe die fiir sie wichtigen
Funktionen vorfand: die Sekretérin
alles fiir Massendrucksachen, Brie-
fe und einfachen FlieBtext, der
Schriftsteller und Journalist alles fiir
komplizierte Textdnderungen und
-gestaltungen,

Auflerdem bietet sWordstar« zwei
Dateistrukturen fiir die Textdateien
an: eine Form mit zusédtzlichen Da-
tensétzen fiir das Textformat und ei-
ne ohne, Fir viele Programmierer
und EDV-Profis ist gerade die Auf-
zeichnung ohne Formatierungsda-
ten wichtig. Damit ist "Wordstar« zum
Aufbau von Dateien mit Programm-
code geeignet. Viele Pascal-, For-
tran- und sonstige Programmierer
tippen thre Programme heute noch
lieber unter sWordstar« ein, als mit
den mitgelieferten Programm-
Editoren, die oft viel unkomfortabler
sind. Diese Eigenschaft von »Word-
star« sorgte flir eine rasche Verbrei-
tung unter den EDV-Profis, die ihrer-
seits zum Ruf des Programms durch
ihre Fachautoritét viel beitrugen.

Nun — auch gute Programme wer-
den alt und verlieren an Bedeutung.
»Wordstar« in seiner urspriinglichen
Form gehért zu den Klassikern im
Personal-Computer-Bereich. Es ent-
stand zu einer Zeit, als 8-Bit-
Computer mit ihrer Z80-CPU und
CP/M-Betriebssystem die Regel wa-
ren. Diese Konfiguration niitzt
wWordstar« auch voll aus, Inzwischen
gibt es im professionellen Bereich
immer mehr 16-Bit-Computer mit
MS-DOS als Betriebssystem. Zwar
wurde »Wordstars schon vor lange-
rer Zeit daran angepaft, aber die
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Grundlagen

Fahigkeiten dieser neuen Compu-
tergeneration niitzt es dennoch bei
weitem nicht aus.

Sein Hersteller brachte darum vor
kurzem eine vollig neue Version,
#wWordstar 2000« heraus. Es ist in der
Programmiersprache C program-
miert worden und enthélt viele neue
Befehle und Eigenschaften, die in-
zwischen bei der Konkurrenz zum
Standard gehbren.

Bei der Version, die gegenwértig
fiir einige Heimcomputer mit CP/M-
Fahigkeit angeboten wird, handelt
es sich um die klassische Version.
Und so sehr »Wordstar« besonders
im Heimbereich immer noch den
Nimbus des Nonplusultra unter den
Textverarbeitungsprogrammen be-
sitzt — es gibt flir Heimcomputer
bessere, wie zum Beispiel Vizawrite
fiir den C 64. Diese Programme niit-
zen die speziellen Fahigkeiten, vor
allem die Grafik der Computer bes-
Ser aus.

Dennoch gibt es zwei Argumente
dafiir, sich »Wordstar« fiir den eige-
nen Heimcomputer zuzulegen Er-
stens sind die Aufzeichnungsforma-
te der WWordstar«-Dateien zu einem
De-facto-Standard geworden, der
auch von anderen Programmen ver-
wendet und akzeptiert wird. »Word-
stare-Dateien koénnen deshalb mit
fast allen gdngigen Programmen
weiterverarbeitet werden. Zweitens
sind auch viele Bedienungsdetails
von anderen Herstellern fur ihre
Programme {ibernommen worden.
Wer einmal den Umgang mit sWord-
stare gelernt hat, wird feststellen,
daB er sich bei der Handhabung
zahlreicher anderer Programme
leichter tut. Im {ibrigen diirfte noch
fiir langere Zeit in vielen Firmen
wWordstar« verwendet werden, so
dap der geiibte Anwender sogar ei-
nen beruflichen Nutzen aus seinem
Hobby ziehen kann.

Was braucht man, damit man
Wordstar« auf dem Computer lau-
fen lassen kann? Erstens einen Com-
puter mit mindestens 64 KByte frei-
em RAM-Speicher, einer Z80-CPU
und wenigstens ein Diskettenlauf-
werk. AuBerdem sollte der Compu-
ter 80 Zeichen pro Zeile darstellen
kénnen. Letzte Voraussetzung: Auf
dem Computer mub das Betriebssy-
stem CP/M laufen. In letzter Zeit
mehren sich die Heimcomputer, die
diese Bedingungen erfiillen, wenn
auch meist nur mit zusitzlicher
Hardware. Eine Barriere ist gegen-
wartig sicher noch der hohe Preis
filr wWordstar« von iiber 1000 Mark.
Hoffen wir, daB sich dieser den Ge-
gebenheiten des Heimcomputer-
markts bald anpaft. (lg)
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Machen Sie Ihr Hobby zum Beruf!

Wir sind ein moderner Fachverlag mit rund 270 Mitarbeitern
in Deutschland mit Niederlassungen in den USA und in der
Schweiz. Unser Metier sind Fachzeitschriften und Biicher aus
den Bereichen Elektronik und Computer sowie Software fiir
Personal- und Heim-Computer. Zur Verstirkung des Redak-
tionsteams unserer Fachzeitschriften 64'er und Happy Com-
puter suchen wir

(Heim-)Computer-
Spezialisten

als Fachredakteure

Was Sie mitbringen miissen: Erfahrungen im Umgang mit
Heim- oder Personal Computern sowie der dazugehérigen
Hardware (Drucker, Floppy-Disk-Laufwerke, Erweiterungs-
karten etc.) und Software. An Programmiersprachen sollten
Sie zumindest Basic und Assembler beherrschen (Pascal,
Forth oder andere Sprachen sind von Vorteil, aber nicht Be-
dingung). Vertrautheit mit den gangigsten Standardprogram-
men wie Textverarbeitungs- Datenbank- Tabellenkalkula-
tions-, Grafik- und Kommunikationssoftware wird vorausge-
setzt. Der Umgang mit der deutschen Sprache sollte Thnen
SpaB machen.

Zu Threm Aufgabenbereich gehért das Testen von neuer
Hard- und Software sowie das Schreiben von fachspezifi-
schen Berichten. Das Aufspiiren und Recherchieren von Neu-
igkeiten in der Branche und die Kontaktpflege zu Herstellern
ist ebenso Teil Threr T4tigkeit wie der Besuch von Messen im
In- und Ausland. Ihre wichtigste Aufgabe ist, fiir unsere Leser
verstandliche und informative Artikel zu schreiben.

Diese Stelle ist fiir Praktiker ebenso geeignet wie fiir Hoch-
schulabginger mit entsprechender Computererfahrung.
Was wir bieten, ist ein ausgezeichnetes Betriebsklima, die Ar-
beit in einem jungen, dynamischen Team, leistungsgerechte
Bezahlung, die iiblichen Sozialleistungen, eine betriebliche
Altersversorgung sowie den hohen Freizeitwert des GroB-
raums Miinchen.

Ihre schriftliche Bewerbung mit den iiblichen Unterlagen
richten Sie bitte an Michael Scharfenberger (Tel. 089/
46 13-122).

Marig&lechnik

Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Clubs

Der ZX-Proficlub ist als Infor-
mationsquelle und Bindeglied
gwischen allen Spektrum-
Freaks in Deutschland gedacht,
Jeder kann und soll sich an ihm
beteiligen und seine Berichte,
Tests, Tips und Tricks, und was
er sonst noch alles filr wichtig
halt, einsenden. Wir wollen mit
unserem Club keinen Handel
betreiben oder Cewinn erzie-
len, sondern versuchen nur, In-
formationen zu sammeln und
diese mdglichst billig an die
Freaks abzugeben. Wir haben
eine Zeitung, die zur Zeit drei
Mark pro Ausgabe kostet. Wir
versuchen bei steigender Kau-
ferzahl, die Kopier- und Portoko-
sten zu senken und damit auch
den Preis fiir unsere Zeitschrift,
Alle sind aufgefordert, an unse-
rem Club mitzuarbeiten und da-
mit sich und uns zu helfen. Habt
Ihr Probleme? Habt Ihr be-
stimmte Erfahrungen mit Hard-
ware oder Software? Habt [hr
Kontakte zu anderen Clubs?
Oder habt Ihr bestimmte Tricks,
die fiir andere wichtig sein kénn-
ten? All das ist uns willkommen,

Michael Hauck

Info: ZX-Proficiub Michael Hauck, Ler
chenstr. 2, 8081 Maltenbeth

Seit zirka einem dreiviertel
Jahr gibt es in Plorzheim den er-
sten Computerclub  Pforz-
heim/Enskreis eV. Unser Club
z4hll als eingetragener Verein
und wurde als gemeinnitzig
zum Zwecke der Volksbildung
anerkannt. Vom programmier-
baren Taschenrechner bis zur
GroB-EDV-Anlage ist bei uns al-
les vertreten. Einsteiger, Pro-
grammersteller und betriebli-
che Anwender treffen sich an
unseren Clubabenden.

Rildiger Goetsch

Info; Rudiger Goetsch, Schulerstr. 2, 7530
Plorzheim/Blichenbronn

In Wien gibt es einen neuen
Computerclub. Unser Club bie-
tet Softwareerstellung, Um-
tausch und Hardwareunterstiit-
zung, ein eigenes Clublokal
und, so hoffen wir, eine Clubzei-
tung. Der Schwerpunkt liegt auf
Commodore und Sinclair. Zur
Zeit nehmen wir 150 Schilling
pro Quartal als Clubbeitrag; fiir
Schiiler gibt es eine Sonderre-
gelung. Clubtreffs sind am Mitt-
woch um 19 Uhr und am Samstag
um 14 Uhr, Schaut doch mal vor-
bei. René Fiirst
Info: Freaks, Wiener Hard- und Software-

Computerclub, Herbordgasse 22, 110
Wien

Wir haben im Dezember 1984
den Schneider-Computerclub
ins Leben gerufen. Der SCC ist
iiberregional, das heift, wir neh-
men jeden Interessierten — egal

leserfragen
und Antworten

woher — auf. Der Clubbeitrag
liegt bei drei Mark im Monat. Es
gibt eine Zeitschrift mit Club-
news, Listings, Artikeln und eine
Tauschbodrse fiir Programme.
Zur Zeit sind wir sechs Leute,
pflegen aber gute Kontakte zu
anderen Clubs und den Schnei-
derWerken. Wir wollen versu-
chen, in die Geheimnisse des
Schneider-Computers  einzu-
dringen, da es zur Zeil noch
kaumn vollstindiges Informa-
tionsmaterial fiir ihn gibt, Weiter-
hin méchten wir den Kontakt un-
ter den Benutzern férdern und
intensivieren,

Henri Heitmann

Infe: Henri Heitmann, Berliner Landstr. 27,
2057 Wentor{

In Quakenbriick gibt es einen
Computerclub. Zur Zeit sind wir
zirka 50 Mitglieder, welche mit
allen miglichen Computern aus-
gestattet sind. Folgende Rech-
ner sind zur Zeit vertreten: Com-
modore 64, VC 20, C 16/116,
TI-99/4A, Schneider CPC 464,
Apple lle/c, Laser 210/310, IBM-
PC, Atari 6800 XL/800 XL und
Spektra Video SV 318/328. Im
Moment starten wir folgende
Kurse: Basic fiir Anfinger, Pas-
cal, Logo und Maschinenspra-
che (Z80 und 6502). Ferner bie-
ten wir wichentliche Treffen
und in unregelméBigen Abstén-
den eine sogenannte Computer-
fete. Im Quakenbrilcker Gymna-
sium haben wir einen festen
Raum — unser Computertrefl,
Zur Zell sind wir der einzige
Club im Umkreis von 50 km.

Christian Leyer

Info: OGV Computerciub, Kiewittstr, 10,
4570 Quakenbrick |

Wir haben einen Spectrum-
Club TSC gegriindet. Unser Mo-
natsbeitrag betragt zwei Mark.
Dies ist sehr giinstig und so kén-
nenauch Schiller und Studenten
beitreten. Unser gut gefiilltes
Clubmagazin dient als Hauptin-
formationstrdger. So wird auf
breiter Ebene Erfahrungsaus-
tausch, Wissensibermittiung
und &hnliches ermoglicht. Na-
tlirlich sind wir auf die Mitgestal-
tung durch Mitglieder angewie-
sen — der Clubredaktion fallt fur
vielleicht zehn groBe Seiten
auch mal nichts mehr ein. Dies
diirfte Euch aber nicht schwer-
fallen, weil wir fleiBige Mitarbeit
durch Bilcher und Software ent-
sprechend honorieren. Weiter
ist uns aufgefallen, daB Software
in den Computershops meist

stark iberteuert angeboten
wird. Daher haben wir eine sehr
umfangreiche Bibliothek ange-
legt,

Thomas Schréer

Info: Thorn-Spectrum-Club, Thomas Schrg-
er, Hohlstr, 11, 6781 Sweinbach

Anfang Januar haben wir ei-
nen Computerclub fiir den
Sharp MZ700/800 gegriindet.
Unser Interesse qilt dem
Erfahrungs- und Informations-
austausch. AuBerdem wollen
wir filr unsere Mitglieder még-
lichst giinslige Einkaufspreise
fiir jegliche Hardware erzielen.
Dies ist uns zu einem grofen Teil
schon gelungen. Eine Clubzeit-
schrift ist geplant. Wir treffen
uns einmal im Monat im Raum
Koblenz/Neuwied. Zuschriften
von interessierten Computer-
fans und Firmen, die uns giinsti-
ge Angebote fiir entsprechende
Hardware machen wollen, sind
erwiinscht.

Michael [schia

Info: Michael Ischia. Leinsgasse 2. 5450
Neouwied 22

Nach langen Geburtswehen
ist es endlich soweit, Der SVI-
Deutschland hat das Licht der
Welt erblickt. Alle Besitzer und
Besitzerinnen von SVI-Compu-
tern (SVI1-318, SVI1-328, SVI-728,
bei entsprechender Nachfrage
auch die Gerite Bondwell
12/14/16) sind angesprochen.
Wir wollen in regelmaBigem
Rhythmus eine Clubzeitschrift
herausbringen. Sonstige Ziele
des Clubs sind Erfahrungsaus-
tausch (Soft- und Hardwarepro-
bleme sollen geldst werden),
die Softwarebtrse (Austausch
von selbstgeschriebenen Pro-
grammen) und Kontakte zu an-
deren User-Clubs. Obwohl wir
uns als offizieller User-Club ver-
stehen, sind wir daran interes-
siert, mit eventuell schon beste-
henden Clubs Kontakt aufzuneh-
men. Dazu gehdren auch die
MSX-Clubs anderer Hersteller.
Da wir wissen, daB viele SVI-
Besitzer noch Schiller sind, wol-
len wir einen méglichst niedrig
gehaltenen und auferdem ge-
staffelten Mitgliedsbeitrag ein-
filhren. Dieger Beitrag soll in er-
ster Linie dazu dienen, die Unko-
sten filr die Herausgabe der
Zeitschrift zu decken. Geplantist
ein Beitrag von 30 Mark im Jahr
fiir Schiller und von 60 Mark im
Jahr fiir den sRest der Welts, Wir
vertrauen hier auf die Ehrlich-
keit unserer Mitglieder und bit-

ten ausdricklich darum, daB
sich nicht alle besser Verdie-
nenden unter dem Namen ihrer
Stéhne und Téchter anmelden.
Die deutasche SVIVertratung hat
uns als offiziellen User-Club an-
erkannt. Wir haben Konktakie
zum SVI-Club nach Osterreich,
Besonders gelungene Program-
me und Hardwarezusétze wer-
den von uns an ein professionel-
les Systemhaus vermittelt.
Uwe Schréder/
Rainer Monsheimer

Info: SVI/MSX-Club Deutschland, Uwe
Schroder. Wannerstr, 87, 4650 Gelsenkir-
chen

Wir sind eine User-Gruppe
mit zwlf Mitgliedern und beste-
hen seit fast einem Jahr. Ziel un-
seres Clubs ist es, Erfahrung und
Tips auszutauschen. Es werden
auch Hinweise filr Selbstbau von
Hardware gegeben (zum Bei-
spiel 64-KByte-Erweiterung fiir
den Atari 600XL). Alle drei Mo-
nate erscheint unser Bit-Byter-
Magazin auf Diskette. Der Mo-
natsbeitrag betragt 5 Mark. Dar-
in ist der Bezug der Disketten
enthalten. Neumitglieder erhal-
ten nach Zahlung von 10 Mark
(zwei Monatsbeitrdge) umge-
hend unser Magazin Nummer |
zugeschickt. Das Magazin ent-
hélt Grafik- und Sounddemos so-
wie Utilities und ein Spiel. Unse-
re Adresse lautet: Atari Bit-Byter,
c/o Wolfgang Buger, Wischen-
beck 48, 4352 Herten.

Wolfgang Buger

Spectrum-Fans
aufgepal3t

Wie werden deutsche Umlau-
te im ASCII Code codiert? Ist
diese Anordnung genormi?
Wie werden diese Werte beim
Sortieren beriicksichtigt?

Markus Brauer

Natiirlich sind im ASCII Code
auch die deutschen Sonderzei-
chen beriicksichtigt. Die grofen
Buchstaben »As, »O« und »Un lie-
genaufden Werten 91, 32 und 93.
Die zugehtrigen kleinen Buch-
staben liegen auf den Werten
123, 124 und 125. Das »f« liegt bei
126, Der Spectrum verwendet al-
lerdings nicht den ASCII Code.
Sinclair hat flr seine Computer
einen eigenen Code gewahlt,
der die deutschen Sonderzei-
chen nicht beriicksichtigt. Des-
halb fallen bei den meisten Sor-
tierroutinen flir den Spektrum
diese Werte auch heraus,

Programm-Name
mit mehr als zehn

Buchstaben

In Ausgabe 5/85 fragte ein
Spectrumbenutzer, ob es einen
Trick gibt, der es erlaubt, beim
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Speichern von Programmen des
ZX Spectrum mehr als zehn Zei-
chen fiir den Namen zu verwen-
den. Dieses kann man durch ei-
nen ganz einfachen Trick ma-
chen. Um lingere Namen zu
schreiben, verwendet man die
zur Verfigung stehenden An-
weisungen (Keywords), wobei
man zuerst THEN« eingibt, umin
den K-Modus liberzpgehen; da-
nach selektiert man das, was
man braucht. Wenn man zum
Beispiel »SAVE« "CODE LAD
SCREEN $" schreiben will, kann
man es bequem tun, obwohl die
Zeichen mehr als zehn — dem
Augenschein nach, aber nicht
wenn man die Zahl der Byles be-
riicksichtigt — sind. In den zehn
fiir den Namen des Programms
zur Verfigung stehenden Bytes
kann man praktisch alles hinein-
bringen. Wem der Trick mitdem
THEN«nicht bekannt sein sollte,
dem sei er hier noch einmal er-
kldrt, Man gibt ein; «SAVE
“THEN'«. Da sich jetzt der Cur-
sor vom sLe in ein oK« gedndert
hat, kann man jetzt samtliche
Keywords wie beispielsweise
PRINT, NEW, BOARDER einge-
ben. Das THEN léscht man ein-
fach mit DELETE.

Wie kann man
Felder vergréRern?

Ich habe mir ein Karteipro-
gramm geschrieben und bin
dabei auf ein Problem geslo-
Ben, an dem ich mir seil einiger
Zeit die Zihne ausbeifle. Es
geht um folgendes: Die Kartei-
karten werden im Speicher als
Stringarray abgelegt. Dieses
Stringarray kann ich unabhén-
gig vom iibrigen Programm ab-
speichern. Wenn ich das Pro-
gramm starte, muf3 ich zunéchst
das Stringarray dimensionieren
(mit dem Befehl »DIM R§ (Kar-
tenanzahl, maximale Zeichen-
zahl je Karte))). Wenn ich dabei
die maximale Kartenzahl von
beispielsweise 250 angebe,
speichert der Computer spiter
das gesamte Stringarray ab. Da-
zu braucht er allerdings drei Mi-
nuten, auch wenn ich nur zehn
Karten eingegeben habe. Um
diese Prozedur abzukiirzen,
wiirde ich lieber zu Programm-
beginn nur ein Feld fir zehn
Karten dimensionieren. Dann
wiirde sich nach Eingabe der
Daten die Zeit zum Speichern
bedeutend verkiirzen. Wenn
ich spéter wieder das Pro-
gramm lade, miifite ich dann
dieses Feld vergréBern kénnen,
um neue Karten eingeben zu
kénnen. Und da liegt mein Pro-
blem; ein neuer DIM-Befehl
léscht mir das geladene Array.
Wenn ich vor dem Laden ein
gréferes Array dimensioniere
und dann das alte Stringarray
vom Band lade, habe ich doch
nur ein Feld fiir zehn Karten, da
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auch die Parameler mitgeladen
werden.

Wie 4Bt sich dieses Problem
lésen? Vielleicht durch ein PO-
KEn der neuen Parameter?
Wenn ja, an welcher Stelle?

Joachim Schmitt

Flr Freunde des TI:
Basic-Befehle

abgekiirzt

Ich besitze einen T1-99/4A und
bin sehr experimentierfreudig.
Uber die ControlTaste habe ich
folgendes festgestelll. Fast jede
Taste, die in Verbindung mit
Control gedriickt wird, ist eine
Abklirzung fiir Basic-Befehle.
Dies hat zur Folge, dafl man fast
jeden Befehl auf nur einen Buch-
staben begrenzen kann, Beson-
ders mit dem Extended-Basic
kann man sehr viele Befehle
stark verkiirzen. Schreibt man
die Zeilennummer, so mub da-
hinter erst einmal ein sREM« be-
ziehungsweise »l« geschrieben
werden. Nun kann man die Ba-
sic-Befehle durch die Control-
Buchstaben ersetzen und sogar
die Leerzeichen weglassen, so-
wohl davor wie auch dahinter.
Auch wenn die gesamte Zeile
vollgeschrieben wird, tritt keine
Fehlermeldung auf, Ist die Zeile
mil ENTER beendet, so gehi
man in die Zeile nochmals zu-
riick und editiert das sREM« be-
ziehungsweise »l« weg. In der fol-
genden Tabelle finden Sie samt-
liche Abkirzungen, die man mit
Control erreichen kann.

Tabelle der Control-Abklirzungen:

CONTROL-A ELSE

B ::(Nur TI-
Extended-
Basic)
| (Nur TI-
Extended-
Basic)
iF
GO
GOTO
GOSURB
RETURN
DEF
DIM
END
FOR
LET
BREAK
UNBREAK
TRACE
UNTRACE
INPUT
DATA
RESTORE
RANDO-
MIZE
NEXT
READ
STOP
DELETE
REM

]

MEXEL CHOnm0UulZErmRe . TO-mo

STEP
OPTION
OPEN
THEN

. ON

; PRINT
CALL
AND

OO DS —

-~ 0

Fiir Atari-Freunde:

Wer kennt den
Atari 800XL?

Ich habe mir selbst eine Zah-
lentastatur gebastelt, die ich
mittels joystickport an den
Computer anschlieBen will,
was muf3 ich fiir ein Interrupt
eingeben, damit ich mit der Ta-
statur beim Programmieren
Zahlen eingeben kann? Die
STICK-(0rAbfrage (Adresse de-
zimal 632) ergibt den jeweiligen
Wert der gedriickten Taste. Das
Komma (Punkt) ergibt den Wert
10,

Daniel Lugienbuhl

Keine Probleme mit
Atari-Playtaste

Andre Stary fragte in Ausgabe
3/85 von Happy-Computer nach
einer billigen Lésung, um die
gebrochene Playlaste zu repa-
rieren, lch wei eine, die ganz
einfach und billig ist. Man muB
nur eine neue Taste bestellen.
Das Montieren ist ganz einfach.
Allerdings muff man vorsichtig
arbeiten, denn im Inneren gibt
es eine kleine Feder fiir die Ta-
ste.

Tips fiir den
Schneider CPC 464

Rettung bei
nRead-Error«

Wenn man beim Laden eines
Programms einen sRead-Errors
als Fehlermeldung bekommt,
dann ist bei den meisten Compu-
tern das ganze Programm verlo-
ren, Nicht so beim CPC 464.

Da der Schneider alle Daten
auf Kassette in 2 KByte langen
Elécken abspeichert, kann man
— zumindest teillweise — das
Programm doch noch retten,
Der Trick funktioniert aber nur
bei lingeren Programmen, und
wenn der Lesefehler nicht vor
dem dritten Block auftritt.

Von dem gestérien Programm
notiert man sich die Gesamitlan-
ge und die einwandfrei lesbaren
Blticke. Mit dem Befehl »CATs ist
das auch von Basic aus ganz ein-

fach. Als néchstes sucht man
sich ein Programm, das die glei-
che — oder eine grofere — Lan-
ge aufweist. Von diesem fertigt
man sich eine Hilfskopie auf ei-
ner Kassette. Nach Ricksetzen
des Computers wird nun das zu
rettende Programm geladen
und zwar bis zum Ende des
Blocks, der noch einwandfrei
gelesen werden kann. Nun wird
der Ladevorgang vorsichtig un-
terbrochen und die Hilfskasset-
te eingelegt. Das Programm
wird weiter geladen, bis auf
dem Bildschirm sReady« er-
scheint. Im Speicher findet man
jetzt im ersten Teil das gestérte
Programm, der Rest — Teile des
Hilfsprogramms — kann mit sDe-
letes geltscht werden,
Christian Winterstein

Drei verschiedene
Ergebnisse
bei der Division

Im Handbuch des Schneider
ist weder der Befehl »MODus,
noch die Darstellung von Spri-
tes erwihnt. Dabei kann man

doch beides machen, oder?
Alexander Opaschowski

Sprites kann man mit dem
Schneider hardwaremaBig nicht
installieren. Fiir sie muf man
sich eine Maschinencode-Routi-
ne schreiben, das heiBt, es gibt
nur eine Software-Lésung. Wir
wilrden uns freuen, wenn einer
unserer Leser uns solch ein Pro-
gramm zuschicken kénnte.

Der Befehl sMODu st im sLoco-
motive-Basice vorgesehen, Er
gibt den Rest aus, der beider Di-
vision zweier ganzer Zahlen
iibrig bleibt. Auf dem Bild-
schirm erscheint bei »PRINT 7
MOD 2« als Ergebnis eine »le.
Die normale Division mit =/« hin-
gegen gibt bei der Befehlsfoclge
»PRINT 7/2« »3.5« auf dem Bild-
schirmaus. Der Schneider kennt
aber noch eine dritte Art der Di-
vision. Sie wird mit »\« aufgeru-
fen und gibt das ganzzahlige Er-
gebnis ohne Rest aus, »PRINT
Tx2s ruft eine »3« auf dem Bild-
schirm hervor.

Hier gibt es Staub-

schutzhauben

In der Ausgabe 3/85 fragte Pe-
ter Kirschbaum nach Staub-
schutzhauben fiir den Schnei-
der-Computer. Fir zirka 40
Mark gibt es welche bei der Fir-
ma Edeltraud Kénig electronic,
Stresemannstr. 14, 5800 Hagen.
Auch Brawa Comtech, Postfach
7024, 7820 Bruchsal 7, bietet
Staubschutzhauben an, Hier ko-
sten sie 29,80 Mark.

Frank Bartels/Peter Brungs

p—_



Weliche Erfahrung haben
Sie mit Disketten gemacht?

VUn der Quali-
’{“ e tit der Disketten héngt die
Sicherheit der gespeicherten Daten

ab, Ein Diskettenfehler kann den Verlust von

vielen Stunden Arbeit bedeuten, Uns interessiert
deshalb, wie gut Disketten sind und welche Erfab-
rungen Sie mit Disketten gemacht haben, Wenn Sie den
Fragebogen ausgefiillt einsenden, kinnen Sie einiges gewinnen

Wir verlosen unter allen Einsendern 2222 Disketten!

EinsendeschluB ist der 31.7.1985

Die Verlosung findet unter Ausschlufl des
Rechiswegs statt, Mitarbeiter der Markt & Technik Verlag AG

1 Preis- 1 1 1 Disketten und deren Angehdrige dirfen nicht teilnehmen.
2. Preis: 66 Disketten Senden Sie den ausgeftllien Fragebogen bitte an

Redaktion Happy-Compuler,

3. Preis: 55 Disketten Kennwort DISKETTE,

Hans-Pinsel-Str, 2,

4- — 10- Preis: 50 Disket‘ten 8013 Haar bei Miinchen,

und vergessen Sie lhren Absender nicht

- -
1 1 . — 20_ PreIS: 25 DlSketten Im Sinne des Datenschutzes werden Fragebogen
und Adressen nicht an Dritte weitergegeben. Name und

- - -
21 o — 50. PrEIS. 1 3 DISketten Adresse werden von dem beantworleten Fragebogen

me = abgetrennt. Um eine Gewinnverteilung vornehmen zu kénnen,
51 . - 1 50. Pl'elS. 10 DISkEtten brauchen wir jedoch diese Angaben von lhnen,

] ]
Wir danken folgenden Firmen fiir ithre I wen- esuva

freundliche Unterstiitzung _
Liebe Leser, eigentlich sollte an dieser Stelle das Er-

afshg' Maxell gebnis unseres Bithoven-Festivals stehen. Aber in
a Nashua . der Redaktion gingen so viele Dreizeiler ein, daB wir
ontrol Data Panasonic ; ; b :
Débelin und Béder Pelikan nicht mehr rechtzeitig mit der Auswertung der vielen
Dysan Perfekt-Data Zusendungen fertig wurden,
Fuji Rhone-Poulenc Da wir aber eine faire Auswertung durchfiithren
Geha TAB und wirklich jeden Dreizeiler eintippen und anhoéren
Magna Verbatim wollen, wird der Gewinner erst in der néchsten Aus-
Marcom Wabash

gabe bekanntgegeben. Gleichzeitig werden wir in
der Ausgabe 8 die besten Dreizeiler vorstellen. Wir
hoffen, filr diese kleine Verzégerung Ihr Verstandnis
zu finden.
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G8/L »ALIISIA« NIOD0FIOVH
_§<_____________________.._____._____________________________

Fragebogen »Diskette«

VOR/NAME

13. Welche Fehler tauchten am h&ufigsten auf?

nicht

forma- wenig
Disketten- tier- |Read | Write | son- | oft be- | be-
Marke bar Error | Emror | stige | nutzt | nutzt

STRASSE/NR

PLZ/ORT

TELEFON

l. Welchen Computer benutzen Sie?

2. Wieviel Diskettenlaufwerke sind bereits angeschlossen?
Okeins W1 02 Omehrals2

3. Wollen Sie noch ein oder mehrere Diskettenlaufwerke kaufen?
Oja HEnein

4, Welches Diskettenformat benutzen Sie?
BSY% Zoll O3%Zoll O3Zcll O

5, Welche Ausfithrung haben diese Disketten?
(58 = Single Sided, DS = Double Sided, SD = Single Denaity, DD = Double Density)
f18s/8D ®WSs/DD O DS/SD O DS/DD

6. Wieviel Disketten besitzen Sie?
bis[J10 [J20 S0 D100 CJ200 D500
] mehr als 8500

7. Wieviel Disketten kaufen Sie durchschnittlich pro Monat?
bis[02 ®5 010 D20 OS50 O mehralss0

8. In welcher PackungsgréBe kaufen Sie Disketten?
B ler Pack [ Zer Pack [ Ser Pack
1 10er Pack [ Pack

8. Welche Kriterien sind beim Diskettenkauf fiir Sie
wichtig?
] Sonderangebot & Preis
] Qualitat (bite genau angeben)

14. Benutzen Sie einseitige Disketten auch beidseitig?

[J nein
[ ja, mit folgender Erfahrung:

Wieviel Prozent der Diskettenriickseiten
Disketten-Marke | lieBen sich nicht benutzen?

18. Tauschen Sie [hre defekten Disketten um?

Mja
Ul nein (warum nicht? )

16. Gab es Probleme beim Umtausch?

wo wurde wealches Pro-
Disketten-Marke | ja nein | umgetauscht? | blem gab es?

1 genilgend Aufkleber dabei [ Lebenszeitgarantie
{1 Verpackung als Archivbox verwendbar

(] Diskettendesign [J Packungsdesign
S'Umtauschrecht

0 Empfehlung (durchwen? )

¥ eigene Erfahrung

[0 Werbung
10. Wo kaufen Sie Disketten?
¥ Computershops ] Kaufhaus
{0 Versandhandel O Rundfunkfachhandel
(] Bitrofachhandel [] Hersteller
(] Verbrauchermarkte |

17. Sehen Sie Qualititsunterschiede zwischen den Disketten der

einzelnen Marken?
[ nein
[ ja, folgende:

11. Ich kaufe Disketten
B'immer dann, wenn ich sie gerade brauche
O auf Vorrat (wieviel? )

12. Fiillen Sie bitte folgenden Kasten aus.

kaufe
Disketten- | kenne | benutze hatte ich
Marke ich ich Note | Fehler wieder

Banotung: | = sehr zufniedan, 2 = zulneden, 3 = weniger sulnedan, 4 = nicht mirieden,

§ = Fehllauf

18. Wilrden Sie farbige Disketten bevorzugen?

Oja B nein

18. Wirden Sie fir farbige Disketten auch mehr Geld ausgeben?

Mark pro Diskette

® nein Oija o

20. Verwenden Sie Reinigungsdisketten?

O e [] gelegentlich [ sténdig
21.  Wie oft hatte Ihr Laufwerk einen Fehler und war deswegen

in Reparatur?

¥ noch nie [ Imal Ll 2mal O ___mal

[ Griinde:

[ Alter des Laufwerkes:

22. Wieviel Mark geben Sie maximal fiir eine Diskette aus?

bis(03 04 [@OB8 06 &7 [Omehrals7 Mark

23. Welche Programmarten besitzen Sie hauptséchlich auf

Diskette?
P Spielprogramme [ Anwendungsprogramme
O Lernprogramme a

24, Ihr Alter und Geschlecht? 7 Jahre B+ménnlich

[ weiblich



Einkaufsfihrer

1000 Berlin

DATEN-TECHNIK

n 42 « Tol 030-T82 9] 50/80

MICROCOMPUTER

SOFTWARE - VIDEOSPIELE

1000 Berlin 41 (Steghtz)

im U-Bhf Schlofistrafie

in der U-Bahn-Unterfilthrung
| 1920220

2390 Flensbure

I_l\.h.!vuccr wan lPkL Zl L\.lb\. W

Informationsmaterial
bitte 5c!m+ arlforusm

n’] L. &d .\.\.I

Am Scot 4, 2390 Flensburg, Tel. 0481/32533

2870 Delmenhorst

Halmmmnutnr—Shnp\

Telefon 0422116465

Microcomputer fiir Heim und Gewerbe
Riesen-Programmauswahl — giinstige Preise

\__ 2670 Deimenhorst — Bahnhofstrabe 10 )

3000 Hannover

s C-04 *Havihware

=MSX =Software

*TRXAN :‘\-hdwul

“Moriton atur

& Jubahdl :g'pulgmmm
cm”"“" OMBH| Rinson Sof twamangobot

Fordern S noch houte unsars
b smmw L] eunsten SIAEN MEWS gegen
Tobedosn o 11/B6 Jo 30 mun n Brtm

PROGRAMME, BUCHER & ZUBEHOR

COMMODORE 64/VC20
SCHNEIDER CPC

MABACUS SOFTWARE BOUTIQUE VERTRIEBS GMBH
WESCHERSHEIMER LANDSTR. 84 8000 FRANKFURT 18
. (U1,2,3 GRUNEBURGWEG) TEL.: 089,50 40 10
I GEOFFNET : 11-1850 SA 10-13 IEE—

7000 Stuttgart

BNT COMPUTERFACHHANDEL
der Kleine mit der groBen Leistung
Barnlung, Varkaul, Schulong, Kuras, Kundandienit,
Compulorcanps und Entwicklung von Hard- und Softwam

7000 Stutigari-Bad Cannstatt
MarktsirnBe 48, 1. Stock
In der Fullghngerzone baim Rathaus
Tal.: O7 11/5583 83

7038 Holzgerlingen

Daxr bae —_— 'i_ = b=
E=P— s =T TT) e - s g
Postiach 13, 7038 Holxgerlingen, Tel, 07031/44002

Unsar Sperisigabion

Programmierung Hie SBlewern — Roegeln — Masson
mit Mikrocompuiern u. PC.

[Gumams 8.

Diskatteautwaiike fur
Acom B, Acorm Eleciren,

v rvolo

Acper B (BBC),
Adein Echion
Dk intwrtacn.
Fachi(cher, Kabsl

Appla, Dvagon, O,

X -Bpocirum, Tandy 4
Disk-ininriace fur

Aoom B4, Elnciron, Dragon Staubschutznian
Owic. Tandy b4, X Specium LW

7150 Backnang

MSX: Sony — SVI — Philips
c: commodore

gm simcl=irs,

ﬁ ATARI \’l

aigmpieH + -4osg

5|3
=T
-
B|&
n|.Ee
ol w
]
.EE
Qg
'!h:-

8200 Rosenheim

IHR PARTNER FUR ...

Commodore-Computer
Micro- und Personalcomputer
Anwendersoftware + Spiele
Computer-Zubahtr + Literatur
® Fachménnische Beratung
cx MARABU ELECTRONICS

o H, HOBELER-KOHLHEPP

Hochgernstr, 2 (Haus am Brickenberg)
8200 ROSENHEIM/Obb.
Telefon 0B031/457 84" und 41072

8500 Niirnbere
!

i ;.S ‘ngmersmm .. B500 Niirnberg BO
Tel. 0B 11/288028

MSX & & ATARI « « GENIE » » SCHNEIDER
STAR # » DRAGON * % C 64 » « LASER

8700 Wiirzhurg

Standig aktuelle Software flr
Commodore, Atari, Schneider, MSX
und MS-DOS/PC-DOS

Hardware von

c:uumrnul:lnro ==Sd'lm Atari
Monitore, Datentrdger, Drucker und
vieles mehr fiir fast alle PCs

@ Opitec GmbH

p==r Karmeliterstr. 28
——— 8700 Worzburg, Tel. 0931/1 2286

*ee e e

Hochsirabe 11

COMPUTER

S H Q . P

Zentralstr. 93 5430 Wettingen
Verlangen Sie unseren unge-
wohnlichen Versandkatalog

HAASE-Computersysteme -

CP/M flr ATARI
mit ATR-9000:

c-;tr_]' ,?I'" £
128k RAM B

1598, — DM
64k RAM Board 600 XL: 249 — DM

lhr ATARI-Fachmann:

ADVENTURE'S

DIE NEUSTE SOFTWARE

mit DOS:; 1

RANA-Floppy
188, — DM

BASIC XL: 325,— DM |
ACTION: 325.— DM
Akkustikkoppler
Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575
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LOMPUTER-MARAKT

‘Wolien Sie einen gebrauchten Computer verkaulen oder enwerben? Suchen Sie Zubehdr? Haben Sie
Software anzubseten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von
»Happy-Computers bietet allan Computerfans die Gelegenhadit, filr nur 5.— DM gine private Kienenzel-
g mit bis zu 5 Zelen Textin der Rubrik threr Wahl sutzugeben. Uind so kommi Ihre private Kiesnanzeige
in den COMPUTER-MARKT der August-Ausgabe (erscheint am 15, Jull 85). Schicken Sie thren An-
zesgentext bis zum 5. Juni 85 (Emgangsdatum beim Veriag) an »Happy-Computers. Spater eingehen-
de Auftrige werden in der September-Ausgabe (erscheint am 12 Asgust 85) verotenthcht

APPLE

Graphics Work-Super-Grafik-Programm
(Text auf HGR, Invertieran usw.} komplatt
mit Handbuch DM 20— Frank Schnitz-
ler, Clausewitzstr. 13, 2300 Kial 1

Top Angebot: kompl. Apple li-Anlage, 2
Jahre, 1 Matrixdrucker, 1 Floppy, Apple
Hi, 256 KB, 1 Monitor, 1 Apple-Writer, 1
Visicale, Meupr. 13500— fdr 7500—
DM, Tel. 02803/2867

Verkauie Apple lle + Monitor + Maus +
B Z/64 K-Karle + 2 Laufw, alles original
Apple + Zubehdr, statt Fr. 5500~ nur
Fr. 3B00—, 6 M. alt, Tel. 061/325894,
B. Preti, Postt. 296, 4005 Basel

* % % & Hallp Apple-Freaks! & & & %
Tausche Tricks, Tips und Ideen
fir Apple llfe/c, Wollgang Salge,
Ziethenstr. 2, 4950 Minden,
Tol. O571/48856

Achtung Apple-Fans!
Verkaufe Apple lic, Imagewriter, Toolkil
und neun Fachbicher. Halbes Jahr alt
Neuwerl 6200~ DM 1Gr nur 4500—
DM. Tel. 02 14/55306

Ak kh bk kk ok koo dok ko
UMSONST!!

Habe ich natoriich nichts. Verkaufe aber
einen Apple lie im Top-Zustand!

F. Jording, Tel. 057 44/620

*khkEk kAT AR AR E AT H AKX

ATARI

Suche Soltware fur BOOXL {Disk), Listen
und Angebote an: Frederic de Lesseps,
Nahestr. 71, 6551 Rodesheim, Tel
DB71/32420, Ps. Habe Auflésung zu
Dallas Quest

4 & % & & Afari Software & & o & &
Org! Miner 2048 ROM 60— DM,
Speedway Blast ROM 50— DM, uva Lk
ste gegen B0 Pig. Brieim. an: F. Kieter,
Am Feide 51, 2105 Seevetal 2

Disk: Kaiser, 5. Games, MULE, Ski, Kar-
riere, 7 cilies jo 30— Steckmodule: ab
30— DM. Cass- Pitf, I, River Raid, Basic
Kurs je 20— DM, *Nur Original* M
Kaspers, Disseldorfer Str. 147, 4100
Duisburg 1

Am besten verwenden Sie dazu dle vorbersitete Auftragskarte
ritext darl maximal 5 Zellen mit jp 32 Buchstsben

Bitle by hten Sie: lhr A

am Anizng das Heftes.

betragen.
Maedmmwmma — misf das Postschecidonto Nr. 14198-803 baim Post-
scheckamt mil dem Varmerk sMarkt & Techni, Happy-Computers oder schicken S uns DM 5— ais
Scheck oder in Bargedd. Der Veriag behailt sich die Verdflentiichung lingerer Texde vor. Kieinanzeigen,

die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Teod aul eine gewerbliche Talighedt

Abghedt schiaBan AR

werdan in der Rubrik sGewerbiche Kisinanzeigens zum Preis von DM 11— je Zelle Toxd verBiffenticht.

Achtung ATARI 520 ST-Fans! Tut euch
jetzt schon zusammen, zwecks Gedan-
kenaustausch. 68000 wird der neue
Standard sein. Gabriel, Daiserstr. 15,
Manchen

BEEEWegen Systemwechsel HRRE
B Veraufe 800 u. Diskdrive 810 B
B mit Happy, Adresse: T. Jansash W
B Lindenhof 70, 4330 Maiheim/Ruhr ll
| ] Tel 0208/486619 |

Verkaufe: Module zu je 35 DM!! — Gala-
wian, Superbreakout, Robotron 2084,
Supercobra ua Bocher zu je 10 DM und
Basic Programme auf Diskelte.
wkknx Tol DE152/61842 k& &

Verk. BOOXL {4+ Orig. Verpackung = 422
DM} + 1050 (DOS 2+3 = 540 DM) +
Touch-Table (+ Atariart = 145 DM) Vierk_
auch River, R, + Ghostbusters + Dallas,
Klaus Herbst, Tel 05191714160

Suche Programme fir Atari BOOXL (nur
Cassette). Angebote an: Tobias Helmker,
Eigheimstr. 33, 3352 Einbek, Tel
05561/4366

Suche Programme for Atari BOOXL auf
Cass. oder Diak. Schickt eure Listen an:
Toke Kallweit, Ellemkamp 25a. 3101 La-
chendor, Tel. 051 45/7 30

Suche Programme aller Art *
aul Diskette. Ruft an bei *
Markys, Tel 04562/6322 *
oder bei *

Andreas, Tel 04562/6036 *

L O

EENEEE BUCHER HENEEE
Forth on the Atari + How 1o Programm
your Atari in 6502-Machine-Language
brauchbar 4+ gut erhalten, je 12 DM
EEET:l 04272/500,8b 21 UvrllEE

Achtung Sensation!
Verkaufe Atari 2600 mit 10 Cass (De-
cathion, Pitfall), 1ir VB 400— DM, Neu-
preis (600 — DM), Tel. 0208/864997

Suche Software fr Atari 800 Disk, kaule
oder tausche, Liste an Stefan Haack, Lo~
beckerstr. 127, 2000 Hamburg 16, su-
che Schach und Go Programme #& & &

Verkaule Atari Programmrec 410, 40—,
Spiele: Buck Rogers, Pitstop (Modul) je
20— Airstrike (Cass ) 10— Volker Gro8-
mann, Tel 02242/4255

Laufwerk 810 mit Happy 5.1 VB 800 DM.
Mit Software (Warp Speed 5.1, Warp Dos,
Archiver und Replica Box). Floppy 8 Mon.
alt. Happy new. Tel 06103/64609

ZUBEHOR FUR COMMODORE UND SINCLAIR

ZUBEHOR FiR SPECTRUM

QuUICE

BATA Baivy

ZUBEHOR FUR COMMODORE

Bestol-he.  BEZEWCHNUNG

3401 umm!wh'nappr
Dusai Comenodorn

IEEE Paranel- B-l.r:
4 P

r.n.ncu DATA-DRIVE
u Comamaadons C-64
15x nchaedhbe ale Doternoion e
- dx sehnalier als. Floppy - Dak

= =54 farblch anhgegalt

REKORDERADAPTER fir C-18
4508 JOYSTICKADAPTER bis 18
e

Bestei-Mr BEIEICHMUNG

4502 MNTEHF‘-G'E

- Eanednacdlorph

Sofwaze wf Dise
IEEE-INTERFACE
EEE-INTERFACEKABEL
COMPUTERKOFFER
ik Commoaore-Coampuns
IMTWEH SAMATA"

Barant W
3406

DX-85 CENTROMCS SNTERFACE
Mz DX-85 FRS-Z32 WTERFACE
TASWORD Il WAFEAANPASSUNG
3.7 s petie
ML LEAM SOFTWARE WAFERDRIVE 1
Lty ured Copwertafe

DISKETTEN UND WAFER

BOSe Walerband 54 K5 (38003808
nas Waterbend 178 K3 (38003406,
5%a” 55750 Dinloptie 10 Seck

5% DS00 Diskatie 10 Sack

Bate sanden Sie mar solort unerbindiich Thre neuen
Prospekte gegen DM 1,30#r T Commodone, [ Sinclair

ihee Bestelung hier eintragen. Preis incl. 14% MwSt

- Surghe Digk -Copy Progeamm

Ta.00

T80

7.0 4405,
4000

- Textvorarbeaung (Engl)

I90.00

FARDMONITOR  DECCACOLOUR
Augo pnd Videosgnal

Ga-rmu Aried Nmulvmuuwﬂ wnirel, Zwischirmeriau! vivbehallen Angebol rediohend uie Aneiunnng unsonr Listerbodagungen
Tochniache ANSSLNgEn vrbahalion, Commodons und Sinviae-Spoctrum sind singeragens Wacenamchen der Femen Commadons und Sinclar

NETTETALER COMPUTER-SHOP

D-4054 Nettetal 2 - Steyler Strafie 22
HOTLINE 02157/1616
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ABC ELEKTRONIC

ANDREAS BUDDE - AM BRODHAGEN 100 - 4800 BIELEFELD 1

Telefon (15.00 bis 2000 uhy 05 21/8903 81

Timex Floppy tir VC 84 und Spactrum Anaiys! Eleicr Schaitung 1EE—
— 3*-Laufwerk Dis & St CPM-85 aA
— 160 KB — TOD KB C-Compier oA
— ae Prog annan Burosts rur for Deutscie A
wertan!! erteion st abes ak
— CPY Computer One Mortor #a—
— 2 x R5232
= Hemcomputer ZX-Spectrum 4B K 355—
160 KB B4 ZX-Spatram + 433 —
100 KB aA Dx-raertace 1 RS232 Nelrwerk 193 —
E ZX Mrorie METIErIDETE
— Di-infertace 1 Zirka 80 K 88—
-:tl—lﬁ:mdim D08 Engische Aurskiineg 1L —
— 4 x Cartricige Doutiche Ausfivung 1 -
— & x Super-Programme: Teswond 2 S e
=, 16 sk 45 K
A Attack JeT Mose 23 92—
Watadive Y Programme:- drberf 8BS
Rg itern won Joysiich-intoriace: (Kemmpaton]+
128 K muf 512 K B8~  Ouiek Shewt 7 a8 —
= el ENNEENcEn — LPRINT 3 Cantrorscs-Schrttsiede 185 —
Sinciaér Flachisrnsphar — . s Ausiifnung 155.—
kiner gehfs kim 329~ proftastabe, neve Aust) W5 —
Sony CD Workman — kisin und handiich Saga-Tastatur Empocor 1 185 —
und dabei Supersound!! ng LA
= B Tastate Ermgeros A
oy i Weakiem B s CPBO-Dnucker + LPANT 3 s99—
RE232-Kabed fir inderiace 1 -
{ Miorodrive 1 St 10—
R5232-Kabel &8 — 458 33— 12 St 06—
Ubergang RS232 st Centronics Beta-Disic-Systern, 1 Flopoy & 720 K §98—
opon = 5, seri a 170~ Bata Disigontroler erzein 388~
., anschiuBlerti an G 23 Spactrnen — Alust Kepp-
(m RS232) e B ﬂﬁ:{zﬁm \b;m
m: und Crriginste Modus,
[Bernstein 25 MiHz 3A— :w‘“ﬂm‘“ﬂ“'““:
G5T Floppymuston S Dhe Software &t ke den Betriet m Intertace
Floppykoatroier. 1 dsid. 5% " -Laufwerk vol e -
QDOS-kompatibe (Fipt)* 1209— ;uu:n-:-u-mm
5T Doppeel- Floppy ™ e — Daten: gerptangen
= Esiinriche ORutschg Bedrnngseristung' — Dten SSnden
OL-Softwars — Dmlani speicham
Computes Ooe 40— — msdrucken  355.—
Computer FOrth news Aust 185~ M2 der uheren Se protieeios
Competer Pescal 180~ simtiche Datenhanken-Maihomen anner
Paon Schach 90—~  in Kirze erdiinel de Sinclair-User-Maibox

Ade Prose eninaben 14 % Menrwertsoeuer Bestelungen (Scheca MNachrahrme™ + Versanckosien) an

Andreas Budde, Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1

Teledon 05 21800381 (15.00 b 20 00 Uty Teles 232974 bucdde 2

msnf!

m 856812533
SEhrDd

Srfsetdrvcl
Tanivararsal iuny

wuni —promm 1458

schre i sin neuss i il
ayates Fir Deinen Spectrum, oder
wie wlires &3, wenn beim Einschal-
ten BETABASIC bersits is Rechnec
wErw. ..
wni-prom 16..........4 mar 129.50
ein CENTRONICS INTERFACE gratis’
wri —mod
R5-232 mit Softears Fir OF0
pasasnd Far RANDONIZE USR 15360
oder Cessette oder *"=";1;"..."
Software by Jochen Herz...35.75
RS-232 by wnicorn soft....93.00
Rkustikkoppler........sb 149.25
wrhi—doas
“Der teate QISK-DOKIOR" wie uns
bagoisterte USER schraiben.
===fratomis des DISK-DOKTORS-—-
SEXTOREN-EDIT bann auf Jedes Seitor le-
80 und sChreiben =totals Mamipolation.
GELOSCHTE FILES RETTEN jsssohl ALLE"'®
CAT it Viriabelen, SRarladresss.Lange
EINIEL/DOFFEL BADP I suf  einaal,
autclatische Dislerkennung oie. Ohe.

z.B. PASCAL
FDATE .-:::m.l:np A Peripherie:

BETA DISK SYSTEM
in z.B. Drucker

Qs seiatverkauffeste Sustes
ganz Europs. Wer sber lieber sin
anderes Systes mSchte, bitte wir

fr Sinclair-QL:

z.B. RAM-Expansion

Preisliste gegen
Rickporto von:

BETAa DISK mit G%0k..
DRUCKER
Ich habe den neusn SP BO0 A& el
dar Hannoversssss gesehen und
=ufi ehrlich sagen, disssr nous
Drucker schligt =it ssinen Uor-
teilen jeden snderen Drucker in
der Preisklssse unter SO0 DA
ieise me min Therscodrucker, Schrifi-
Bild wie ®in Typenrsadruher, Hansling
wie #in 2000 DM Drocker. .....nor B9800
Blitz—Reparatur
der Spactrus wird in &% Stunden
bei unicorn soft repariert. Bed
w1k 80% der Repsratusen

SIMNCLAIR QL
deutscher OL - - 1599.00
ATAaARI T

520

xXE

LOMNPUTER-MARKT

Private Kleinanzeigen

User. Anfragen bei G Bendorf, Fleder-
weg 3, 4750 Paderbomn, Tei 05251
5329 (1819 Uhr)

k% ok x ATARI BOOXL 4 # o & &
Suche Software fir Atari B00XL auf Disk.
schicki eure Listen an Henry Kugper,
Ploosterstr. 13, 1795 AJ De Cocicsdorp
Texel Holland

Verkaufe Module {Donkeykong. Pole Po-
sition, Moon Patrol, Jungie Hunt) je 35
DM und Basic Programme. Tausche auch
Software auf Cassefte Kim Tobssch
Gro8-Gerau, Tel 06152 .‘}?19

Veriauie Alari 2600 + 7 Kassetien (Ori-
ginal Vierp) + Joystick + 2 Paddies, alles
1 Jahr ait. 1a Zustand wegen Computer-
erwerb for 250111 DM, C. Freitag. Tel
0204195513

g‘mm
Tel 02338/2771

Suche Software auf Disk. (800 x L) be-
sonders Copy Programme! Schickt eure
Listen an: Bernhard Kolk am Tieberho! 6,
A-8200 Glessdorf, Austria, Tel 03112/
38985

Verkaufe Atari 2600
Mt 1 Joystick und 4 Kassetten for
Ak k ok k& kISODM & & & &k & &
Michae! Trunk, Dr-Hch-Kohlerstr,
6268 Waldim

1050 M. 6 Mon. Garantie . 550— DM,
800 XL M. & Mon. Garantie . 455.— DM,
the Mask OT Sun u Verpa 50— DM,
Ghostbu. m. Verpa. 40— DM, Dark
?;Ig;m!_m Ver. 60— DM, Tel 05608/

Verkaufe Atari 400 (48K) + Prg. Rec +
Basic-ROM-Superspicie

+ Literatur +
SW-Femseher, VB: 650 — DM, bai Pom-
berg, Hubert-Geuer-Str. 11, 5040 Brilhi,
Tel 02232/44356

0715761281, Jan Krogh, Weinhalde
15, 7405 Dettenhausen

Verkaufe Atari BOOXL + Floppy 1050 +
viel Literatur . ca. 12 Jahr ait. Zustand
Neuwertig, ca. 50 Betr-Stunden, wegen

Preis VHEB, Tel 06152/

61647
Biete Soft- und Hardware fir Atari 400/

0239152304

800XL + Floppy 1050 + Maitfl CX77 +
Ataridrucker 1029 & neu & grafiidhig
+ Monit TAXAN VIS PAL + Atari Joy-
stick + Liter. oh. Software % FP = 3080
DM, neu > 3300 DM + Tel DE622/
2988 ab 16 Uhr

* % Suche 64K Erweit. fir GOOXL # &
an F. Friedrich,

16, 4800 Bielefeld 1 oder ?Bl.

052114 1848, mach Florian fragen

Schnell bisdann #* k kk &k & &k & &

Suche Schalipline aller Ant fir Atari
B00XL! Wie kann ich Lampen mit dem
Atari stevem? F. Ruckert, Wiy, Braun-Str.
6, 6128 Hochst, Tel 06163/2231, bils-
ge Maltafel ges.

Suche Drucker 1 Atari und V.24 Schnitt-
stebe (beides erlmlll' Angebote an:

Oberstrale 11,
5200 Segen

Verk. Atari 800XL + Floppy 1050 +
Software + 20 Disketien + Literatur, Karl
Heinz Braun, Tel 06894/52807

Atari VCS, 18 Top Spiele (Dig Dug HERO,
MS. PacMan, Vanguard, Pitfall Moon Pa-
trol. Death Star, Joost ) ohne Joyst 1a
Zustd VB 780 DM, [NP 2200), Tel
0208/433261 ab 18 Uhr

Suche: Assembier, Adventure ([Text/
Graphik], Spiele, Copy (C auf D); alles for
ATAR! BOOXL auf Cass. Angebole an:
Martin Zimmermann, Bemsauelerberg
58, 5203 Much

Verkaufe: Mask of the Sun: Os 350—
Dalias Quest Os 250.—: Nato Comman-
der: Os 300—; Cavelord Os 250—
(Disk): Cass- Alrstrike It Os 120—; Tel
(Wien) 79 1467, Spiele m. Verp.

Ver. Atari 600XL + 64K + Modules:
Donkey K., DKJA., Basketbadl + Cass.
Pitfall 2, Bruce Lee fir 600 DM, auch ein-
zeln. Schreibt an: Andreas Uliich, Talstr,
33. 6238 Hofheim 7

Veriaute VCS + 14 Module + Joystick +
Drehregler-Preis 350 — DM Suche Soft-
ware fir Atari B0OXL — Rufl an bet: Klaus
Wemer, Tel. 09342/5751

HiBaB+SEXx *SEX xH+H 0
Das kibnnt ihr bei mér nicht haben. Aber ei-
nen 0 Datenrecorder
for 20 DM das schon eher, Christian,
Tel 067135652

Achtung: Verkaufe Atari VCS 2600 + 5
Kass. (Enduro, Vanguad, Defender._.) far
sage u. schreibe 200 DM. Angebote anc
Udo Riffel, Tel 072514988 (ab 17 Uhr)
Verk. Atari-Telespieimodule zB Circus-
Atari, Donkey Kong, Frogger Trick-Shoot,
INDY 500 + Regler, Atlantis ua zuje 25
DM. Drehregler fir 30 DM, ab 18 Uhr, Tell
051 38/850

Suche Software fir 800XL
Sprachen, wie 2 B Pascal, Forth
aber auch Spitzenspiele uva
Nur Disi! Listen an Mario Weick,
Kreurstdckl 18, 8391 Strafiirchen
Atari BOOXL. Suche Software (Disk). An-
gebote an: Michael Zimmemmann, Bach-
weg 6, 7528 Karlsdorf-Neuthard 1. Ver-
kaufe auch Atari 2600 fir 350— bis

400~ DM mil & Kassatten!!!!

Verkaufe Atari 400, 410 Recorder, Spa-
ce Invaders + Lawine (Cass), Donkey
Kong + Basic (Module), Literatur, 350
DM, Bert Wemer, Brandenburgerstr. 3,
4730 Ahlen

ATARI BOOXL + Floppy 1050 + Recor-
der 1010 (alles new, 2 Wochen alt) + di-
verse Software: 850 — DM EENEEE
Christian Techtmeier, Kisinbahnring 17,
4763 Ense 2, Tel 02938/3684

Verkaufe ATARI GOOXL/64K + 1050-
Disk + DOS 3 + OS/A+ + Assembler +
Logo + Forth + viele Bicher + 2 Joy
sticks + Software, Tel
07195/60850

Atari GO0XL, 64K erw. Datenrelorder
1010, Software (Atari Logo, Assembler
[mit Dokumentation], Games) Literatur,
VE 375 DM, Tel 0221214281 (ab 17
Uhr)

EEEEE Oidenburg (2200) IHEEE
B Suche DFD Freaks im Umikreis B
BOidenburg, Tel 04 41/54538 (Jorg)ll
B ATARI BOOXL, Baud 200, 600 und B
EEEEEEEE 200 ANNEEEEE

aTaRI

100 &

130
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Verkaufe: Alarl 800XL + 1010 Recorder
+ Literatur, 6 Monate all, Preis. 350 DM,
Christian Gutt, Glyngtre 2a, 2308 Har-
riglee, Tel. 0461/71125

Private Kleinanzeigen

Varkaule Atari 400 mit 4BKB und 3 ROM:
Modulen und zwei Paddies und ein Joy:
stick und zwel Blcher fur 400 DM (P. Ble-
chert, Gr. Neuwerk 23, 2208 Glickstadt)

Verkaufe Pac-Man, Star Raiders, Missile
Command und Schach (r nur noch DM
50— Maine Anschrift: P. Blechert, Gr.
Neuwerk 23, 2208 Glockstadt

M Verkaule Atari-VCS mit 4 Cas! W
NP 400 DM, VB 225 DM oder ain guler
Tausch: Mein VCS + 100 DM gegen 1
Farblarnseh-Portable! Lasse mit mir han-
daln, ruft mich an; Tel. 084 02/27 83

MEEE MUSIK-SYNTIMAT EEENR
W Dor einzige Music-Composer mit 1l
B Schiagzeugbegleitung * versch. W
B Rhythmen + Instrumente * viele B
Wsdtzl Funkl + & Tal. 06135/33840

Verk. Alarl VCS 2600, nau. Modall, 2 Mo-

nate altl + 11 Splede, 2.8, ZAXX. Smurf,

Centipade, Pole Position... + 2 Joysticks

+ Netzgeril Noupreis 834 DM, Pr. 600
M, Tel. 081 02/2823

Verkaula nouwartigen Atari 800XL -+
Programmrec. 1010 und 1 Atarl-Supér-
Joystick + 4 SpielebGchar {or 890 DM
Perkles Siegfried, Biburgerstr, 8, 5270
Mauarkirchen

Atarl CX-2600A mit den Spielahits Pitfall,
Dig Dug, River Roid, Decathlon, sowie
Dalender und Pac-Man fir 300 DM zu
varkaufen, Tel. 02855/ ‘)?ST

Suche Software for Atari BOOXL aul K.lb
seite. Liaten mit Prelsen an: Dirk Steine,
Honigatrafe 31, 41 Dulsburg 12, Tel
0203/431233

d o ke dk ko ok ok o o W W e e ok
% % *Suche & Atari % Software & & #
* W MNur Diskolte * *
* Tel 040/5518580 ab 19 Uhr
deod ke od ok ko ok ok ok o W R Rk

Verkauta! Atarl BOOXL (84K) + Rec +
Softw.: Voice-Box; Floppy (1050) +
Softw.; Druck (1025), Alles nach Verein-
barung. Bitte Anrufen unter Tel 040/
BAOT3B2 & Eslohnt sich!! % & %

Deutsche Adventure fir Ihren Atas Com-
puter. Professioneller Musik-Synthesizer
und Datenverwaltung. Alles unter Tel
0614417 38

Verkaule Steckmodule f0r 35 DM: Don-
key Kong, Centipede. AuBerdem Bruce
Lee (Cass.) fir 29 DM, Alexander Ziesel,
Drosselweg 5. 7917 Vohringen, Tel
O07308/4407

* & % Suche 10r Atarl BOOXL gebrauch-
ten, gut gepflegten und preiswerten
Drucker zum Direktanschi, Angebote bit-
te an: G, Plluglelder im Bildatock 7, 7771
Frlt.kmuun i- *

Madem t0r Atarl, alle Standards ohna Zu
salz Hardware solort lulidhig, Tel
04108/80295

Varkaule Atar B00XL neuwertig,
250 DM, H. Elckenfonder, Altarshdlener
Sir. 115, 4690 Herne

ok Original-Soltware o
Visicale; 300 DM, Klubverwaltung, Kar-
teikarten jo 150, Div. Spielmod. 2u 50,
Zixxon (Casa); 30, Darts (Cass), 20, M.
Koucky, CH-6466 Bauen

Viarkaufe Atarl BOOXL + Floppy 1050 +
Rec 1010 = 850 — VB und Listings aul
Kass. (7) + Disk (4) = 200— Tal
U.’ l de 3329

Tho Cow—cafd 100% Happy Compati-
bael, 180KB, 10 x schneller, koplert alles,
fiir 1050 Disks nur 218,—, 05-Changar
ROM alle Pyr. lauten aul XL nur 89,=,
Tel. G7021/4 4955

Atarl B00XL
Suche gute Spiele aul Kassette fir Atari
BOOXL! Preislisten an: K. Dresselhaus,
Lindenstr. 31, 4837 Verl 1, Tel. 052 46/
26899

EEEREEEEVerkaule gebr. Original-
Soltware: z.B Temple of Apshai (c)-35
DM, Supercobra (M)-35 DM, Musik Syn-
timat 2-{D)-35 DM, Movie Muslkal Mad-
nes (c)-35 DM, usw. Tel 06152/8 1842

* & & % Suche billige Software & & & &
* # und Kontakle zu Usemn/-Clubs # %
& & ok o ok im Aaum Celle & & & & »
* & Verkaute Maltatel (mit Modul) 4 %
bitte molden bei Tel 08141/812089

Suche Software 10r Atarl (D+C) + tou-
sche Software gegen gebr. Hardware
(Joystick, Dalasette, elc), + veorkaulo
HiFI Interface fOr Atari (DM 25 —) + su-
che Schaltpline fir Atari (600/B00XL,
Floppy 1050 u. 810, etc), R HOwe-
ler, Guntherstr. 15, 8370 Regen, Tel
09921/2812 (19 bla 21 Uhr)

Suche Software Gr dan BOOXL aul Cass
#.B, Ghostbusters, Bruce ko, Pitfall, UHRI-
ma, usw. Schickl bitte Liste an: Michel
Wild, Guetli 148d, CH 8043 Trogen
Tel O71/94 1848

Verkaule neuwertigen 800XL. Recorder
+ Software billig (VHB)

Tel, 08157/8 1536, Barnd Nowotka, Am

Fuchabau 25, 6102 Plungstadt

Verkaule besonders ginatig: Atar 2600
+ 4 Module + Supaer Joystick + Adapter
4+ Anleitungen f0r nur 198 DM. Andre
Kuhn, Allenhof 3, 5608 Radevormwald,
Tel. 02185/8801 ab 18 Uhr

Suche Soltware 1ir meinen Atari BOOXL.
Mur Disk., bitte ruft mich nach 18 Uhr an
Schnell! Tal. 087 74/ ‘:104

Verkaule Hardcopy- F‘lour-.hmm flr alle
{17 grafikfahigen Drucker! Suche Schall-
bzw. Baupléne 1Gr Atari 800. J. Schitz,
Eichenstr, 25, 8501 Pyrbaum. Tel
o091 8407

B Tausche Programmao I Atarl 400,
B 600XL, 800 + XL aul Cassatte und
B Disketle Thomas Bdhmer, Schnue-
| ] bergsir. 8, 8660 Munchberg, Tel.
B 09251/24 11

* & ok ok ok Osterreich & & & & & &
Suche Software auf Diskotte. Liste an H
Mayr, 4760 Raab 92, Tel 077 62/2208
(auch Tausch) (bes, DVA. Ptogrammr_x]

* Arcade-Machine (Disk) zu vark, w»
Prasfgs: 150 DM
Angeboto an. Andreas Rotzoll
Mansleldstr, 11, 4000 Dosseldort 12

R N R N )
Suche Software aul Disk + Cass,
Michael Hinge, Albert-Braun-Str, 5B,

7500 Karlsruha 21
esBssesBERBOOBBRBRS

Tausche Ghostbuster o Atlantla gegen
2B Loderunner, Hulk, Graphik Adventu-
res, Original verpackt + Anleitung, Atari
(Digk), Roll Heneka, Hahnenstr. 11, T6E28
Ubs-Weaiher 2

Suche/Tauscha Sofltware 1Ur den Alarl
800XL (Disk + Kassa. ), JOrg Schramek,
Sodkamenar Str. 51, 4708 Kamen, Tel
02307/ ?-11 t11

Spelchererwalterungen e Atar 400 und
B00XL. Blete verschiedens Hardwasedsn-
derungen. Info untar Tel. 02802/34 36
ab 16 Uhr. Suche Disk 810 auch dolakt,

e e T4 3
Ausgabe 7/l 1885

Discovery 1

All-in-one Spectrum-Discdrive

Technische Eigenschaften:

EE & & 2

3 1/2 Zoll Laufwerk, 40 Track, 180 Kb
durchgefihrter AnschiuBbus
Joystickinterfauce Kempston kompatibel
monochromer Monitoranschiun
centronics-Druckerinterface
integriertes Netzteil mit Schaiter, das

Spectrum Netzteil wird nicht bendtigt.

Discovery 1 belegt keinen RAM-Speicher. Ausbaufahig
zur Doppel-Discstation durch Zusatziaufwerk.

Komplettpreis: 898,-om

Ein Auszug aus unserem aktuel-
ilen Lieferprogramm:

Schnelder CPEL: CPC 464 mit Farbmo
nitor 1398 - mit grunem Monitor 899
DK Tronics Sprach- und Tonausgabe fur
Schnelder: Modul, 2 Lautsprecher 148
schneider Druckerkabel 59.- Sofrware
Tasword 464 98 - 78.- Flight Path 39
Tele-Terminal 300 5 Telekommun/kati
ons-Software mit interfacekabel 178
Sinelalr OL: Crundgerat mit 2 Micro
drives 1498 - OL 14 Farbmonitor B9g -
798,-, Floppydisc-Controller mit 720 K
Laufwerk. Gehause und Netatell 1698 -
1398,-, Advanced User Gulde 58 OL
Parallelinterface 185 -Serielles Kabel a2
Joystickadapter 39 -Software: umrust
saftward fUr deutschen Zechensat? in
allen QU-Programmen 79 - Super-Sprite
Generator 98, super-Backgammon 68
Psion-Chess 98
Sinclair Spectrum: 48 K Grundgerat
308 - Spectrum Plus 528.- Beta Control
Ier und 670 K Floppy 1348 -* 1198,- 52K

Ram Erwelterung 95 Microdrive Car
tricige 4 Stuck 48 -* @0,- Careridge auf
Bewahrungsbox fur 26 Stuck 24« Saga
Zusatzrastatur 2287 1958,- Lo Profile
Zusatzrastatur 198 -
Drucker: Shinwa CP BD 768 - 698,-
Speedy 100 848 - Panasonic KX-P 1091
1088 - Panasonic KX-P 1092 1389 . Fujit
SuU 27406 D 798, Riteman F+ 1148, Ri
reman C+ 998 - Seikosha CP 50 378
Alphacom/Timex Printer fur Sinclair
228.- ete
Apple: Apple || C deuesch 2 795 - Ap
ple 1l E Einstelgerpaker mit Monitor, 1
Flopoydisc. Controller 1| E Grundgerait
deutsch 5 598 -° 3 398,- Joystick 68 -
Slimlinefloppy 498 BD Track DiIsC:
Kantroller mit Patchsoftware 298 . Kar.
ten ab 178

ghemaliger Microcompiuter Laden
Preis

Wir filhren alles fir DFU. Beach-
ten Sie unsere Tele-Terminal 3005
Werbung in diesem Heft!

MICROCOMPUTER LADEN
Der starke Computerpartner

Zentrale:

Lietzrenburger Str. 90
Ecke Knesebeckstr.
1000 Berlin 15

Tel.: 030/B82 65 91

Filiale:

Ansbacher Str. B-14
bel King Music
1000 Berlin 30

Tel.: 030/211 10 30

Filinle:
Kantstr. 70

Ecke Fritschestr.
1000 Beriin 12Tel.:
030/324 10 55

vVersandbedingungen: Sie Konnen per Nachnanme oder mit Verrechnungs
scheck zanien, Bel Nachnahme addieran Sie pitte 10 - DM zum Kaufprels. Bel Voraus
scheck liefern wir portofrel Versand ins Ausiand nur gegen Vorausscheck pius 10

DM Versandspesen

MWSEfre) ligfern wir érst an 500 - DM Warenwert

s 101



[ FoppypiskFo 1 |

Ein Produkt der Firma Vortex Computersysteme

EINE SUPER DISKETTENSTATION
MIT CPM 2.2* FUR DEN

SCHNEIDER CPC 464
Lelstungsdaton:

® BASF 6138 Floppy-Disk-Lautwork{e) 5,25 °-Sliming mil einer Speicherkapazitil ven
708 KByle (1.4 MByla). BO Spuren, 2weisellig, doppelte Schrelbdichie, 4 ms Stepper:
rate.

# Stabiles Blachgohfiuse mit Netztel und sinar Aulnahmokapazitht 10r zwel BASF 6138
Flopgry-Digk-Laufworka.

* Batrisbssystem CP/M 2.2 * mit den entsprechonden Utilties. Erweltortes BASIC Disket-
tenbetriebssyatem V-DOS® * (voll AMSDOS-hom

& [ber ain Adapterkibal (Option) kann das Schnaider 3 * -Laudwerk ola drittes bew. owelles
Lautwerk angeschiossan worden, Das Schnoidar Systemiormat wird automalisch vom
Boiriebasystem erkannt. Es sind keineriel Hard- oder Software-Anpassungon vorzuneh-

e,
* Installation dor Diskattensiation in wenigen Minuten an den Schooider CPC 464
* AusfOhriche Besciveibung in deutscher Sprache wird mitgolielert.
® Abmassungen: 300 x 148 x BY mm (L £ B x H)
lleichl' A kg (4.8 kg bal rwel Lautwerken)

ngones Warorzeichon dev Firma Digital Fessanch
oy -nplnrlwm Wirgrizeschon der Firma Vorbex Computnrmyntame

P
mr:a-';ﬁmmn mit Notztel, sep, Controllor CPM 2.2*
O TS LIV s 0 S e s AR s et Ao bR 1168,00 DM
Diakattanstation mit Notztol, sep, COnlrouur CPM 2.2*

I S LTI <ot 1 ks A e e R bR n o F LA # RN LR L AL AARAN dmnms 1698,00 DM
G + R Siemens Micro-Computer Service GmbH
Stuttgarter Str. 28 Telefon 07 11/859088
7000 Stuttgart 30 nach 17 Uhr 07 11/856 7137

COPAM — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

TEL.: 0208-373610

ATARI —

MULHEIM.”RUHR

MAUSEGATT -
STIRASSE 1A

MAIL BOXEN DFL

dataphon s21d

® Mit FTZ-Nummer @ Geblhren- und anmeldefrel @ Fur alle
ganglgen Telefonhdrer geeigne! @ AnschiuB an ale Computer

mit V. 24-Schnittstelle @ Stromversorgung wahlweise durch Batterle,
Akku, Netzgerat, oder Uber den Schnitistellensiecker

® Vollduplexbetrieh @ Answer- und Originate-Modus 298_
® Autemalische Konalwohl @ Mode inGermany DM

INFO-CONTROL KG

Renatastt 40 F 8000 Minchen 19 Geschaftszaiten, 10-18 h
Boro, ©89/165660 Modem, OB/ 164959

Spadalversand « Prelsaktionen  Konfiguration Hotline infommation - Software

e s S [ |

PUTER

-MARKT

Private Kleinanzeigen

Suche Software far B00XL aul Cass, und
Tauschpariner, HENEENEREEE
Sehickt eure Listen an Franz HEER
Stadiar, 5360 St Wellgang, Ried 100,
Tel 0B138/2391 ENNEEEEEEN

* % % & Mallo Atari-Freaks o s & &
Suche Soltware fir meinen Atarl B00XL
aul Disk., suche Floppy 810, mogl. billig,
Andraas Gregorl, Oeserstr. 318, 6 Frank-
furt 80

EEE Verkaule Atari-Computer Ill
EE Atarl 400 (4BK) + Datasette
EW Zahlrelche Software + Lrtamlurll
EEDonkey-Kong Modul = 299 DMEE
W Oliver Nasedy, Tel. 06147/2517 W

Werkaule und tausche Software Suche
* Ghostbusters» aul Kas. 10r Atari
B800XL. Schreibt an: J. Schwarzer, Th.
Heuss-Str. 37, 8660 Minchberg oder
Tel. 09251/6373

s ok ok ok ok Verkaule & ok & & ok ok
Centipede und Popeye Module zusam-
men lir 50 DM. Michael Zimmermann,
Tel OB103/62197 % d ok ok & & &k ok
dede e e g de e ke ke e ok ok e ke

Suche alles Gber Alari. Tips + Tricks Ober
Peek + Pokes, Bicher, Zeltschriften,
Software (Disk), sowie Computer-Club
(Raum S-KA), Thomas Hobner, 7532
Niefern 1

Atari BOOXL + Floppy 810 + ca. 50 pro
Gr. -+ Bocher {0r nur DM B00— 2u ver-
kaufen, Michael Offen, Opitzstr. 27,
2000 Hamburg 60

Biete Steckmodule!
Centipede, Jungle Hunt, Pac Man, Don-
key Kong gegen Hachstgebo!, Briefe an:
Stefan Oswald, Lisbenaverstr. 82, 85620
Worms

Tausche das Buch »Spial und SpaBd mit
dam Atari« gegen sAtari-Buche« Bd. 1 oder
2: R. Grillenberger, Nordl. Str. 5, 8541
Barthelmesaurach; * Atari for Ever B

Suche 10r Atari auf Disk: Summer Games,
Decathlon, R, From Fractulus usw.
Angebote an: D. Lencer. Gausslr. 4,
4130 Moers 1

Suche Software (hauptsachlich Graphik-
adventures + Actionspiela) besitze el-
nen 800XL + Diskettenstation, schickt
eure Listen an: K. Herbst, Celler Str. 2.4,
3040 Soltau

Varkaufe Atarl VCS mit Tuthankam, Pitfall,
Dig Dug, Atlantis, Pac-Man und ainem
Joystick, VB 300 DM, Christian Backerl,
Kiuksborn 9, 5471 Gless, Tal. 02636/
3167

Suche Soft- u. Hardware fr # s % ¥ *
Atarl BOOXL, mdglichst billig!!! # # ¥
Listen an: Chr. Demmier, Klgin: s & &
hannssir. 32, 8848 Mindelhaim % *
drode de ok de kot ok ok ok ok ok ok ko ok

COMMODORE

Suche gebr. Commodora 64 ohne
Zubehdr, zahle 300350 DM
Tal. 061 74/51 01 EILT!

Wer schenktarmem Schiler ganzen oder
dalekten MPS-801, VC 1541 oder C 64
{such Gehius, Tastatur)? An Ul Bauerie,
Schwabstr. 43, 7012 Fellbach, Tel
07 11/586403

Ileh kaute Ultima 4 4+ Anleitung, Couldron,
Summergames I, Skyfox, Karateka, Tale-
term, Wintergames, C. Boxing, auch
Tausch, Claus Rothenhéfer, Hopgarten 1,
3181 Grafhorst HINEEENENERER

Private Kleinanzeigen

Suche 10r C 64 Floppy 1541
Angebote bitte an:

Marco Haase, Gneveradorfer Weg 8,
2400 Traveminde, Tel. 04502/3608

Suche / Tausche | Kaufe
VC 64-Programme (Kass./Disk.)
100%ige Ruckantwort
Hedl Jurgen, Muggenthaler Sir. 10
8381 Tittling

Verkaufe: VC 20, Modulbox, VC 1020-
Spelchererw., 3 KIBKMEBK + 32 K, Pro-
grammierhilfe VC 1212, Masch-Modul
VC 1213, 40/B0OZ-Karte, div. Extras,
Preis: VB, abends Tel. 047 21/49226

EEEEEENENEEENEEREEE
SALZBURG/OSTERREICH
Suche Programmierer(in), die mit mir
ain Grafikadventure 10r C 64 schreiben,
Udao Nagl, 06462/298 14

Floppy-Disk 1541 gilinstig zu verkauten.
Ein Jahr alt, in gutem Zustand 10r DM
450~ Inkl. 10 Disk. (m. Flugsim, II: DM
520~), Adr. Olal Stein, 7290 Fried-
righshafen, Eisvogelweg 7

C B4-System oder Software-(Paket) ge-
gucht von Einstelger (gebraucht. aber
voll ok.). Tel 06171/23234

o e ok ok C 64 e ko
Suche zuverldssige Tauschpartner.
Schickt Eure Listen bitte an Peter Bltt-
ner, Reinhold-Képpel-Str. 15, 8380
Passau, Tel 0851/42406

Verkaufe Selkosha-Drucker GP S5S0/A,
neu, 300~ DM, Plotter/Printer VIC 1520
270~ DM. Koala Pad 180,— DM, Super
Sketch 180~ DM. G:Basic 1. VC 20
50— DM. Tel. 027 47/2989

Verk. C 64 + 1641 + 1520 + Digitizer
+ 200 Diskelten + Speeddos + Litera-
tur + Joyaticks, neu ca. 4000 DM, fr
2500 DM VHS zu verkaufen, nur kom-
plett, Tel. 062 31/321, ab 18 Uhr

lch geb's aul! Varkaute C 84 + Floppy
1541 + Drucker MPS BO1 + Datasette
1530 + Softw, Fast neull VB DM
1700~ Tel. 040/835870

‘Wegen Systemwacheel, VC 84 + VC 20
sowle Spiele glnstig abzugeben. Frelum:
schlag an H. Wierzbinski, Edew.-Landstr,
126, 2900 Oldenburg

C 84 und Spectrum-Soltware wagan Sy-
atemwechsel zu verkaufen, Kass- od
Disk-Liste 10r 0,50 Rockporto von; C. Is-
kalla, Postiach 23 34, 4430 Steinfurt 2

Verkaute |IEEE 488-Interface von Tewi |,
C 64, B4'er-Test 3/85 und Akustikkopp-
ler, anschiuBfertig an C B4. Preis VB. Tel
088/311101M

mER C 116/18-User!!! [ 1] ]
Suche Tauschpartner fr C 116+
Software! Liste gegen 80 PL
Andraas Wytzisk,
W Eintrachstr. 42, 4290 Bocholt W

% % Hallo Commodore-Freaks! %

Armer C 64-Besitzer sucht Drucker (alt

oder neu) in gutem Zustand, Bitte melden

bei C. Hardenbicker, Tel. 02287/1071-D
SCHNELL!!

Der grédte VO 20-Club in Europa suchl
selbstgemachte Spiele aul Kassette fir
den VG 20, Jedes eingeschickie Pro-
gramm wird honoriert (bl zu 500 DM),

*k AKUSTIKKOPPLER %%
Mit FTZ-Nummar!
Anschiuifertig fir C 64 mit
Kabel! Nur 350 DM!

Tal. 081 06/4 1600

Suche C 64 inkl. Floppy u. Drucker.
Gerda Bisell, Jacob-Burckh-Str. 35166,
7750 Konstanz

Ausgabe T/Juli 1985



Neu TEXAS INSTRUMENTS Compact Computer CC-40
Fragen Sie nach den Neuheiten Casio PF-4000, Casio FX-770:780 ader T1

Alle Preise inkl. MwSt, Versandkosten 8~ DM

rahibae per Vorauskasse oder par NN, Listerung sofort
BURO-ELEKTRONIK-STEINS

Postisch 32, 4791 Lichienas West, Tel: 05647/ 3560
NEU: Laderverkaul [eden M. + Fr. 1500417 .00 Uhr. Sa nur nach tel, Vereinbarung
4T81 Lichtenau-Kirinenberg, Untern Bruchgarten 2

GHOST SUMMER IMPOSSIBLE
BUSTERS GAME MISSION
(K) 29,— (K) 39,— (K) 39—
iiber 1000 Titel fiir
P!Ts"'rOP Commodore, Sinclair FLquSIM'
Schneider, Atari, MSX
K 30— erhaltlich (D) 139~
DRAGONS- COMPUTER- BOULDER
WORLD SHOP DASH
79— D 29—
© . Landsberger-Str. 104 © :
8000 Miinchen 2
SUPER HUEY | Tel. 5022463 SLAPSHOT
(K) 49,— Lieferung per Nachnahme® (K} 49’—
ader per Schack.
zzgl. DM 2,50 Versands
Unsera Preise zighan Kreise ........ L3
BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Diese Angebote sind gllitig ab 10.06 88:
Tecxan Drucker CP-80 X 789~ CASIO Fr-602P 143~
(usen-Dala-Drucker DMP 1100 WG BS8.~ F¥-720P 169.- FX-750P 200~
Epson RX-BO4 u Ghditzinterface 1130~ FX-T20P + 2 x RC-2 240
Epson RXN-B80 F T+ u. Goitzinter!. 1348~ P8-700 + FAID + CMA 885~
Epson FX-80+ u. Gorlitzintertace 1599.- MSX-Computer MPC-80 ToBR-
Epson H¥-20 1348-, PX-B8 2535~ Brother EP-41 398~ EP44  579-
SHARP PC-15004 395 - PC1401 237 - Brother BP-30 4549 -
PC1402 325 - PC260 273~ HE:T1-B nur 1498~
PC-1247 now 185~ PCA421 247 - Comem, VC-84 + pasa Datenrec 629 -
PC-1401 + CE126 P mur 378~ Commodore MPS-801 Eh RS
SHARP MZ-821 nur B48-
Achtung: MZ-721 nur 478~ Diskatien - Topangebote aul Anfrage

578~

Zeichensétze fUr die Drucker

1526 .. .
MPS 802 ¢

Landesspezifische Zeichen- ||
sétze, Zeichensatze fir Text-
programme, Mathematik,
Physik, Elektrotechnik,
Grafik . ..

Jetzt kann Ihr Drucker jedes (1) Zeichen innerhalb der 8 x 8-Matrix

EPROM-ZEICHENSATZE fir Vizawrite,
SM-Text, C64 DIN ... je DM 79,

“ULT'FO"T: Vier Zeichenséatze und Betriebssysteme
im Drucker schaltbar, dadurch volle Kompatibilitat zum
Original-EPROM. Steckfertige Platine mit (!) einem der 0. g.
EPROM-Zeichensétze nach lhrer Wahl nur DM 169,

.i'%.. ®

MULTISOFT: zeichensatze aui dem G684 definieren und
in den Drucker laden, d. h. beliebige (!) vom Benutzer definier-
bare Zeichen. Fertigmodul DM 398,- oder Teilbausatz

(Platine, PAL, Diskette) DM 189,-

Bezugsquellen:

Deutschland: Kaufhof AG, Ménckebergstr. 3, D-2000 Hamburg 1
Schweiz: Microtron, Bahnhofstr. 2, CH-2542 Pieterlen
Osterreich:  Dr. Singer, Kélblg. 21/1, A-1030 Wien

Vizawrite erhalten Sie bei Microtron.
SM-Text erhalten Sie im Kaufhof Hamburg.
Zeichensitze, Multifont und Multisoft sind Produkte von:

Dipl.-Ing.
Alfred Hollmann
Falkenbergsweg B0

2104 Hamburg 92 Info kostenlos - Preise inkl. MwSt.

STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL

Pariphadia YC 64

— ginsteckienig
— einfachste Frogrammigrung
— Ansieuerungssoftwine

sprachident. Musikeng! -Semlator

Anl m. Erfduterungen

Akustikkoppler AK 3005
Periphetia Schhabdar
Stereosprachausgabe-Musicoomp
Hardhwien

CPC s'w

CPC farbig

Commodons A28

Druckerkabel il tast ake Gerdte

Flugsimulatoren:
Glider Pilo! — Segelflugaimulation

Flight Simulatae 11l
Spitfira 40

Dambuster
Sportsimulation
Summergamas Il
Supearstar Chatlenge
one on one-Baskeiball
Flapshod

Adventures:
Dragonworld
Fatwenheit 451
Amazon

Rendevour with Rama
Tracer Sanclion

Mirnd Shasdomw
Shadowresn

Webb Dimension
Liltirna 11

uva mehr, 2.8, Infocom et

Wir liefern auch ins Ausland!

Cabal Farbmonitor incl, Kabal [Frofidéssgn
vars Bedianung, VC 64 oder RGB Version)

Softwareneuheiten VC 64

Super Huey — Hubschraubersimuiathon

Speakasy — Sprachassgabogecdd m. einged Lautaproches

Vioscemasher — Spenchein. -ausgabe-[Ngitalissener

kpl. m. Mivo-Kopfhbrerkombl, AnschiuBkabeln

ooop
A EERAXR

REOO
=

sSTOP BHAHDAKTUEI.L STUP BRA.HDAI{TUELL STOF BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL
Die Spezialisten fiir Soft- und Hardware filr Commodore, Schneider, Atari, IBM, Apple, MSX
PC SOFTWAREVERSAND GMBH
Stuttgarter StraBe/Postfach 21289
7447 Aichtal-Aich

114,— DM

25— DM
200, — DM
T77,— DM
258,— OM
158,— DM

A

oA

A

ab 38,— DM

48,—139— DM

69,—/59,— DM

158,~H48,—~ DM

79,—169,— DM

Al

Tagespras

49,—/39,— DM

39— DM

38— DM

89— DM

B9,— DM

89— D‘H
88—

T0= DM

78~ DM

89— DM

89— DM

B8, — DM

Alle Preise sind Endpreise inkl, MwSt. zzgl Porto. Bestellung per Hofline,
NN, Vorausscheck oder Vorauskasse, Postscheck Stgt, Kta 175312-701
Fordern Sie unsere kompiette Infopreiskiste an — kostenlos

asentiert Neuheiten Mai g
prasentiert Neuhei a .
SUPERPREIS & SUPERLEISTUNG >
Senstiges =
Broad Streel K 39— DM u
Impossibie Mission DK 58,—i39,— DM >
Hexenkiche K 37~ DM F
COperation Whirkwind D/K 48,—/59 — DM -y
Realm of impossibility DK 48, —i58,— DM c

Starfire 49,—i56,— DM
Interview K ss—om M
Bounty bob strikes back oK 39 —149.— DM o]
Conan Disk sg—om T

Biagger goas 1o Hollywood K 38— DM

Cuasimoda DK 39 —i58.— DM

und noch 295 tolle Spieke

Schnsider v
Chess KD 39,—49— DM (1]
Archon K 45— DM o

one on ohe- Baskeball K 45— DM
Intardicton Piot K 45— DM >
Strip Poker K 39, — DM 4
Pascal-Programimienspe. DK 149,~[158,— DM (=]
Project Planer D 99,— DM >
Quill Adveniure Greator K 49— DM =
und noch 95 heide Spiels wund Anwendungsprogramimie -4
Unser Spezialangabot c
10er-Pack Floppy Disk Elephant ab 55—~ DM m
Infopreisiste aul Wunsch — bitte Computertyp angeben! -
-

HOTLINE: 07127-507 13, TX. 7266182

T GESTELLCOUPON N

Einsendan an: PC SOFTWAREVERSAND GMBH
Bitten senden Sk mir:

zzg. DM 5— Versandkosten
par Nachnahmi [0 Verrechnungsschack ieg! bei

Mein Computer

bereits Kunde: [ ja Ll nein
Mame und Adresse bitte deutiich schredben
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WE Suche ME Kaule BB Suche BN
DEFEKT. Computer, Floppy, Monitor, alle
Hearstellar, auch einzeln, Angebot mit kur-
zor Fohlerangabe an Palmer, Gansdcker
Sir. 64, 7280 Calw 4

Bx schneliere 15411 Balr. System mit Ex-
tras; reine Hardware, Kein Modul, ume-
schaltbar, Nur 88~ R. Oclepka, Hilde-
gardstr. 13, 4630 Bochum, Tel. 0234/
513850

LR N NN NN NN NNNNENNN]
An alle C 16/118-User
Suchen Kontakt zu 16/116-Usern,
die Lust haben mit uns den
ersten C 16/116-Club zu grinden,
Info: 0 4661/36 34 von 18—20 Uhr

Varkaute Floppy Disk, Plotter
und Datasette fur 850 DM,
Tel. 088/50251 70, ab 17 Uhr

C 64 + Floppy 1541 wegen System-
wechsel abzugeben. Gerdte 10 Mon. all
+ Top-Zustand: 999— DM VB. G, Ku-
now, Hirtsieferzelle 16, 1000 Berlin 47,
Tel. 030/6037312

Suche gebrauchtes
Netzgerite
tir Commodore VC 20
Tel. 02377/2430
K. H. Wirth, Weststr. 31, 5757 Wickede

LS S S S S SR EREEESS S
Habe Lasung von ZauberschioB, Alztec-
Tomp und Hobbit! Wer tauscht mit mir
Programme? (nur Kass) Schreibl an:
Sandra Auch, Tannenweg 48, 6909 Wall.
dort

BRANDHEISSE

Pariphariabon & Controlor

+ Laufwork inlsm |(Criginad T1) A
33E-Karte nlem 441,
Cirafictatiott |Suporshoden) 230~
Abntikogplor Dataphon S 21 4

4 oxfornn V 2 4-Behninteiin m Kl B0

Tosrminal Emisatoe 1 -
Moduloxpander Jhech 128 = Biach 228 -
Espsal, Dafandor, Dag-Dug i

[t Assamiblod 174
[Extandad Baaks (Cviginal T1) 268 =

Alpiner, Parsec, indool socon© b A —
Microsurgeon, Mooniwenor, Falhom 50
Burgertima, Piato's iske, Congo

Bongo, Butk Rogem, Tremsaro lel o 7h

+ Rwsonausward an Hadware + hadulen
[Ataril) + Progmmenen sus USAT

Bincial
Spectium, Spoctrum Plus, QL aA

ATARL 400 170~ B00 ML 2506 -

aoegon Vormusknase ooer D NN Ausland nur

KNULLERPREISE:

COM BAVE 20
COM B4, VO 1841 ah
Druckes MPS 801 Bdl—= MPS 802 120
MPS A0 =
Farbipioitter 1620
Commadars

Commaons G4, vE 1541 nA
B84 [Commodon Expcutive)
Druchie MPS 802 720~ MPS 803
Farbmondior Commodane 1703 TT0-
Epsondrucker 7Y B0 + (onte
grafikintoripoe 8422

oo+ WX 0D FT + 1270,
o+ Fx B0 + 1679,
Bohnaldar CPC 484

Epagn AX B anschiulbismng e -
dio & AX B0 FT + 1 —
da 4+ FX 80 + 14iR =
Hakation

8% * Beolch 3M BE00 108 il

100 S1 498~

= BO0 XL A0~ Floppy 1050 588 =

Allo Prows il MwB! jusigl Vemandostonpauschale [Wanermwern? ba DM 1 000 danibory
Voruskuasa (D 8 /30 ], Nachnabme (DM 11 20023, 200, Adsland (DM 1030,

=, Lisharung ma
Wormuskassn Gossmiprossisie gogen Moumachiag

CSV RIEGERT
SchioBiholatralie &, 7324 Rechborghausen, Tel O 71 81/52880

SINCLAIR Katalog 1 SCHNEIDER
Spectrum 48 K 367 - CPC 464 a/w BrH=
Spectrum + 489~ CPC 4684 Farbe 1349
Sinclair QL a A CPC 664 oA
Tastatur di'tronics 154~ Flappy 859~
Currah Sprach-Synth ar.- Sprach-Synthesizer 168~
Alphacom-Drucker 249~ Akustikkopplar 528~
Canlronics-Interface 149~  Joystick 20~

Haupt-elekironik, Heisterweg 6, 2382 Kropp, 04624/87 28

dodk vk e o ok ok o e gk e ok ke e
CRAZY
COMPUTER-CLUB
EITORF|
H. Baum, Bahnhofstr. 24, 5208 Eltor

Tausche meinen Atari 600XL + Recor-
dar + Kassatten gegen eine Floppy
1541 (intakl) oder verkaute (ir 370 DM,
Zuachriften an Andreas Dreher, Am Bild-
stock 10, 7768 Stoackach

* ok ok ke VERKAUFE # % & &
C 64 + Floppy + Blcher (VB)
wagen Systoemwechaal
Kawe Sadreamel, Schumannstr, 11,
75 Karlaruhe 21, 07 21/682232

Suche C 84 mit Zubehts, Biete Exakla
Varax- oder Minolta-Systeme. Bihlar,
Albstr. 10, 7447 Alchtal-Grétzingen, Tel,
QT127/61712

COMMODORE 64

VC 1541 VB. 550 DM kaum gebr., VG
1530 VB B0 DM, MAT Soltware verkauft,
Tal, 02 28/46 8016

Suche Top-Games I0r C 84 v, VC 20, Li-
sten an Rall-Jorgen Triebel, Lindenweg
20, 3407 Gleichen, nur Tape!

B Tauschpartner zuverlissig und dauer-
haft gesuchi! Nur Kassette, Liste und
Rickporto an: A. Langa, Weserplatz 1,
5000 Kéin 71. B lch beantworte alle Zu-
sendungen M

ASTRONOMIE 46~
DAS Superprogremm, Exilumy mit
DEUTSCHEM HANDBUCH
OMMICALC 2

Sieha Toat in diegem Hali!
SUPERCODE 3.5 59~
TASWORD 464 T =
Exhiusty TOTAL IN DEUTSCH mét sasiihn
Hondbuch, MO-hompat. « DAS Programm
L dan Programm,. u. Microdiise Arwandan!

L] (o

ERC-SOFT: HARD- UND SOFTWARE SPECTRUM/SCHNEIDER

SPECTRUM + B0~

EXPANSION SYSTEM I8,
L¥-Interface 1 = Microdrive +

4 Supodpragiamine

QUALITATSTASTATUR 220=
CARTRIDGE B0

CARTRIDGE BOX 2 =
Prisisis inkd MwEl + Vorsandkosten
Fullenbachatralle 11, 4000 Disseldor! 30
Tel. 02 111431484

W Hille W Hilte B Hilfe B Hilte W Hilte
C B4-Nauling sucht Programme aul Dis-
kaette aller Art, Preisw. Angebote bitte an
Jo Weise, Frischwasserlal 9, 2282
List/Sylt

Kaufen od, verkauten Sie Soft- od. Hard-
ware od. Kontakte knlplen, atwas su-
chen W alles kein Problem, mahr Info ge-
gen 1 DM, Th, Rother, Adalbert-Stifter-
Wag 32, 8264 Waldkraiburg

TER-TIRRAT

Private Kleinanzeigen

Suche C 64 + ZubehOr + Software, M
Svab, Lindenstr, 2, 8228 Frellasaing, Tel
086 54/634 19 ab 18 Uhr

Suche! Tausche! Kaufe! Programme!
Listen bitte an: Martina Berner, Dresadae-
ner Fing 31, 3180 Wollsburg 1

Hallo Freaks
Suche Kontakt zu anderen Usern im
Raum Wpt!! Jérg Geiwiz, Hatzlelderstr.
286, 5800 Wuppertal 2, Tel
0202/5229563

Floppy 1641 gesucht (ohne Dafakt), Jorg
Geiwiz, Halzfelderstr. 295, 5600 Wup-
pertal 2, Tel. 0202/522953

Suche Tauschpartner fir Software
{Kass) Habe Spion-Spion atc. * % Su-
che Summergames elc., Liste an. Jorg
Krull, Kantstr. 3, 7153 Unterweissach

Suche Top-Programme aul Tape und Disk
(Atic, Wizzardry) fOr angemessenam
Prais: Listen an Thomas Frahn, Hambur-
@er Str. 249, 2800 Bramen 1

Schaltinterface; Lichtstift; Digitalan-
zoigen und andere Erwelterungen fir C
64. Infos bei Frank Huber, Bietigheimer
Str. 18, 7120 Bietigheim-Bissingen

Kaule billig Topspiele tir C 84 nur auf Ta-
pe, Liste mit Prelse an: T, Easlinger, Som-
merhalde 14, 7142 Marbach

* ok o Gstarreich * & ok
Suche Tauschpartner C 64 (Disk), Liste
an; J. Hiebl, A-3350 Haag, Reichhub 36

Suche Hes-Games, Slap Shot, the Hob-
bit, Hulk oder Pitstop Il u. Football Mana-
ger 1ir C 64, Tel. 08241/80514

Suche: Lsung fOr Gruds In Space und
lch suche alle Grafikadventures und Ac-
tienspiele, schreibt an: Heiko Pritz, So-
phienatr. 78, FFM 90 (nur Disk!1)

Markaute C 64 4+ Datasette + 1680 Spiele
+ Speaksy Modul lir lacheriche 800
DM, lasse auch mit mir reden, Tal
D66 T5/8855, ab 18 Uhr

C 64 mit abgesatzter Flachlastatur + Re-
sal + Floppy 1541 + Turbo Disk + 50
Doppalseitly beapielte Diskatten, V8
1200,—, Jargen Brotz, Holatenhofweg
B5, 2000 HH 70, 040/6547283

B Textverarb-Drucker GP 550 AVC mit
Centr, C B4-Anschiu, IBM-Progr. ge-
gen Floppy + Akustik-Koppler oder 10
788 DM + Porto, A, Milz, 08.31/7 08 05;
0631/ 79760 |

HE Wer braucht seine Compular-Hette
nicht mehr, Bin Anténger aul dam C 64,
Schicken an. Michael Anderhalden, Eg-
gen, CH-6006 Luzern N

Suche Tauschpartner 0r lAngere Zeit
fur Top-Games (besitze u.a, Summer:
G., Asylum, Dallas Q) Listen an: Bernd
Rudolf, Hinlere Str. 5, 7312 Kirch-
heim-Jesingen

* ko ko ok DAUCKER % & & & & o
Sekosha GP 100VC. Kein Jahr alt, in-
Klusivie Tedverarbeitung 350 DM Rolf
Lenz, Tel. 02407/6335, am Wochan:
ande Tel 02447/245

Suche C 64 Soltware Disk od. Kass.
Biesterfald B., Flotowslr, 17, 2 HH 78

C 84 - 1541 - 60 Disk, viel Software. Li-
teratur: Data Becker 64 Inlern Tips u
Tricks, Maschinenspr. Buch Basic-Buch
alle G4er VHB 1550 DM, N. Stark, Am
Dorlplatz 8, 23 Kiel 14

Oslarreich ok ok k
User Club 64
Inte anfordarn

Postfach 8, A-1145 Wien

LE B B

104 st
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LONPUTER-NARKT

Fir C 64 Software, Bucher, Computer-
zeitachriften, Cassatteninterface, Zube-
héir usw, zu verkaufen Gerhard Diemert,
Zum Lerchental 16, 7760 Radolizell 18

Verkaule meine Original-Programme
»Ghostbusters, »Championship Loade-
runners und sZeltmaschinec fir je 35
DM, Matirlich mit Criginal-Anleitung u.
Verp., Tel. 0931/76958

SEEEEENESEEEEEEEEEE
Suche C 64 & Floppy/Datasette!! Thilo
Salmon, Br[pckenslr 37, 403 Ratingen,
Tel. 02102/2763

IIIDIIIIIIIIUIIIIII

Private Kleinanzeigen

Verkaule Dallas Quest (original)! Suche
auBerdem Tauschpartner fur gute Soft-
ware, (habe Ghostbusters usw ) meldet
euch bei: U. Wagner, Larchenweg 8,
7541 Straubenhardt 5

Hobbyaulgabe: Verk. 28 Anwender +
82 Games Disk sowie 12 Cas. ganz
neue Sachen dabei, Einzeln 20 DM, al-
les VB Angebote an: R, Kurtz, Kalischer
Str, 10, 2800 Bremen 21

% % & & DRINGEND w & % %
Verk. gute Spielesoftware und Anwen-
derprogr. (u.a. Ghostbusters) Telelon
08568/2232

Private Kleinanzeigen

Suche Anleitungen zu C 64-Progrs, bis
5 — Stick, z.B. Mule, Angebote an: Ul-
rich Hildebrandt, Ritterstr. 48, 5600
Wuppertal 2

Wer lauscht seinen gut erhaltenen C 64
gegen ca. 1000 elekiron. Bautelle +
poly, Keyboardelektronik + Anleitung
{(Wert ca. 450 DM) 777 H. Mdller, In-
naustr, 4, 82 Rosenhelm

Suche Anleitungen (Koplen) zu Flight 2,
Raid 0. Mos., Asylum, Ghostbus., Foot-
bal M. ua., zahle 10 DM, tausche
auchll!, CH. Kollerer, Bahnhof 18,
8261 Jehenbach

Verk. Originalkassetten, Bruce Lee 40
DM, Rai ov. Mos 40 DM, Jet set Willy
30 DM, Palnt 30 DM, Imposs. Mission
40 DM, Kay Braun, TriebstraBe 28, 83

[ [ 1 [] Sensationell EEER
* verkaule u, tausche Software
B aus USA u. England topaktuell B
* an Marcus Mutke, Mittelfelde %
W 3203 Sarstedt, Immer brandneu! B

& ko ok VERKAUFE &k ok
C 64 [topzustand) + 2 Joyst. (Arcade
+ Quickshoot] + Datasetle + Spiale-
kass, + Datab. Maschinensprachebuch
fr lumpige 550,—, Tel, 0B9/TO2082

Suche Dallas Quest, Ghostbusters,
Summergamas u.a. Programme aul Kas-
gseftte, Listen u. Angebote an Jens Sta-
del, Nabalharnsatr, 53, 7032
Sindelfingen, Tel. 07031/803028

Varkaute mein Original-Programm »Se-
ven Clties of Golde {0r 450 DM und mei-
ne beiden Bicher sHandbuch zur DFU
+ Programmierung des 6502« (Ur j& 20
DM, Tel. 0831/7 688 56

Wegen Systemwechsel neueste Soft-
ware C 84 & CPC 4684 abzugeben Dis-
kette und Cassetta, Info an A, Kdmmerl,
Poatlach 310, A-1210 Wien z

kdkhkkdkk SUCHE s % &%
guten gebrauchten C 64 bis max 300
DM, da Schiler mit geringem Taschen-
geld. Wer hat Passendes {0r mich, T
Waonzel, Tel 06629/6287

Vark. C 64 + VC 1541 + VC 1530 +
Turbofloppy-Modul + 2 Joysticks + 60
Diskseilen + Lit. + Resett.. kKompl
1600,—~. S. Maler, Kantstr. 33, B600
Bamberg, 0951/368005

ENEEEEEENENEENEEEEE
B C 64 + Datasefte + Joystick + W
B Supersoftware + Literatur + evtl. Bl
W SW-Portable, ab 14 Uhr bel [ ]
W 09287/77382 | |
EREEEERENEEEEEEEEEN

ok ok ke ok Oslerreich & & & &
Suche Hardware — alles! Wer hat Schal-
tung for GP 1007 Dringend! Tel
07255/8168 abend, A. Unterbrunner,
4462 Ralchraming

Suche Tauschpartner ir VC 64, suche
verschiedend Anleitungen (U I +
Paint Magic) gegen Bez. oder Tausch
Angebot an: J. H&dl, Muggenthalarstr
10, 8391 Tittling

Hilta! Hite! Hille!
Armer Schiler suchl billige Programme
{z.B. Summer Games Quest. For Tires
usw.), Tel. OBB1/T1 70 (nur aul Kas-
sette) ab 16 Lhr

Varkaufe wegen Systemwechsels: C 64
+ Floppy -+ Datasette + 30 bespielte
Diaks + Joystick, 1 Jahr alt Prels; 950
DM. OTE31/8329

Hilfel Suche mlngand Flnnﬂv for C 64
B mul vollig funktionstlichlig sein, Tal
D27 72/51427 ab 14 Uhr, bitte nichl
sonntags! Prels nach Verainbarung

Suche fur C 64 mit Datasette Spiele und
andere Programme aller Art und Anlei-
tung 10r Simons-Baslc. Angebaote an Wil-
fried Wicke, Dorfstr. 108, 2852
Weener

Wer tauscht seinen gut erhaltenen C 64
pgegen ca. 1000 elektron, Bauteile +
poly. Hayboardelaktronik + Anleitung
(Wert ca. 450 DM} 777 B Muller,
Innausstr 4, 82 Rosenhaim W

* War schenkt alnem armen Schiller &
# (13 J.) gine intakte Floppy 1541, %
# Schickt sie an Wolfgang Baumann %
* Steingasse 7, 8934 GroBaitingen %
* Tel. 08203/1409 *

Suche graphikfghigen Drucker bzw
Piotter anachlieBbar an C 84 ohne Inter-
face bis 400 DM, Tel. 02681/5301

GP 700-Vierfarbdrucker mit VC 84 In-
terface 1/2 Jahr alt tlr 700 DM abzuge-
ben, H.-Peter Schobar, Wilh. Str. 14,
82 Wiesbaden, 08121/306887 n. 18
Uhr

IEE R Achtung LEE SN
Schiler sucht glnstigen, neuwert, C 64
(bis 400—=) + Floppy 1541 (bis

460, =), Frank Junker, An Dornbusch
12, 2072 Bargtehaide, Tel.
04532/7138

Verkaule: CBM 64 + VC 1541 + Lite-
ratur, beide Gerdte in Top-Zustand!
Prais VHB 1000.,— DM, Anrufen bel:
Tel. 07 21/5847 85,

Verk, aul Cas. Summer-Games und
Ghosatbusters je 40 DM, Tempie of Aps-
wal 30 DM. Alles Originale, Richard Dre-
her, Stoter 10, 7480 Sigmaringen

Suche gonstige Floppy + Blcher for
64'er, evtl. Tausch gegen Spectrum mit
allem Drum und Dran (48 K), Telefon
D40/820706

Suche Flugsimulator Il und sonstige
Topspiele, schickt aura Listen an; Ste-
fan Gasper, Triererstr. 42, 5508 Zem:
mer 3, Tel. 08580/8472

Verk. Datasatte 80 DM, verk. Input 64
Jan, — April 48 DM, verk, B4-Magazine
Juni B4 — Mirz 85 fir 60 DM, Zuschr,
an: A, Reetz, Im Rabengrin 14, 5000
Kol 50. % & *

EEEEEE SUCHE EEENN
EC 64 tir 400 bis 500 DM (je nachll
W Zustand u. Alter) 07 11/766348 B
B Sven Kopacz, Metzingerstr, 25 W
EEEEE 7 Swigarl 70 BEEER

* k TOP-ANGEBOT % % & C 64 & W
%  Orig. Multidata 64; 150 DM &
- Orig. Textomat: 50 DM *
* J. Gerecke, 4900 Harlord *
w ok k ok Tel O5221/81805 % & & &

Suche fir meinen Sohn (5 Jahre) alles
(ber * LOGO # (Programme, Litera-
tur, Tips usw.) l0r C 64, Klaus Klnne,
Hufelandstr, 82, 4300 Essen 1

Suche Software for C 64111
MNur Cassette! (evtl. auch Tausch), Li
stan an G. Scham, 51, Koloman-Str. 7,
8000 Minchen B3

Gi -Allendor!, Tel. 084 03/3050

Verkaufe C 64 + Datasette + 2 Joyst,
+ Blicher + 20 Leerkassetten f0r 750
DM, Tel. 086 38/6854 98

Verkaufe C 84 + VC 1541 + Joyslick
+ 50 Disketten getlit mit guten Pro-
grammen. DM 1600,—, Tel 08261/
5228, Jorg Zimmermann, Heckenro-
senweg 10, 6950 Mosbach 2

Suche Software Iir C 64 aul Kassette
zu kaufen, Liste an: A, Zielinski, Birk-
huhnweg 7, 4630 Bochum 7

Vark, C 84, Floppy, Datasetle, Joyst,,
Softw. (ca. 80 Disketten), Computer-
zeilsch, for DM 1800,—, Tel. 08836/
3110 0. Stelan Kavelius, Burgspitze 9,
6636 Uberherrm 3

Suche deutsche Anleitung 0r Flight Il
Bitte melden ab 18,00 Uhr,
04102/54147 (gutes Honorar)
sk e o de e e e e ke e ke ok ok ok
e e e e Tius graft Jussov ® e @ @

Tausche Compulerspiele fir C 64,
schickt eure Liste, kein An- und Verkaul
nur Tausch, V. Wriegt, Flansburgerstr,
8, 2208 Gluckstadt, Tel. 041 24/8530

COMMODORE
VC 20

Verkaute VC 20416 K+Interface+2
Bocher+Top Spiele, auch einzeln, VB
250 DM, Hartmannsweller Str. 88, 6230
Fim 80, Tel. 068/3863 14

Verk, VC 20 350+ 18 K 200 DM+50 SP.
40 OM+Lit 20 DM+Dat. 50 DM+ Joy.
10 DM = B70 DM, VB 500 DM, Tel,
08581/86 20

lch will'n C-128! Daher; Verkaule VC 20
m, 32 K, 3 K-Gralik, ML-Modul! Viele
Splele/Anwendungen, Bicher; MC 4+ Ba-
sic, VB=2680 DM, Ruft mich an; Tel
07 11/72 27 44 (ab 18 Uhr) Paul Vradelis

Zwei Camps, in denen man selbst Spiele spielend selbst programmieren lernt

Die CompuCamp-Computercamps mit dem

® cin Riesenangebot an Sport- und

Spitzen-,,Programm*;

Freizeitaktivitaten

@ jeder Teilnehmer erhdlt ein
@ spielerisch-praktisch orientierte Kurse  .eigenes” Gerat zur Verfugung
in den 4 fuhrenden Computersprachen @ attraktive Pauschal-Angebote flr Oster- 7z on
(LOGO, BASIC, PASCAL, Maschinen- Sommer- und Li-*rh-stfwrm incl ferien- ==
sprache) und viele interessante Spezial-  gerechter Unterbringung, Verpflegung [ Cone
Kurse und Betreuung
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Weitere lnfomaﬂonen iiber:
Com uCamp Geselischaft

r Computerferien und
ED’D' Ausbildung mbH,
GobBlerstr. 21,2 Hamburg 55
Tel. (040) 86 23 44 -

G
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Seit langem flihrend bei Schneider Hard- und Software

ZS-Soft GdbR

Waaggasse 4,
B230 Bad Reichenhall,
Tel. 0B651/667 73
H.&RD- UND SOFTWARE FUR SCHNEIDER
GroBes Soft- und
Hardware-Sortiment

unglaublich glinstige Preise

¢ Computer

nur hochwertige Produkte
FORDERN SIE UNSEREN GRATISKATALOG AN! (auc

den dber ht sein

nfragen erwil

”H arte 8.3
ln:::.' ':-. hulr'u Tt ommae ot 3716 - 27110 £ pyome
. ol ke 1t e gt i

Wl | m-nﬂa W ira Tl | e s | g

I.u!l

EPROMKARTE 2.1 ELEKTRONIK
5000 KOLN 1

ill II.]'PMO- |ll|'ll'l
1

Profi . Batrisbasystam
T g brliai | aden, CFO8 el F T
el { aarels | | v CATL Tt

THEATRE RIROPE
VALEYHIE 17

WORLD BASETWLL
[EIM_GALA BIM 43,5
HAE w2000 (D) &),
CORAN m
CHOPLIFTHER [{+}]
DROEIONE o
ENCOUS UITIMA 3 D)
ENRATEFN o
MASK OF T. &M (D}
HIFER HUEY i

2 DMII010 FLIGHT
85700 48 tpl (10 Pk.)
2ar |I:

sEskikbhak

PoE8E2ES
o
-

dingen por_Nachnal 7
I'u-dnrn Sl noch rwr,n nsere rousite Prois-
liste an, Weltore Software-Enilller €0 C-64,
PC-464, ::ﬁml, APPLE II, MRX, DUSPECTRIM. ..

AS-A 2480
Akustnkkoppler nach CCITT V 21 Norm

.III'1[}LI[L( rlnt‘u"‘ nittstelle

inkl, Netzteil

DM 184,—

106 e,

Private Kleinanzeigen

H N E AchwungUser @ B W
[ ] Verkaute Computer VC 20 | ]
B mit Spielprogrammen (Blcher) W
B Anwenderhandbuch, ROM Listing B
B (200DM) Tel OT054/2654 W

Private Kleinanzeigen

* x  Colour Genie EG 2000 * &
32 KRAM + neue Roms+ Soundbox
Tandy-Monitor  gr.+Literatur + diverse
Extras flir nur 650 DM. G. Lavezzari, Tel
040/847 3051

Verkaufe VC  20+27/32 Erw+
Datasette+VC 20 Basic Lernbuch + viel
Computerh. mit Programmen, Verkaufe
nicht einzeln ca. 350 —, 400 — DM, Tel.
04282/1918 ab 18 Uhr

40/80 Zeichenkarte 150— DM
64 K-Erwelterung 150~ DM
Madulbox VC 1020 150— DM
Armin Bossler, Tel, oro24/
2615

* oW Gelegenhait * ok k

Verkaule VC 20 +Handbuch+ Program-
miarhandbuch +ainigen Originalpro-
grammen. Alles 3 Mon. all, nur 260 DM
Tel. O7774/7074 0. 6108

Suche Software fur VC 20

Nur Tausch — Grundversion, tolle Spiele
z, Tauschen. z.B. Donkey Kong, Frogger,
Scramble 142, meldet Euchl Tel
06402/8130

Varkaufe: VC 20+ Datasette+16 K
(schaltbar)+3 K Grafik+Helpmodul+3
Blcher+Software, Preis VS, Tel
0502174970 (nach 18 Uhr), G, Zlegler,
Blicher Str. 2, 3070 Mienburg

Varkaufe: Verkaule, Verkaufe:
VC 20+3K+BK+16K+32K+12 Bo-
cher+10 Cassetten+8 Steckmodule.
Ohne Datasette. Verkaufsp. 550 DM. Tel
0B571/36 30. Bel Franz Sigl ab 18 Uhr

Suche 18K-Speichererweilerung sowie
Schachprogramm Sargon 2 (mod.) Ange-
bote unter 041 01/7 4024

Achiung
Suche fdr den VC 20 eine schaltbare 16K
Erweiterung. lch biate bis zu 85 DM. Mal-
det euch ab 20 Uhr bei Thomas Zenglein
Tel. 097 21/847 39

Verkaufe VG 20422 K-Speichererw,
Datasette+4 Blcher +Tragotasche
Quickshot I-+Reset+ca 150 Games,
Achim Stickel, Preis: 450 DM. Tel
056 24/304 suche CPC 464 Games

Suche guterhaltenes Disketten-Laufwerk
mit Disketten

Angebote an. Jean-Claude Hamans,
Lirriparatrafile 423, Tel, 02161/16173,
4050 Manchengladbach 1, ab 16.30 Uhr

VG 20 zu varkaufen Datasette Speichar-
ausbau 32 K Joystick 100 Spiele auf Cas-
sette, Deutacha Anleitung, viele Listings,
alles zusammen nur 500 DM, Tel
02671/8553

Verkaule: 3x Steckplatzerw. + Reset: 40
DM, VC 121 Prog. Hilfe: 45 DM, VC
1213: Ma. Sprachmodul: 45 DM, Interfa-
cemil Kabel: RS232C (V24): 85 DM, Tel,
0831/437 02 ab 16 Uhr

Suche 32K Erweiterung 1ir VC 20 még-
lichst glnstig ca. 100 DM, Bitte melden
nach 18 Uhr, Jens Raser, Konrad-Ade-
nauer-Str. 16, 5450 Neuwied 1, Tel,
02831/52487

Var, (BC32K) + 3 TCS Blcher +Hibben-
Buch+TCS Rom:Listing+11 Zaeitungen
4+ 2 HandblOchar+viel guter Software
Suporpreis Tol. 026 84/56 64

EG 2000 Colour Genle. Wer tauscht
Soltware mit Schiler, Liste an H, Ketz,
Ziegelatr. 4, 465 Gelsenkirchen

Suche Kontakt zu Colour-Genle-Usern
im Raum Waiblingen, Adresse Valentin
Schopp, Salierstr, 35 Tel 07181/
283860

] Colour Genie Soltware i@
B Star Wars, Cruise Missle, Ju®52 W
B Adventures, ua Actiongames H
| ]
| |

B Listen (80 P1 in Bim.) M. Dicker
B Habichtatr. 53, 4750 Unna-Kgsb

Verk., Colour-Genle 32K+ Handbuch+
div. Literatur+ 10 Superspiele fir 350,—
VB: Tel 02207/3391, Reimund
Kanertz, Im Kihlchen 6, 5067 Bechen

Verkaufe ganstlg, Colour Genle
EG 2000, Tel. 07032/71247

LASER

Verk, VZ200 (Laser-kompal.), 20 KB. m
Drucker-Interface (Centr.), wenig gebr.,
wegen Wachsel VB zus 200— DM,
auch einzeln. Tel. 0T7581/25 16

Verkaule Laser 2104684 K

Jade Menge Software

viel Literatur fGr 350 DM, Tel. 02381/
B2682

Vark. Laser 210, neuw. mit 2 Joysticks,
Datenrecorder, Handblchern, Demokas-
satte, Grafikbuch +Kabeln VB. 250 DM,
Jarn Michels, Th, Heuss 6, 6368 Schan-
eck 1, Tel, 08187/44 40

Verkaufe Top LaserVZ200 Software zu
Spitzenpreisen (Hell Driver, UFO Fight,
Classic Synthesizer) keine Raubkoplen,
Valker Cramer, Menzelweg 7, 4010 Hil-
den, Info

Laser 3000
Wer hat Interesse am Erfahrungsaus-
tausch? Wer will, der schreibt an: Ingbert
Grimpe, Schulweg 9, 2948 Schortens 4

% dr o MSX-Computer o & %
Textverarbeitung mit deutschem Zal-
chensatz, Find, Replace, Copy Move-
Funktion, Blocksatz, Tape. FD Klala,
Reichenauerstr. 5, 79 Uim

Verkaule Kasten mit Tasten! Genauer
gesagl einen Sony MSX mit Floppy (3.5
Zoll) + Plotter, Plotter auch einzeln far
B850 DM zusammen 2500 DM, Telefon
028683/304

* Suche MSX-Sollwarsaustausch

* & Erfahrungsaustausch *
* * Hubert Lautenbach *
* HauptstraBe 24 *
* ok ok B750 Wollsteln e o & o

MSX MSX MSX MSX MSX MSX
verk, MSX/VG-B000 Philips + Hand-
buch + Arcade Joyst. 4+ Kass. Kabel +
evll, Sprachsynt. + Soltw, Prels: VB,
Tel. 04213/2348 Ostarralch

Hallo MSX-Usar
MSX-Freak  sucht  Gleichgesinnte
rwecks Soltwareaustausch!l! Meldet
euch bellll Guido Neubauver, LOnebur-
ger Str. 8, 4300 Essen 1
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¥ HOTLINE 0211-6801403 -

TIPS DES MONATS: Every one’s a wally f. C64 + Spectrum
Hexenkiiche f. C64 DM 35,00
Master of the Lamps f. C64, Kass. DM 49,00
Tracer Sanktion, Comm. Disk DM 79,00
Cobra Profijoystick DM 189,00
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AuBerdem fuhren wir Programme fur Atari B00XL, APPLE und QL.

oyson

4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84

Fordern Sie bitte unsere neueste Liste
mit Spielbeschreibung oder rufen Sie
uns an und informieren Sie sich dber die
neuesten Programme.




Die Super-Hits
fiir lhren
He:mcomputer

Bel uns gibt's alles an Software, was
mit Ihrem CB4er Spall macht!

Fordern Sie nuch unsere Praisliste an
— undg wie viele tolle
Abenteuer-, Stra & und Sportspiele
sowie Anwender- Software ¢

warten

Matirlich haban wir auch Spitzen-

theks, hlll.'rlql- Disketien

und mEhr

‘FUN-TASTIC-

ur Compulerspisle

Flir ATARL.BOOXL:
Hits;
GHOST BUSTERS (D} 58—
HITCHHIKERS GUIDE TG. (D) 139~
BRUCE LEE (C) L el
BLUE MAX (C) -
COLOSSUS CHESS (D) 30—
COLOSSUS CHESS (K) -
FLUGSIMULATOR N (D) 178,~
GHOST BUSTERS (D) 88—
Adventures:
SUSPECT (D) 149, —
CUTTHROATS (D) 130,—
MASK, OF THE SUN (D) 0~
Zubehdr und Joysticks:
B8or-DISKBOX 39—
1000r-DISKBOX mit Schiol 49—
DISK:LOCHER -
COMPETITION PRO MICRO 64,—
THE ARCADE MICRC 55—
QUICKSHOT il 20—
Flr C84:
Hits:
GROGE REVENGE (C) -
BOUNTY BOB STRIK.BACK (C) 30—
BIG MAG (D/C) 20=N2=
MAIL ORDER MONSTERS -
HUNCHBACK/QOLYMPICS (K) 290,—~
SPACE WALK (D/K) W=N2=
RACING DESTRUGTSET (D) 80—
Adventures:
11! neuer SUPER-Prals !
ZORK 1 (D) 49—
ZORK 1l (D) a9,—
ZORK 11 (D} 49~
SUSPENDED (D) a9~
{nur solange Vorral relchil)
CUTTHROATS (D) 139, —
ADVENTURE CONSTSET (D) 130, ~
ULTIMA Il (D) 109,~
ULYSSES (D) 59—
WIZZARD & PRINCESS (D) A0~
MISSION ASTEROID (D) 9~
neu!
MIND SHADOW (D] 89—
AMAZON (D) 89—
DRAGONWORLD (D) 80—
FAHRENHEIT 451 (0) 89—
D = Diskatle, K = Kassefie, M = Modul
Wollen Sia von uns regelmiBig Uber
dia neueston Splela informiert werden?
Ganz sinfach — Coupon ausiilien!

r—-—————

IMaLn Gordt

IName. Vername

I I e e e e
Strafle, Nr,

I o P e g e

I
|
|
|
!
| —4

GROSSHANDEL-/EINZELHANDEL-
INFORMATION

DIREKT VOM HERSTELLER

Wir bieten an:

Abdeckhauben aus Hartkunststoff
Farbe: Rauch fur C 64-20,

Schneider CPC 464,

Floppy 1541, Schneider-Floppy
sowie Druckerstander in der Farbe
Rauchbraun.

Preise auf Anfrage

Tel. 02311178927 + 178724,
Fa. Mediaplast

B E B R R R R R R R R R R R SRR
ZX- BPECTRUM CDMPUTERSCHHELL\'ERS&\ND
Erwatarnurg sul 48 K HopEhck = Dk
Tasiatw dk'irorecs |l'\‘ ﬂM Joywhick |I|H|I"Mllm & Porin A= D
Lighitpen 72— DM PrOgrammasiiar s Mt kbeace (= [
Druckerintorface Conironics 188 = DM 3 Kanal Sound-Synihese 111,= DM

Spenchayrimeslzor m, Soitwen 15— DM SPECTRUM Ponvariangesung 15 om 4~ DM

SPECTALM Port 2 fach Viarissed AA = DM Disketzan 5,26 deds 5 Siick a7~ DM
Curmh-Spracheynshascer m AOM 1 Ton Gher TV auch als BEEPVarsiirkes 111 =
1 DU -Flopiynontioded 3.0, bis 4 Lautvwerka 40°80 tracks da o &8 00— Om
A-DEfK-Syntom 1 x0 ecks 518 KBylos m. Shugei-Lsfwerk SA410 1040 = D
A-DESK-Syatom 2000 tmcka 038 Kilytos m. [AGFLautwark 81348 1198~ DM
EPROM-Progameniorgarit mit rosdtricham Coninonics: interinco a8 = DM
HEL! Eigonai PRopamdu-Schimbdwong! iy dan IXCSPECTHUM INFQ anfordan!

COMPUTER & MEDIENTECHNIK HEINZ MEYER,
Rahsersir, 52, 4060 Viersen 1, Tolafon 021 62/2 2084

s e s s e s s sy
L I I R

LA IR B RN B IR A R R R R R R B BB R

DATEN - TECHNIK

Laden + Varsand:
Schineberger Str. 5

1000 Berlin 42 (Tempalhof)
= 030-752 91 50/60

Hiindler-
anfragon
erwlinscht

Ottnungszeiten:
Mo-Fr: 10-18 Uhr
Sa: 1013 Uhr

ZX-Spectrum

Reparatur-Schnelldienst

Computer & Medientechnik, Heinz Meyer,
Rahserstr. 52, 4060 Viersen 1, Telefon 02162/22964

Rufen Sie uns an!

LA B B B AN R R R BB R B AN R R LR R R

a@% 8 0 8 8 BN N
LB B B BN B B O BN N R

Private Kleinanzeigen

Verkaute Sony Hit Bit (48 K ROM 80 K

RAM) mit 1 Spialecarlridge fast neu
noch 1 Monat Garantie, Tebefon
08842 IF.‘;EI?

* % % Suche MSX-Besitzer  + %

fir Software u. Info-Austausch. Besitze
Floppy. Jirgen Beckars, Engbriick 38,
4062 Korschenbroich 1

EEER MSX EEER
MSX-Freak such MSX-Freaks zwecks
Saoftware, Info, Tips-Tausch, Adresse.
Barnhard  Schmidl, Werksweg 70,
A-8160 Walz, Ostarreich

* Tausche MSX-Programme

* £.B.: Zaxxon, Keystone Kapers,
Hot Shoe, Battle Croas..

+ alles Originale, Thomas Maglera «

okt ok Tal D201/T1B152 % o & &

ORIC

Verkaute Oric 1+ Almos+Recorder+
viel, viel Software. Preis 500 .—, Wollgang
Salge, Tel. 0571/488 56, ab 18 Uhr

% % Warum nichl einsleigen? % %
Mit guter Grafik+Super Sound und 86
Basichetehlen + Informationen + wviel
Saoftware fr 199 DM mehr Infos? Tel
02381/34161

sk Achtung-Notverkaul o & *
Verkaule Oric1 (16K) alle Anschids-
se+Spiele (Uitra, Oric munch usw.) Erist
sehr gut erhalten und vallig intakt = 149
DM, Tel. 5002 12/02 01

SCHNEIDER

Suche Programme zum Kaulen und
Tauschen, Liste mit evil, Preisen an
Amnd  Scholl, Finkenborggasse 19,
5180 Stoliberg, Tel 0241/4959

Verkaufe meine Softwaresammiung: 3
Adventures + 3 G -Spiele (Manic Minaer
etc.) + Textverarbeltung »Writestars,
komplatt 130,— VB. Tel.
0B8421/84886

CPC 484-Schneider & Wochen al
Gronmonitor umstindehalbar mit Pro-
gramme zu verkauten, Preis VB. Beitz,
LOtzowsatr, -d.1 5 Kéin 1

Schneider CPC 464 + Floppy Disc +
Drucker, 1/2 Jahr alt tir 2600,— DM
VB 2u verkaulen, Marbert Orzech, Tel
D2433/8162

Varkaule Schneider CPC 464 + Farb-
monitor +  Romiisting +  Assembler/
Disaasembler DM 1300—=, Tel
oBz2e1/56228

* * W

Tausche ATARI XL 64 K mit Rec. + BO-
cher + ca. 70 Cass, + Joyslicks gegen
CPC 464, Angebote an 07321/
41357

Tausche orig. Software, Verkau! auch
méglich. Mike Feuerstein, Schulweg 6,
3400 Gottingen, Tel. 05651/703334

# % Verkaule Schneider CPC 464 & &
mit Farb-Monitar

+ Data Becker: Tips und Tricks, +

Ass/Diss + 1 Spiel tir DM 1200, Tele-

fon OB41/7 4442 ab 15 Uhr

Wegen Systemwechsel neueste Sofl-
ware C 64 & CPC 464 abzugeben Dis-
kette und Cassette, Info an A. Kimmerl,
Postfach 310, A-1210 Wien
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LOMPUTER -

Private Kleinanzeigen

Suche Software fir  Schneider
Computer, Spiele u, Anwenderpro-
gramm, (evil. Tausch), Lisle oder

Tauschvorschidge an Rudolf Rabe jun.,
Kehlerstr, 17, 7550 Rastatt 1

Suche Commadore C 64 oder Schnel-
der CPC 64 mit Zubehor, Tel. 0651/
10808

CPC 484 (grin) + Grafikdrucker GP
500 CPC + Blcher + Software =
1595 ~. Thomas Rohl, Aller-Aus-
bacher-Berg, B80S Feuchtwangen, Tal,
09852/8585

B ACHTUNG ®M ACHTUNG ®
Software-Autoren gesuchl! Wir zahlen
Superproise! Solort melden bel STAR
DIVISION, Zum Elenbruch 1, 2120
LBG, Tvl 04=3t -H‘DJE MI—.LDEN | |

Suche KrJnthle, (Zwack: l::mr-l ungsaus:
taugch Im Bereich Westerstede, suche
Hard- und Soltware, Angebote zul A
Schmidl, Moeringerstr. 4, 2910 We-
sterslede, Tel 044 88/34 56

Sucha Software (Ur den Schneider CPC
484, Angebote an Lars Schnaider, Bo-
chumer Str. 21, 2800 Bromen 1 (Bitte
mcurlciu.t hulllrn

* % & CPC 464 i1} vl’ll’h.lulﬁl‘l * ook
* Farbmon., Literatur, Joyst *
* 3 orlg. Splele g. Datencass *
* Alles volig OK, VB 1100,— DM
i L Wur;nurg 09’41 r' 5620 » & *

Suche Kontakte und Soltware
Wer hat Listings aus Zellungen? Bitte
meldan  Gegenleistung  maglich, T
‘whuld 2724 Homrht}h-n H

Suche gebr. Schneider CPC 464 mit
Farb- oder Granmeonitar ggl. mit Zube-
hor, Angebote mit Preisvorstellung an:
Gerd Holtermann, Hirtenweg 28, 2720
Rotenburg/W,

CPC 464 Softw. tauschiverk. Info gg
Frelumschlag od, elg. Liste ges. Ein-
kommensst, u. Wirtsch. Prog. E. A
Schwandt, Bedliner Sir. 168, B467
H'l .nlrmh qujr_:rmnlluu

Suche CPC 464 Software, tausche C
B4 Software gegen Schnelder-Soll,, su-
che Lightpen & Club, Stephan Cattau
Pastorenkamp 8, 2841 Wagenfeld, Tel
U S5444/1811

Qriginal * MATCH DAY % 35 DM n, 1
®, nur 1 x WORLD CUP FOOTBALL 38
DM, DALEY THOMSON'S DECATHLON
40 DM, EVERY ONE'S A WALLY 35
DM abzugeban nur 1 x wvh, Tal
0281/203483

Verkaule: Muslc Composer (30,=)
American Foolball, Manic Miner, Foot-
ball Manager, Flight Path 747, Pyjama:
rama fur je 20—, alles Originale, Tel
08108/T0BS

Verk, Soltware iir CPC 464, Blcher,
Splole, Anwenderaoliware usw. Listen
gratis b, Edgar Schnelder, CB-Arkon
76/1 Mohlackern, 3021 Eggerberg CH,
Tel. 028/464248

Verkaule wegen Systemweachsel CPC
mit Floppy. 10 Disca uaw. Neupr, 2300
DM, VB 1800 DM, Tel. 07306/21307
17 bis 'IBUthu + DI

CPC 484 = % Oru;_:.nui Soltware z0
verk. Master Chess, Easy Amsword,
Figh Path 737, Ghoatbusters u.a. 1dr jo
30,—, Super Softw., Frank Mohr, Heid-
winkalslr,, 3332 Gm*tlobun

* % % Schneider CPC 464 & & %
Super Software f0r den CPC 464, zum
halben Prais « Brief mit Tel..Nr. an Mi
chael Witter, Friedrichstr, 11, 7127
Plaldatsheaim
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Suche Schneider CPC 464 mit Zube-
hér, Tel. 06851/10809

* % & Suche & & % Sharp MZ 731 PC
Grafikmodul und Centronics Schnittstel
le, Otferten an Ralph Keller, Blumenrain
8, CH-8126 Zumikon

L L1 1] MZ-821 L1 ]
Suche Soltware 10r den Sharp MZ-800,
Jérg Stellmacher, Gartensls. 7, 3012
I..'!ng!:mhagn‘}u

Vark, CE 126P Drucker fir ca, 125 DM,
Top-Erhalten, Tel, 0O7121/17406
(nach 18 Uhr)

Verkaule wegen  Syslemwechsel:
MZ-731 + orlg, Sharp Monilor +
Schach + 20 Spiele + Plolter + Recor-
dar NP. 2800 (0r 1500, Dringand 1!
Tel. 02195/8801 ab 18 Uhr
Dringend!!!

* ok ok ok Verkaule MZ-T31 & & & &
+ Datenrekorder + Plotter + LIt + As-
sembler, S-Basiccompiler, Pascal u
Forthran + Spiele (Donkey Kong usw. ),
Tel. 05 11/732836 M. Wolpers

PC-1251/C 64-Usar, ich suche Kontakt,
spez. Sharp 1551-MPGM-Anstauschl
Riickporto an: J. Gode, Baerorstr. 1,
2100 Hamburg 80

Verkoule MZ-T31 + 2 Handblcher +
dt. Abanteuersp. + div, Programme +
Listings  + Ersatzpapler . Plotter s
800 DM, Tel, 07841/25192 ab 20
LIbr

Suche SFD 700 l MZ 731, Glnter
Bartl, Tel. 0941/96138, Fn:,\(lr-EL]urt
Str. 53a, 84 Regensburg
Suehe glnstig Sharp 1500 (A) Angebo-
te an Tel. 066838/1503, nehme billig-
'IE-. f A‘luuhut un

Verkaufe MZ- .-"3I m. integr. Plaller u
Cass.rec. (+ Soltware u.a. Hu-Basic +
20 Spiale) VB 730,— DM, Ch, Fanake
Aul dem Diek 12, 3110 Uslzen 5, Tel
0581112219
PC 1500 Tausch « & PC 1500 Tausch
tolle Programme, senden Sie auch Li
ste. Anfragen an: Christinn  Maister,
Veilscherstralle 20, A-B8662 Mitterdort,
Tel, 03858/27 23

Bl PC-1245 Arcade Gamos HE
Musik, Druckar-Sonderzeichen uvm, In-
fo Gratis bel Alexander Neversal,
(Osterroich), Schubertstr, 2. A-3013
Tulingrbach

SINCLAIR

SPECTRUM

Verkauta Microdrive und Interface 1 und
4 Cartridges. Erst 7 Monate all und kaum
gebravcht Preis: VHS. Ruft an bal Diatar
Kln'w OB"!-H 32640

Sucha Kontakt zu Spactrum-Usern
In Rastatt und Umgebung
Twﬂniun LH' :'f" <l I? IF:
SpeC 1r -Sprachaynth l':d:.'.r Talk: e n!nch
sta Badianung, da Bildung der Worter aus
Siiben, biligst abzugeben. F. Forster,
Dimkar-Allea 4"* 4270 Wullen, Info: Tel
02 -

Neu! Jetzt auch fiur C64,
Schneider CPC, Apple 1I
und IBM PC erhalitlich!?

Tele-

Terminal

Telekommunikations-Software

Mit Tele-Terminal 300 § wird ihr Computer zum
Telekommunikations-Terminal. Tele-Terminal 300 S
ermoglicht die vollduplexfahige Datenfernlibertragung
uber jeden Akustikkoppler. Tele-Termineal 300 S ist
anschluBfertig. Ein Interfacekabel flr die Verbindung
zwischen Computer und Akustikkoppler ist im Preis ent-
halten. Ein ausfuhrliches deutsches Handbuch macht
auch DFU-Anfanger schnell mit der Materie vertraut,

Fur SII‘ICItIiI' Spectrum.

'I'itllll ches: reise  und IIlI.IInF I'Hl-
) "l‘l!llﬂll 100§

Akt ik e

Terminol 100 8

FUr Schneider CPC:

Technischas: Wie Specirdmt Prelse und ITubehtr: Tele-

viersion, Jegach 80 Zeichen: Zelle Terminal 300 § Software

LA Save duch auf DIsK Hindbuch  und Interfacekabel
178,-, Jusammen mit Dataphon
aan.-

Technisches: K0Mpatibeizi Vi Prelise: Tele-Torminal 64 D
TAWCILE uno Testomat. Automat EGLte, Intfrfacekabel und Hang
schies  Zwischenspeichern  auf - buch 88,-, zusammen mit Data
Digk  Alleé  Para F o owanibar phon 368,

Funkt onstrstenBelsaunn et

FuUr Apple Il + /lle/llc:

Technisches: Toloterm Prieise: Tele-Terminol 300 A
KOmEatioel,  DAtenuBertragung Diskette,  Interfacekabel  ung
LB Gamepart tohne serielles in: Handbuch T8,- rutdmmen mit

rerfacel Dataphon aam,-
Ll
-
-
Fur IBM PC
Technlsches: Datex-Pianig Preise: Tele-Terminal PE D5

kette Interfacekabel und Hand
Buch 298,-, JUSIMIMEen mit Data
ghon Sae,-

MICROCOMPUTER LADEN

Der starke Computerpartner

Zentrale: Filiale: Filiale:

Lietzenburger Str. 90 Ansbacher Str. 8-14 Kantstr. 70

Ecke Knesebeckstr, bei King Music Ecke Fritschestr.
1000 Berlin 15 1000 Berlin 30 1000 Berlin 12Tel.:
Tel.: 030/882 65 91 Tel.: 030/211 10 30 030/324 10 55

“ruunnhenmnunnn Sie kénnen per Nachnahme ader mit Verrechnungs
scheck zahl Bel Nachhatme adaieren Sie bitke 10 - OM 2um Kaufpreis. Bei Voraus
Nir partofrel Versand ins Ausiang nur gegen vorausscheck pius 10
DM Versanaspesen. MWSEFrel liefern wir erst atn 500 - DM Warenwert

saliddiee  1NQ

Funktionstastenoelegung
Dryckerprotololl ere




cc Computer
Studio GmbH
ElisabethsiraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-528184
Tx B22631 ccesd

TGS GENIE 18C, der nous PC-Kompat-
ble: 256 K RAM (bl 840 K RAM auf
Hisuptplating arweltorbar). 2x360-K:
Lautworke, Color-Grafik-Karte, Ceniro-
nics: 1, AS202-Schaiftstellen, doutache
Tastatur, 6 frebe Steckplitze, MS-DOS u.
GWBASIC ikl 4900~

Tandy 1000

TANDY 1000, der ergongmische PC-
Kompatibbe: 128 K RAM, 1x380-K-Lauf-
wavk, Color-Grafik-Karte, Centronics:
Schnitstefio, deutsche Tastatur, Cursor-
tnsten und Ziffernblock getrennt, 3 froia
Stackplatze, MS-DOS u. GWBASIC inkl,

Softwere, 8 integrigrts
deutschaprachige P e el Toodl,
Kalk., Datoi nkl, 4880~

Floppy-Disk-Station, alogantes besonders
fiachos Design mit Gontroller, DOS- und

FORTH:Entwickiungasystam 268~
Drugkpranschiufikabel 120~
18- KB-Speichorerwaiterung 7o
Autfiihrliches ROM-Listing 45~
Tochnisches Handbuch 45~
Akustic-Kopplor Tandy AG3,

FTZ-goprift mit Kabel und Softwire

fir Colour Genla 485~

Original-Joyatick-Controller, 2 Joysticks

analog, 2 numeric Keypads und Splel
Panzorschiacht 148~
Original-ROM-Cartridge far

3 EPROMS 28~

TCC Supér Cartridge mit Editor, Monitor,
Disassombdlor, Packer olc. 179-

Maue Softwere:

Puffelakuchon 19~

World Buainoss Game -

Grazy Castla, nouos Adveniune

milt Grafik 25~

Neus Colour-Oanle-Liste Ausgabe Jun=Jull

kostenles anfordern. Suindip neus Soltware fir

Colour Genle gesuchi?

Schneider CPC464

§,26-Zoll-Diskattensyatem,

Zwaitliautwork anschiuBilertiq 845~
Sterscanschiuiabel, 3 m 15~
bitte angeben, ab Cinch- o. DIN-Stocker
Die Melster-Soro for CPCA64;
Teximaister: Toxtvermrbeitung 48~

dt. Zeichansatz, komforiabie Drucker
steusrung, schnolies Editieren, Spol
chom u. Laden, amwenderfroundicha
ManOsleuerung

Advossonmoistor: Adrevorwaltung 49
foxinle Masko armaglicht auch Selekton
nach verasch, Suchhritenion glelchzaitig

Mixmaistor; das ideale Bindoghed
awischen Text und Adressen

| Seronbriete) 28~
Alle 3 Programmda als Paket: 99~
Gratikmaister. endiich profossionolio Dar:

atallung ihror statistischen Unteriagen aul
Bikdschism und Drucker, 3-0-Balken,
Torlon u. Linkengrafik 30~
Disassembloer |, FAM und ROM 19
Aulproise 1. Diskotterworsion jo 15~
O.a. Prg. such in offenar Viersion liefar:
bar, d.h. m. ausiohrl. Dokumentation,
Listing- u. Variablanpian, damit erweitern
Sio Ihre Programmierkenninisse od, pas-
san dioa Pry. noch bossar an lhia

Aufgabanstellungen an
Aufprela pro Programm 15~
CPC-BUG -

Kasa. m. 36 Selten Anlaitung, Maschi-
nenprogramme tmnaparant mit Monitor,
Cisassermblor und Trace

mit Usertips.
CPCA44-Druckerparade kodtenios

anfordem mit den neusaten Produkion
vor: Star, Brother und Logltec

Ally Proisa sing Ladonproks inkl,
gesetzichor Mehrwertstouar,

COMPUTER-IMARKT

Private Kleinanzeigen

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K +
Kempston-Inter, {ir 350 — DM,
Tel, 08083/766 ab 18 Uhr

Private Kleinanzeigen

Specir. 48 K + Drucker + Blcher
+ Spiele, Neuprels = 950 — DM,
VK = 600~ DM, 057 21/TEBT 70

Verkaufe Seikosha GPS0S-Drucker
{kaum gebraucht) 288 DM, Light-Pen
{Addon) 40 DM, suche Kontakt zu Adven:
ture-Freaks. Tel 069/563051

Neuwertlg: ZX-Spectrum 48 K + Interfa-
o 1 + Microdrive + Kemp-Interface +
Joystick + Lit, + = 100 Prg., Originalver-
packung: 500 —, Frank Selbach, Karlstr,
53, 5240 Betzdorl

2%-Spectrum 48 K + 2 Programmier-
sprachen + div. Sw. + 3 Blcher +
Kempst -Joystick-Inter]. NP> 1000 DM,
8 Monate alt VB 550 DM, Tel, 02631/
52660

Spacirum 48 K + Joystick + Alphacom
32 + Software (original) + Blcher fir
DM 5585 — (auch einzeln), Erwin Wisura,
Tel. 081 41/7T0521 ab 19 Uhr

EEEEEEEEEEENEENENEE
SEIKOSHA GP 505-Drucker
3 Mon, alt, inkl, 2 Rollen Papler, VB
240~ DM (NP 350 DM), Tel 089/
3205737, Berger, BOST Dietersheim,
Lerchenweg 3

Sahneteilchen! Spectrum 48 K, original-
verpackt, samt Literatur, Joystick + 0.
100 Programme fr 333 DM. Eiltl Ul
Holzheuer, Kleinbahnstr. 18, 4162 Kem-
pen 1

esescesRBRORRRRRS
SCILUC. User-Club
Viorabinto = 2 DM, Clubinfo. = 4 DM
Rainhard Frank
7622 Herbrechtingen, Brenzstr. 3
Mitghied werdan lohnt sich!
TR R RN NN

GP 100A, 5 Monate alt, orig.-verpackl,
deutsches + engl. Handblch, ca. 100
Blatt Papier, Farbband neuw, VB: 450
DM, St. Michels, Th-Heuss-Str, 6, 6389
Schéneck 1, Tel. 081 87/4440

EEEEEEEEEEEEEEEEERER
WAFADRIVE f0r nur 525 DM
4 Mon,, wie neu, Inkl, 64Z -Zeile + WAFA-
Masterfile + Konvert.-Prg. + Handb. +6
WAFAs (Meuwert>600 DM], Ingo Hol-
ste, 17=20 Uhr: 051 52/24 53

SPECTUM 18 K (200,—~)/48 K [270~),
Joy:Interface (30—), viel Software z.8.
Ghostbuster, Editor, Assembl. (je 20—,
Flight Simul./User Tape/Time Gate (orig.
je 5~), Wpt-Hagen, 02333/34 62

SPECTRUM-Bicher ungeb, (5—25 DM),
Holacker: Rund um den S., 33 Progr,, Sy-
bex: ZX Sp. (Hartnell), Z8O (Zaks), Birk-
hauser: Progr. leicht gemacht u, Sp-
MCODE, Wpt-Hagen, 02333/3462

Suche Anl bzw. POKEs endl. Leben:
Doomdarks Rev, Fred, Antlc, Zaxxon,
Kokotoni-Will, Fi-Balled, Klo-Nr., Ghos!-
buster, Ang. an K. Kranefeld, 069/
685823, ab 18.00 Uhr

w* kh K Drucker L EE R
Selkosha GP 50/S + Ersatz-Farbband +
2 Rollen 280 DM VHB, ZX-81, Tasl,, Ka-
bel dal., geg. Geb. ab 18 Uhr. 04821/
81318

Opus Specirados suchen zwecks Erfah-
rungsaustausch weitere User. Unser Sy-
stem V1.21, 5Y%-Zoll-Lautwerk, Kontaki:
Thomas Meuber, Granzstr. 270, 4200
Oberhausen 1 !

Varkaute: GP 50/8 Selkosha-Drucker fiir
den Spectrum und ZX-81, wie neu, mit
Originalverpackung, VB: 270,— DM, mit
einer Rolle Papier, Tel. 030/4152263
ab 14 Uhr

Kaufe, tausche und verkaufe original Sin-
clair-Software! Suche Joyslick-intarface

und Manuals! Schreibt schnell an;
P Henk, Ed-Morke-Str. 48, 5180
Eschweller|

ZX-Spectrum zu verkaufen!!!

Kemp-interface mit komp. Joystick, Kas-
seltenrecorder, Software, 1 Sprache,
Handblcher! 430 DM VB. 5. Wese-
mayer, Tel 0511/851283

SPECTRUM 48 K und Zubehor
(Printer, Joystick, Interl. usw.)
verkault gOnstig: 040/8207 05,
oder Tausch gegen Floppy (C 64)

Hobbyaulg.! 48 K-Spectrum 250 DM +
Kempstan Centr.-Il. inkl. Kassette 90 DM
+ EPROMMER m. Superprogr. 110 DM
+ jede Menge Zubehtr — Liste gegen
BO PL. — J. Sowa, 4150 Krel. 11, P1. 491

Verkaufe: Spectrum 48 K + Joyst-interf.
+ Z¥-Printer 4+ Papier + Literatur + Ra-
corder + Programme H. Poalimann,
Haldzinger Str. 3, B368 Pocking, Tel
08531/8308

Achlung Spectrum-Besitzer!
Verkaule Seikosha GP 50/S-Drucker + 2
Rollen Papier Gr DM 350 — VB. M. Rein-
bold, Tiisiter Strafie 6, 807 4 Rodermark,

Tel, 0BOT74/967 38

Z¥-Specirum, 48 K, mit Monitorausg.,
Interf. 1 + 2, Microdrive, 2 Joysticks,
2)-Printer u. Bicher: DM 800,—; Wafa-
drive u. B Wafers: DM 400~ Tal
07195/65008

NOTVERKAUF: Sinclalr QL + Pslon-Prg.
V2,00 4+ Chess + Pascal + Assemblar
+ Basicerw, + Joystick + Epson-intert,,
auch einzeln bel André Claasen, Alde-
karkstr, 8, 4 D'dorl, 02 11/50 24 52

Verk. Spectrum 48 K (1 Monal benutzt,
1A Zustand) -+ Joystickinterl. + dt. Hand-
buch + orig. Software (Scuba Dive, Atic
Atac, ... ca. 300 DM) {ur 500 DM, Anrule
ab 17 Uhr; Tel. 06325/7945

QL mit sehr viel Soft- u. Hardware, auch
getrennt, zu verkaufen. D. Werner, Pie-
pensiockstr. 23, 46 Do 30, EILT, nur ein-
mal da. Tel. 0231/436381

Je gk de ok g ok % gk & ok ok ke ok e ok
Verkaufe ZX-Drucker. 80 DM
+ 1 Rolle Papier
Holger Riekerl, 07666/36852
o e ke ok v ok ok e ke g o ke e ok ok ok

Private Kleinanzeigen

Verkaule Rotranics Watadrive
DM 400~ + Nachnahme
Jorgen Straub

Fichtanatr. 10

7734 Brigachtal

HEEmE VERKAUFE EEER
Data Becker-BOcher, neuwartig!
Spactrum Tips + Tricks 20— DM
und Hardware-Erwelterungen 30— DM
Rudoll Rtmer, Tel. 027 21/6633

Verkaule 10r Spectrum Eprom-Program:
miergerdt 0r 2716—27128 zusdtzliche
Spannungsversorgung unndtig inklusive
Software DM 248, Rul 02361/1 3180

dk'tronics  fur programmierbares  Joy-
slick-Interface mit Software fUr Dialogbe-
trieb, Verkaulsprais: 60 DM inkl Ver-
pack., Tel. 07143/319084, DilDo
21—23 Uhr

Spectrum 18 + 32 K, Joystick, DM
200—; Drucker GP 100A Mark Il + Inter-
face + Programm DM 550—; Tel. 040/
472272

48-K-Spectrum  mit  Monitoranschl,
Betabasic, prof. Datelprg., div. Lit:
DM 190,—; ZX-Printer u. 8 Roll. Papler:
DM 70.—; gepll. Zustand! Tel, 06201/
16885

Sensation! RGB-Ausgang ir den Spec-
trum. Vergessen Sie Ihren HF- od, Video-
Ausgang. AnschiuBlertig fur FFS od. Mo-
nitor mit Scarteingang (z.8. QL14) 288 —
Tel. 0B9/4T 2925

* * % Stanley-User-Club 4 % &
Der ASUC lebt weiter. Info gegen Rick-
porto bel: M. Holtgreve, Gitersioher Sir.
88, 4803 Steinhagen (Kontakladressa)

Sinclair forever

Suche Drucker mit RS232-Schnittstelle
(GP 100, 550), Preis. VB

Sucha Interface | for 100~

Hannes Lorenz, Tel. 08823/56317

Verkaule mein Spectrum-ROM (80 DM)
oder lausche gegen ZX-Printer. Einbau-
plan PROM 27128 In Speci: 10 DM. Tel.
022 41/31 5588, Anrufe bitte ab 18 Uhr,
Im PROM disch. Mald. mogl.

Verkaule Selkosha GV 50/5: 300 DM,
Blite melden bei UIl Freudenreich,
Goethestr. 38, 2410 Mélin oder:

Tol. 04542/87605 1617 Uhr

Ich gebe es aul! Verkaufe alles! Lightpen
+ Kasselte 60 DM, nie benutzte Sagata-
statur 199 DM, ZX-Printer m. Papler 160
DM, Sincl. QL Prels VB, T. 05372/1014

Sybex-Basic-Kurs, Buch u. Kasselto
16/48 K: 35— DM, Spectrum-Buch von
Data Becker: 20— DM, Franzasich Vioka-
beltrainer (2500 Worte): 28— DM, Tel.
0BB1/83387

Anleitungen zu: Beta Basic, Sherlock
Holmes, Tasword 2, Hobbit, Hurg the
Quill, Pascal, Valhalla, Devpac, Meibour-
ne Draw, Dalakit, Peytron, SMD, MCTT,
uvam.: Linden, 0221/7857 32

Kaufe Spectrum Hard- uSoftware zu fal-
ren Prelsen, Liste mit Preisvorsteliungen
und Tel:Nr. an; Distar Hoppa, Mariensir.
78, 2100 Hamburg 90, Tel. 040/
7655854 (ab 18 Uhr)

Verk. Sinclair ZX Spectrum+, Farbcom,,
84 K, SchraibmTast, 4 Mon. alt, orig.
Verp, Handbuch, 3 Spiel-Kass., ausbau-
{dhig fir 550~ (NP 770,~). Tel. 07841/
0698

ok WAFADRIVE * k k
2%, 128 KB (Doppellautwerk) mit RS232-
und Centronics-Schnitistelle, einachl. 2
84-KB-Kassetten u, Handbuch VB 350
DM, Tel. 05 11/46 1266

Verkaufe Spectrum 48 K mit Editor-
Assembler und Splelprogrammen 10r
250 DM. Uwe Zachen, 051 34/87826

BAUPLANE fir HW-Erweiterungen, div.
Computerbicher, sowie Original-Prg.,
Spectrum-Reparatur und EPROM-Pro-
grammierservice — R. Aobic, Berliner
Ring 51/7, A-BOAT Graz

ISURPERANGEBOT!! Spectrum, 48 K,
IS, SVE3, Videoanschl, Demokass,
samtl,  Handblcher, Datenrecorder,
Kempston Interf, uvm. nur DM 480,
M. Minnert, ab 18 Uhr, Tel, 081 90/44 63

# Terminalprogramm + flr Spectrum,
64 Z/Zalle, Senden von fertigen Texten
mit Verbindungskabel (ber Interface 1,
Originalprogramm, Andreas Alteepping,
Tel. 02556/7618

Spectrum, Tastatur, Drucker, Bicher,
Joystick, Interface, viel Software, Prog-
Anleftungen usw. fir DM 600, Frank
Frommelt, Gastkamp 10, 46800 Dort-
mund 1, Tel. 0231/102357

110 2,
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¥¥x% C-64 BUSINESS
(C) 1985 BY KINGSOFT
DK

Und es gehtdoch...

BASIC V1.8 o0s
61i83 BYTES FREE

it unserem neuen BUSINESS BASIC kdnnen Sie endlich

die volle Speicherkapazitat thres Commodore 64 fur

Basic-Programme nutzen: 61183 Bytes stehen zu lhrer

freien VerflGgung fiir Programme und Variablen. Aber
unser Modul BUSINESS BASIC kann noch mehr: es erweitert das beschei-
dene Minimal-Basic V2 im C-64 um mehr als 50 Befehle, die endlich ein
verniinftiges Programmieren in Basic erlauben. Die wichtigsten Verbes-
Serungen: umerstitzte strukturierte Programmierung, frei belegbare
Funktionstasten, komfortable Maskenverwaltung, Disketten-Behand-
lung, verbesserte und erweiterte interne String-Verwaltung (keine
Zwangspausen durch "Garbage Collection”). komfortable Fehlersuche,
stark erweiterter Editor mit Scrolling vorwartsriickwarts, Toolkit-Funk-
tionen, schneller Kassetten-Routine usw.

ANWENDER-PROGRAMME

Hier eine Auflistung der zusatzlichen Befehle des BUSINESS BASIC:
AT AUTO BORDER CATALOG CHANGE CIA CLS COL DEC DELETE
DISK DO DOPEN DS DSS DUMP EL ELSE ER ERRS EXIT FIND GETKEY
HELP HEXS INFORM INK INLINE INSTR KEY LOOP LOWER MERGE
MIDE MONITOR NORM NUMBER OLD PAPER PUDEF RECORD
REPEAT RESET RESUME SID STOP TRACE TRAP UNTIL UPPER USING
VIC ViD WHILE
Passend zum BUSINESS BASIC befindet sich in Vorbereitung:
® Komfortables
Grafik Paket
® Leistungsfihiger
Basic-Compiler
Steckmodul fiir C-64:

'3 UNSERER SPIEL-HITS

Fidr VC-20(+16 K)/C-116/C-16/C-64

SPRITE MAGIC

Endlich kénnen Sie auch auf dem
VIC-20 Sprites ahnlich wie beim C-564
programmiereén. SPRITE MAGIC ist
eine leistungsstarke Befehlserwei-
terung, die u.a. zahlreiche Befehle
flr Software-Sprites zur Verflgung
stelit. Hier eine Ubersicht der neven
Basic-Befehle:

BELL CGR COLOR DEL DRAWTO
EDIT ERASE FIT GLOAD GSAVE
HGR HIT INV JOY LOCK MOBX
MOBY MOVE OVERLAP PATCH
PDL PEN PILE PLACE PLAY PLOT
POINT RESET SET SHAPE SIGN
TEXT USE VOL

Nach Abzug des HiRes-Grafikspei-
chers bleiben lhnen bei einer 16K-
Erweiterung noch 10495 Bytes fur
Ihr Programm dibrig. Ein komforta-
bler Editor zur Erstellung der Sprites
sowie ein Demo-Programm wird
mitgeliefert.

Kassette fiir
VC-20 (+16K):

MICRO TEXT

Leistungsfahiges Textverarbei-
tungsprogramm mit deutschen Um-
lauten, Blocksatz, Suchen, halbau-
tomatischer Trennung usw. Der
Textspeicher faBt Gber 6000 Zei-
chen.

100% Maschinen-
sprache.

Kassette fiir
C-116 + C-16:

MICRO DATEI

Universelles Dateiverwaltungspro-
gramm mit deutschen Umiauten,
Datensitze andemn. Sortieren, Eti-
ketten drucken, frei definierbare
Masken usw. Teilweise in Maschi-
nensprache.

Kassette fir
C-116 + C-16:

POWER ASSEMBLER

Neuer leistungsfahiger Assembler
mit sehr hoher Arbeitsgeschwindig-
keit und vielfaitigen Méglichkeiten
(komfortabler Editor mit allen Tool-
kit-Funktionen, Verketten von meh-
reren Source-Files, bedingte Assemn-
blierung, &uBerst komfortable
Druckersteuerung mit 2-spaltiger
Ausgabe usw.). Geliefert wird der
Assembler mit dem leistungsfahig-
sten Monitor, der 22t auf dem
Markt ist (u.a. inkl. Floppy-Monitor),
sowie einem schnellen Reassemb-
ler, der fertige Programme wieder
in Source-Files rickverwandelt. Das
Handbuch enthalt auBerdem eine
Einflhrung in die Assembler-Pro-

gramm léll..lﬂg m

Diskette fiir
C-64:

64 K-RAM

fir C-16
(Einbau ohne
Laten)

Alle Programme werden mit ausfihrichen, volistindigen deutschen Hand
buchern geliefert, die keine Fragen offen lassen und keine zusatzlichen Trai-
ningsbicher erfordern. Die Preise verstehen sich als unverbindliche Preis-
empfehlung inkl. Mwst. zzgl. 5.- DM Porto & Verpackung. Naturlich liefern
wir auch weiterhin unser grofles Sortiment an erstklassigen Spielen fiar VC
20, C-116, C-16, C-64 und C-128 zu 3uBerst glnstigen Preisen. Nahere rnfur
mationen zu obigen Anwender-Programmen sowie zu unseren Spielen fin-
den Sie in unserem aktuellen Gesamt-Katalog (2.- DM in Briefmarken)
KINGSOFT-Programme erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in den Fachab-
teilungen der Kauf- und Warenhauser oder direkt von uns.

Programme fiir C-16/C-64/C-128, Atari & Schneider gesucht!

| TOM soll Labyrinte nach Schatzen
durchsuchen. Aber Oberall lauemn
gefahriiche Wesen. Actionspiel mit
starker Grafik und Beglemusuk_
Joystick erforder

Fiir C-64. ZAGA
Eine neue Ara der Vi Mit
einmalig realistischer 3D-Grafik und
Super-Sound. Vom Autor des Nr. 1-
Hits SPACE-PILOT. 60 K reine Ma-
schinensprache. Joystick erforderl.

1%

Fiir Schneider, Atari 800 XL, C-64
HOUSE OF USHER.

Die neue, spannende Mischung aus
Adventure und Actionspiel. Entdek-
ken Sie das Geheimnis des Hauses

Usher. Joystick erford.

_ % Wirwollen nicht die GroBten sein!
““NUR DIE BESTEN!

w KINGSOFT

FRITZ SCHAFER
Sd'lnackehusch 4 -

5106 Roetgen - Tel. 02408/51 19
*  Handleranfragen erwiinscht!
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Wwillkommen bei

commodore 64

G. B

Ihr Heimcomputer Commodore 64
Seiten

man

Basic mit dem Commodore 64
April 1984, 520 Seiten

Ein Basic-Lehrh

chithich gagleder
ey INPUT-GOT
rfuniktionen - POKE-Befehie fis

rafie - geexgnet auch a8 Leiifaden fur
Lehver und Eifem

Bast-Nr. MT 857
IS{T:_ u’,znms 374,800 D'M 481_

[

a
gangigsten Software-Angebote tir jeden En-
steiger,

Best-Nr. MT 701
|3|:.lssr-aos 296,40) DM 33,—

leicht verstdndlich

M. HegenbarihvAL Trierscheid

BASIC-Grundkurs mit dem Commodore 64

Mirz 1985, 377 Saltan

Eine grundiegends. leicht verstandiiche Einflirung in die BASIC-Programmisrung des Commo-
dora B4 - die arsten »Gehversuches - ein Programm schresben - alles Uber Variablen - die Univer-
salanweisung PRINT - Springe und Schisifen - die Eingabe von Daten - zwei C64 kommunizie-
ren miteinander: Erdulerung einfach gehaltener BASIC-Programme, die die Datenfemnibertra-
gung per Akkustikkoppler stevern - Ubsrsicht aller BASIC-Bafehle mit Syntax und Erlauterungan
im Anhang - @in Buch, das durch seinen praxisbezogenen Aulbau einen miheiosen Einstieg in
die BASIC-Programmierung mit dem C64 ermoghcht!

Bast-Nr. MT 633

(Sir. 40,50/65 343,20) DM 44,—

=% RuggPh. Feldman
Mehr als 32 Basic-Programme fur den
Commodare 64

Mirz 1984, 279 Seiten

Programme speziel tor den Gommodore G4
umtassende praktische Anwendungen - jede
Mange Lehr- und Lernhilen - super Spiele
for Basic-Neufinge und Experten

Bast-Nr. MT 813 {(Buch)

(otr. as.joies 362200 DM 49,—
Besi-Nr. MT 614 (Baispiete aul Diskette)

J W WilksD WWilks

Commadore 64 — leicht verstandiich

Juni 1884, 154 Saiten

Informationen fir den Computer-Nealing - In
stafiation und Inbatriebnahme - Programmig
ren in Basc - Grafik und Tone - Auswahl von
Hardware und Zubehdr - Software (0 thren
Computer - the ieale Enflhrung in das Ar-
beiten mit threm Commodore 84

Best-Nr. MT 700
(sw.27.50s 23240 DM 29,80

Lehrspielzeug Computer: C 54/VC-20, Juii 1884, 120 Seiten
Speziell f0r Kinder entwickalt fahr digses Buch spielerisch in die Basic-Welt des
C B4/VC-20 gin - mit vielen lehrreichen Spielprogrammen und Grafikmoglichkeiten

Markt & Technik-Fachbiicher

kiginere Kinder bendtigen die Hilte ihrer sachkendigen Eltemn b N - ue
Best-Nr. MT 695 ow 2480(str. 23,—iss 18340 || erhalten Sie bei Ihrem Buchhandier.
i
Das groBe Spielebuch — Commodore 64 Februar 1984, 141 Seiten . o
48 ngdwww"mc- VWissensweries (ber Programmiertechnik - praxisnahe Hinwese zur Gra- |8 Fﬂgﬂl‘l Sie dort nach unserem :
fikherstallung - ales ber Joystick: und Paddieansteuerung - das Spislebuch mit Lemetfekt 1 5y we
Bast-Nr. MT 603 (Buch) DM 29,80 (Str. 27,50/6S 232,40) Gesamtkatalog mit iiber 170 neuen
Best-Nr. MT 604 (Baispieie aul Diskette) *DM 38,— (Sfr. 38,—/05 342,—) ==
* inki. MwSt. Unverbindliche Preisemplehlung I:ommterhuchem.
Einfiihrungskurs: Commodore 64 Mai 1984, 276 Seiten
Die Programmiersprache Basic - Einsatzgebiate des Commopdore 64-Basic: Gralix, Musi, Dated-
werwalbung l'11|IF:;r'.‘ElE1'I Elﬁ-snrulumg!:unmen_ haufig bandtigton Tabelen und nitzlichen Tips - for e | h B d -
Emstimger und Fortgeschrttens i andler oder
oot T S M T elnset: In:‘::;grbtlil:i:trjiilﬁ;?ﬂ?er uAcg reasse:mrzaicﬁlr:is am
Computer fiir Kinder Ausgabe Commodore 64 1954, 112 Seiten Ende des Heftes. Beim Markt&Technik Verlag
Ein Buch fr Kinder und ifve Lehrer - ideal i dbe erste Begegnung mit Computern, inren Eigen- eingehende Bestellungen werden von den
willigkeiten und ihren unerschopfichen Maghchkeiten - lechiverstandiche Eriduterungen rund 1S
um gn.en Commodore 64 - alie glngrammbgtsao’:z in BASIC. > Dﬂpot-HandIarn ausgalleferl.
Best-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sir. 27,50/65 232,40)
Commadore 64 Listings — Band 1: Spiele oxtober 1984, 199 Saiten
Mit aushihrscher Dokumentation - Spielanisitung - Varablen 10r die Anderung der Spiale - voll-
stindige Listings for: Birger Joe - Nibbler - Zingel Zangel - Universe Wilrielpoker - Maze-Mis 5
s -l Magieche Kitls - asjormio Ab  Enbeprmn.| o s Markt & Technik Verlag AG tans Pinses Strabie 2, 8073 Haar bel Munchea
aL-Hy. ¥ e " Schweiz: Markt & Technik-Veririehs AS, AlpensiraBe 14, CH-6300 Zug, ‘T 0421223155
Best-Nr. MT 804 (Baisplele aul Diskatie) *DM 38— (Sir. 38, —155 342,—) t 2
« inki. MwSt Unverbindliche Prelsomplehiung (sterreich: Rudoli-Lechaer & Sohn HeirwerkstraBe 10, A-1232 Wien, ‘T 0222/677526

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.



LOMPUTER-NARKT

Private Kleinanzeigen

Verkaule 80-K-Spectrum + Pro-Tast. +
SW-Monitor + Kempst. Interf, + PIO +
Printerinter!. + Kassettenrec. + Softwa-
re + 5§ Bucher VB 1200 DM, von 18—20
Uhr: Tel. 057 21/92064

Spectrum, 48 K, Profitast., Joystick,
prog. Joyst-Interface, Lit., org. Softw.
[ca. 300 DM), Preis: 500 DM, Tel. 0208/
809502 (abends)

Varkaufe Sinclair QL 10r 1300,— DM oder

mit Taxan-Menitor Vision-EX + Kabel f(ir

1950~ DM, Verkaule Monitor auch ein.

aﬂln: 650—DM, Tel 0931/83039ab 17
hr

Fir nur DM 450~ verkaute ich ZX-Spec-
trum 48 K + ISS-Datenrecorder (fast
neu) mil Matzt. + diverse Software, Chiri-
stian Techtmeler, Tel. 029.38/36 84 oder
02932/23622

Sinclair QL wie neu!
1 Monat alt, RS232-Kabal, Cartridges,
Software: Systemprogramme Ver. 2,
PSION Chess, Toolkit uvm. VB 1300 DM,
Tel O40/5 234667

Vork. neuwertig. ZX-Spectrum 48 K +
Profitastatur + 100 Spitzenprogram-
ma (J.S-Willg/Scuba/Sabre/F. Throltle ...}
wegen Systemwechsel, Preis VB
(<1000 DM), Anfrag. unt, Tel, O 7946/
B558

Vark. Spectrum 48 + Joyst-Interface +
12 Splele (z.B. Pitall I, Fliightsimulator)
for 250~ DM. Angeb. an, Petareil, Lan-
gaatr. 8, 3370 Seasan

Vark. Spectrum 48 K, Netztell, Blcher u.
Kassetten 400— VB Johannes Bor-
chard, Dahlienweg 18, 4010 Hilden, Tel
02103/6 11983

VERKAUFE: ZX-Spectrum 48 K +
Kempston + Quicks + reichl. Soltw, +
Literatur + Recorder = 550 VHB, Dirk
Jager, Mordenstadter Sir. 9, 8200 Wies-
baden, Tel, 061 21/5026 34

EEEEEFEEEEEEEEEEREEE
WRFADRIVE for nur 525 DM

4 Mon,, wie neu, Inkl. 84 Z/Zele, WAFA-

Masterfile, Konvert-Prg., Handb,, 8 WA.

FAs (Neuwert >800 DM), Ingo Holste,

1720 Uhr; Tel. 051 52/24 53

Private Kleinanzeigen

BETA-DISK:INTERFACE mit Syst. und
Soft, Diskette 40/80 Spuren DM 300—,
Philips-Manitor, bernstein, wen. Std. gel.
DM 170~ Tel. 040/7 0192186

Verkaufe 48-K-Spectrum + Monitoraus-
gang + gr. Tastatur + Vierstdrker -+ pro-
gram. Joyslick + Lighlpen + 250 Prgr. +
4 Bucher + 2 Datenracorder (4x schnel-
ler) + Steckplatzerw, VB: 1100 DM, Tel,
0851/494 2801

Private Kleinanzeigen

Verkaule Spelir. 48 K + Profitastatur +
Kempst-Interface + Spezielle Fachlitera-
tur + orig. Software Im Wert von > 350
DM (alles 1A Zustand) fir 460 DM. Tel
0B21/601463

Verkaufe 48 K-Spectrum mit original
Software-Bibliothak z.B. Hobbit, Penatra-
tor, Pascal, Forth, Masterfile. Angebote
an; Fr-J. Burkhart, Hauptatr, 65, 8571
Martinstein

* % % « Defekie Spactrums & + »
Suche jegliches Spectrum-Zubehbr,
Zahle dafir HOCHSTPREISE!! Bei
Th, Kriger, Julius-Brecht-Str. 13, 2400
Litbeck, Tel 0451/57312

Ich &ndere Ihr ZX-Spectrum-ROM durch
Austausch gegen Eprom! Z.B.: alternat.
Zeichensatz, Quicksave, bel. And. u, Zu-
sdlze aul Wunsch! Kostenlose Info; Tel,
05545/1592

ZU VERKAUFEN: 2 Spectrum 48 K, Mo-
nitoranachiuB, Lightpen, Joystick, Fuller
Master Unit: Joystick-interface, Sprach-
synthasizer, 3-Kanal-Tongenaerator, Kas-
sefteninterface, ca. 200 MC-Programma,
frai programmierbares Joystickinterlace,
umfangreiche Literatur (Listings). Ange-
bote erbeten an: Lutz Wagner, Gral Ber-
nadotte 17, 4152 Kempan 1

Verkaule ZX-Spectrum 16 K + Interface
2 + gute Spiele, 48 K i0r 280~ DM!

Oder Spectrum-SplelTausch  gegen
COM-Software.  Gleich anrufen:  Tel
06402/2783

Kempaton Druckerinter!, mit Softw. {, Ep-
son, Seikasha, Star, Shinwa usw, fir DM
50~ zu verkauten. J. Nullbaum, Kamps-
heide 18, 4050 Monchengladbach 1

Vrkaule Waladrlive {ir den Spactrum mit
5 Waler und 2 Programmen [Gr nur 400
DM. 2 Wochen alt. Tel, 02204/689 28
ab 14 Uhr

ZX%-Specirum 48 K + Rec-Boalon 3810
+ dk'tronics-Tasl. mit 10er-Block + Joy:
st. mit Interface + Softw. + LiL Abgabe
nur komplatt VB 450 DM, Tel, 05831/
317, Detlev

Verkaute 2X-Microdrive 2 Maon. alt:
150 DM, Bitte melden bel
Ulf Freudenraich, 04542/87605

EE Kein Geld for Microdrive? HE
8000 Bd. (fast 1 KByta/sec.|) Save- u.
Loadgeschw. einachaltbar, fest einge:
baut, kein Platzbedar!, immer da! Ab 60
DM info: Tel, 065 45/1582

I EE RS EEE RS RE R RS
Vark, ZX-Spectrum + Kempston-int. +
Joystick + Recorder! Voller 48 K.
Splelspad! Preis VHB. Tel. 052 50/8803
{14 Uhr), Ralt Siewers, Tom + Max

Verk. Spectrum+ 800 —; Interl. 1200—;
Microdrive m. 5 Kags. 250~ Joyst. m,
Inter!. 50— 13 Pr-Kass, § Blcher
100,—; Johannes Borchard, Dahlienweag
18, 4010 Hilden, Tel. 02103/86 1183

Joyatick-Intertace ——
Verkaufe 4 Stk mit Interface 2, AGF,
Kampston, Cursor {0r StK: 68,— DM (mit
durchg. Bus!). Bel Thomas Kriger, Tel
045167312

Suche Software!
Tausche oder kaule MC-Programme
(Match Day, Ghostbuster usw. gesucht)
Liste oder Gebol an Udo Langohr, 7181
Krofiberg 3, H-Nr. 147

Vark ZX-81, 18 K, auls. Tatatur, Drucker
m. 4 Rollen, 7 BOcher, 8 Prog-Kass.,
orig. 200~ VB, Johannes Borchard,
Dahlienweg 18, 4010 Hiden, Tel
02103/81183

Suche: Combat Lynx, Bruce Lee, Hurg
Drucker. Seikosha GP 50/5

Torstan Balkow

Tel. 04523/58 11 nach 18 Uhr

deok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
64 K-Speicher for ZX-81, kaum ge-
braucht, tir 150~ DM zu verkaulen, Tel,
02208/4815 ab 18 Uhr

Private Kleinanzeigen

Z¥-Spactrum, 48 K, Aufsatziastatur, In-
terf. 1 4+ 2, Microdrive, 7 Cartr., ZX-
Printer, Literatur, Software, Listings, alles
nur DM 750,00 Tel. 071 67/7802

Verkaule 48 K-Spectrum mit Zubehdr.
Angebote an: A Schiolt,

Darer Str. 94, 5657 Haan 1,

Tel. 02128/47 03 {nach 20 Uhr)

KOMNTAKT GESUCHT!
Spectrum-User mit Timex-Floppy oder
CP 80-Drucker gesucht, zwecks
Erfahrungs- und Programmtausch. Tel,
02261/74921

Verkaufe Interface 1 und Microdrive + 4
Cartridges fir 370 DM + Dorsch Centro-
nics-Interface  fir 100 DM. Thomas
Steck, Tel, 0211/23 1857

Verk, Spectrum 18 K u. Kass-Recorder
Preis VHB

Ernst Harknar, Tegerstr. 8

4833 Blomberg-GroBenmarpe

Tel, 052 36/1539

Lo-Profile + Resetl + Extras . 179 DM

3-Kanal-Soundgen, + Lauvlspr. 109 DM

Z¥-Spectrum 16 K (defekt) 99 DM

32 K-ARAM AufrOstsatz : 50 DM
D Schwarze, Tel, 02102/13504

SINCLAIR
ZX81

ZX 81 + 18 K + gr. Tastatur + blaves
Gehause + Anleitung + Software +
Verbindungsk. /Netzt. 1 Monat alt VB
220 DM, ZX 81 schon im Gehause ein-
gebaut, Tel. 097 25/0066 ab 15 Uhr

Kaufe ZX 81 Hard: und Software zu lai-
ren  Praisen Liste mit Prais-
Vorstellungen und Tel -Nr. an: Dieter
Hoppe, Marienstr, 78, 2100 Hamburg
a0, Tel. 040/F655854 (ab 18 Uhr)

Suche DK-Troniks Tastalur [0r ZX B1 &
gol. auch mit eingab. ZX * Angebote
schr, an Uwe Schnelder, Unterstadt 3,
3579 Schwarzenborn od. Fr.-So., Tel.
05686/272

N

——
32/27 KByte-Modul f.
Spelcharvollausbau:
Ersetrt 34 8 + 18 KByto od. B+ 8+ 16 KB
" kompakt in elnam Modul! Voll schaltbar!

Teachrobot

VC-20

» Eprommer VII (20/64)

Cararts Vormand s (we NN o8 orkaies.
Handleraniragen erwinscht

Ausgabe T/Juli 1985

, programmiert 2508, 2518, 2716, 2632,
2732. Betriebabar, Incl, Steuarsottw,|

178,

Schiiat

[11

6 Achsen mit Wegnehmer

Recorder-
interface |

Baden Baden 639,—

B80-Zelchen
fir C 64
40/80-Zelchenkarte (20)219,—

karte
298,—

Nutzlast 200g
(Bausatz)
Fertiggerit
719,—
Interface
fr VC-20/64
299,—

Ihran

Drucker-Interface
for VG-20, C-64, C-18,118, Plus 4 ., an
Centronics kompatible Drucker! Voller

Schrifizelchensatz

Eprommer VIII (20/84) 249, Recorder an ROM-Modul 38,— fir Ty
wie oben, auch for VG20 oder C-647 2 EPROM'S-27186,
2784, 27128 inclusive 2732, 2764 Klaus Jeschke
geaignet. Motorsteuerung! mit Gehluse Hard-, Software
info 1/88: 1.- Porto in Bristm, '- ' 39,— ViertstraBe 3— .

LN

* (06198) 7523
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2X 81 + Drucker + 32 K = 280 DM,
Tel. 057 21/7T6770

Verk, Sinclair ZX 81 + 16 K-RAM +
Recor. + 10 Kass. + 3 Blcher + Li-
slings + Fachzeitschriften + Bausatz
(Load-Verstirker) ® @ VB 200 0M & @
Tel. 087 41/5026 DO ab 20.00 Uhr

EEER Halo ZX 81-Fans HEEE
verkaufe ZX B1 + 16 K Ram, Hand-
buch, Netzteil + ZX Chess | + allen An-
schl. fir nur DM 150 + NN! Telefon
0T7564/2473

Verkaule billg ZX 81 mit 16 K, HRG,
Z¥-Printer + Software im Wert von 120
DM, VB 220 DM, Tel. 089/7 234058

TEXAS

INSTRUMENTS

Achtung! zu verkaulen Achtung!
TI99/4 A + TI-Rec. + Kabel + Sprach-
synt. + Ex-Basic + Softw. + Handb, +
Minimem + Progrs. + di. Manuale +
Pargec % % % auch einzeln % % *
E. Gunther, Tel. 0228/4523233

Private Kleinanzeigen

Tl 99/4A

Ich verschenke nichts || Tl 99/4 A, Ex-
tend. Basic, Tl Invaders + Kabel u. Re-
corder Prels: VB, Tel. 0281/7555 D,
PS: und Joysticks (2)

Verk, TI 99/4 A, Ext. Basic + Rekorder
+ Parsec + Invaders + Soccer + Rek
Kabel + Literatur + Progr. + Ext. Lermn-
progr. (NP 1100 DM) VB 799 DM, auch
einzaln, H. Knauseder, 07 18/52955

T 88/4 A tausche, Tl 89/4 A lausche
Programme in Ti-Basic und Ti-Exten-
ded-Basic. Liste kostenlos bel: Stefan
Krings, Hirsestr. 25, 4300 Essen 11,
Tel. 0201/660064

Ideal fir Einsteiger! TI 99/4 Al Konsole
+ Ex-Basic + Joysl. + Kass.-Rec. +
gesamte Programmsammiung + Litera-
tur flr VB 620,—! (nur komplett), Tela-
fon 0551/372237

Verkaule Tl 99/4 A + Ext.-Basic + Ka-
bal + Antennenumschalter + Tl Basic
Buch (Farbe, Gralik, Ton und Spiele +
2 Jopsticks mit Adapter + Spialmodul
Ambulance + Sp 480 DM) Tel
07 11/803831

I Achtung 11! Suche ||
Flr TI: P-Box mit Floppy-Disk + Con-
troller + Datamanager 2! Angebote an:
Oliver Wagner, Sertirnerstr, 9A, Min-
ster, Tel. 0251/80689

Verkaufe fir TI 98/4 A versch. Nutzpro-
gramme (z.B.: BOcherverw.) ausfihri-
che Info gegen FRilckumschiag bel:
Martin Ottomeier, Werthfeldstr, 3, 42
Oberhausen 12

Verkaufe: Tl 98/4 A + Kasseltenrecor-
derkabal und Munch Man Madul und TI-
Invaders Modul, VB: 238,— DM, Tel
030/4152263 erst nach 14 Uhr
anrufen

Varkaufe Tl 98/4 A + Rec. Kabel +
Kass, Rekorder + Handbuch + Progr.-
Sammilung Idr nur 250 DM, G. Klaes,
Homerstr, 13, 3480 Bad Driburg:
Langeland, Tel. 05238/7 18

Verk, 2 Konsolen P-Box Contr, 32 KB,
RS232 Drucker, Ex-Basic, EfA Modul
Casskabel Parsec, Div, Spiele, Blcher
u. Lteratur komplett VB, 05361/
74478

ee T 89/4 A &8 varkaufe wegen
Systemwechsel 60 Superprogramme
(Frogger, Donkey-Kong, Flugsimula-
tor(!), Adventures) fr 50 (1) DM inkl
Cass., 70 % Ex-B., Tel. 02541/4153

Verk, TI 99/4 A + Extended Basic origi-
nal + Software, alles sehr gut erhalten,
NP: 800 DM/VB: 500 DM, Telefon
089/7233958

Verk: Tl + EX = 350,—;: Speech xy, =
150,.; P-Box = 500; Disk D = 500;
Rec.-Kab, = 30, Disk Manager 2 =
100,-; Micros. Mult, = 250; div. Modu:
le 30 bia B0 DM, Tel. 04543/7243,
Thomas Welny, Ritzerau

Private Kleinanzeigen

Verk,: ca. 250 Tl + Ex. Spiele f0r
70—, eine Listingsammiung 1 fr
40,—, Chip T! 89/4 A Programme 10r
15,—, Thomas Wolny, DorfstraBe 16,
2412 Ritzerau, Tel. 04543/7243

s ok ko Zubehtr TI 99/4 A o & & &
Ext. Basic 190 H Minimem 210 W
Sprachayn. 80 M Rec. Kabel 10 B 9
Spielmodule 70 (einz, auf Anir), Tel
02867/8228

[+-7 1] Supar-Angebot EREE
TI 99 + Ex-Basic + Cass.-Recorder +
2 Joysticks + Invader-Modul + 4 Bi-
cher + ca. 100 Programme 10r nur 600
DMt Tal, Androas Schan
068023/5678

TI 99/4 A, 25 Ti-Module ab 28,— DM,
Music-Maker, Tl-Writer, Ext. Basic, In-
vaders, Parsec, Zero-Zap, Wumpus,
Datelvarw., Text- u. Datei, Balsto, Al-
tack, Soccer, Gralik, Tel.
06102/26837

Ostarreich: Verk. TI 98/4 A + Extend
Basic + Rec. M. Kab. + Munchman +
Parsec + Invaders + T1 99/4 A-intarn
+ Tips & Tricks + Supersplele + Lk
stings + Programmcassetten, 0OS.
4000,—, 07584/3138

Varkaufe: TI 98/4 A Konsole + Ext. Ba-
ale mit dt. Handbuch fir DM 400; Ver-
kaul auch einzeln migl. B. Demuth,
Furchenacker 24, 2000 Hamburg 54,
Tel, 040/67 6962

Verkaule ginstig Tl 99/4 A + Ex-B. +
Joyst, Adapt. fir Atari-Joystick + Lit, +
Minim. + Speechsysth. + Wumpusjagd
+ Oldies but Goodies |., auch ainzel.,
Tel. 06131/683800 ab 14 h

Varkaufe TI 98/4 A + Ex-Basic + Joy-
sticks + Recorder + 3 Blcher + Soft-
ware for 600 DM, Tel. 0BB38/6 7495
ap 19 Uhr

Suche (0r TI 99/4 A; Box + Disklaufw.
+ Conlr, + Diskmanager bis 800 DM,
ab 18.00 D. Dorl 0211/466145

TI 99/4 A + ext. Basic + Rec.-Kabel +
Literatur, SW-Fernseher DM 350,— +
Statistik, H. Haag, Steinweg 25, 5600
Wuppertal 2, 0202/650673

Private Kleinanzeigen

Verk.: Tl 98/4 A + Rec.-Kabel + 1 Tl
Buch (Ext.-B) 10r DM 250,-; Ralph Zan-
dor, Meenheit 55, 2805 Stuhr 4, Tel.
0421/560306

B Verk, Buchhallungs Journal Deutsch,
das TI-Modul for Ihre Buchhalt. keine
Speicherarw. notw.! W Basic-Kurs -+
Module; Chissh, Huslle, Addition + Pgr,
Ti+ Ex + B. Tel. 09171/1716

Softwaratausch!l! Splel + Anw, +
UTLPGME in TiBasic + ExBasic +
ED/ASS. + Forth. bitte senden Sie Cas-
seite od. Diskette an F. Jensen Tryvej,
47 DK, 9330 Dronninglund, Danemark

Verkaule TI 99/4 A + oxi. Basic +
deutsch. Handbuch + Joyst. + HIFl-
Anschiuf + Tombstone City + Soltwa-
re (Frogger, Star-Wars, Q-Bert, Moon
Patrol) DM 500,—, Tel, 0911/5368521

Verkaule TI 99/4 A + extended Basic +
Rec. Kabel + diverse Programme +
umfangreiche Literatur fdr 500 DM, v,
Berg, B369 Nidderau 2, Tel. 08187/
25726

%% SUPER »* ExBasic %%
Extended Basic mit deutschem Hand-
buch neu 158,— DM, & verschiedene
Splelmodule a. 18 DM, 05603/1885
ab 18.00

EEE Suche fUrTI92/4 A HEE
Epson Drucker mit Schnittstelle fir die
Modulbox, Preis: VB, Angebote an. Pe-
ter Fouquet, Olberskamp, 2 HH T4, Tal,
040/7 330203

Verk, wegen Systemwachsel Tl 99/4 A
+ X.-Basic + Schach + Statistik + Ver-
sandiiste + Recorder + Kabel + Joy-
slick + Lit. (alles 1 J. alt) for 800 DM,
Tel. OBB1/56082

SUCHE +++ SUCHE +++ SUCHE
+ EXPANDED GRAFIC BASIC + von
sApplesofte fir Minimem aul Kassette
+++ Angebote bitte an: E. Glnther,
Tel. 0228/452333

Zu verkauten: Buchungsjournal (neu)
DM 160; Tombstone City DM 40; ge-
sucht!: 32 K intern, TI-Writer (deutsch),
Wollgang Streicher, Klopfstockstr. 5,
82 Wiesbaden, 84 4659

MEHR ALS EIN DISK-SYSTEM fiir den SPECGTRUM:
P IS CGCOWVERY

Ein Komplettayetem nach industrioatandurd. Heuestes 3% * wmm wm
| Cond tace (Kamgpalon- P08 Canbromcn-IIriace, | m—m e auch dan
E mil Stouomoltwa i ROM, LLIST, Boectium NM“-“ LM-HG‘ 5 __agu
Mﬂm - mwmm-.mwmmmmﬁ hmum
1 iy .. oM
it o Lautwiri) i - "l
von 1 nach 2} oM 658~
Bwast-talher
. mmmh«m
podor Bprachn’ mu'l‘l":m Engo-
bauter Vorstiriur und Lautsprechir, Wird einlach ange- [
atncki, mit Anlellung und Demo-Canaotte . DM 120,90 .:!
i Al l'lmIl
n schwarer Ausfdh: BPRINT
fung, safort anschiiof: m%m—num&
20 nchwindghed (B 4B K stafl  Ober O Minuien 0 e

nutzen. NaiGriloh
Kbnnon Sie auch weiterhin Inre neriollon
Igana nutzan. ihr Rechnsr wird

Paripherisanach
in kelner Walse basinfiubt und kein

114 i,

horplatz
Suporprols. DM 288~
mﬁmneq (C84Spoctrum (DM 3=} anlorderm!

bar an VC20, Cod,
Atarl mit Intef-

SINCLAIR QL

" . DM 400
128 K Autriatung . . DM BAa-
260 K Aulristung oM T~
512 K Adritimg . DM 1308

froy e or don L prainstnche
W s

Bepeurhs Games. v Aswendorsoltwat ol Laged
Banderlista OL antordem.

IIFO-KA'IN.M:

H

43 s i B S50 A
e gl Lt
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Private Kleinanzeigen

o % % Verk./tausche Tl 98/4 A % & %
1 J., 1 A Zust. + Ext-Basic +
Schachm, + Joyst. + Rec.-Kabel + Ba-
gickurs + 4 Fachblcher + Helte + v.
Softw, 400 DM o. t. geg. gebr. Farbf,,
Tal. 5152/5877

Verkaufe: Ex-Basic + Software, Joy-
stickverléngerung + Adapler + Bilcher,
Tel. ab 17.00 0821/83763

VERSCHIEDENES

Suche Software zum Tauschen, habe
selbst Uber 100 Superprogramme. Liste
an; Udo Wermner, Comeniuastr. 5, 8530
Meustadt, Tel, 08161/2120

Private Kleinanzeigen

Tausche Lexikothek mit 26 Banden ge-
gen SX 64 oder C 64 4+ 1541 + Drucker.
Machte mit 3 Freunden ginen 64'er-Club
griinden, Bitte um Tips, bitte ruft an; Tel.
0821708101

COMPUTER-TTARAT

Private Kleinanzeigen

EENEEENEEESEEEEEEEE
Vark. BBC/B + DFS + Lit. +
Softw, + Kass-Rec. VHB: 1400—
Tel. 0208/812246
EEEEENEEEEEEEEEEEER

EEEEESENEEEEEEEREEE
Suche Tauschpartner I0r Top-Games und
Anw-Prog., nur Disk., habe: Soccer,
Zaxwon, Summer-Games usw., Listen an:
M. Sommerleld, Hamey 16, 48 DO 14

Suche gratis (ev. defekt): Atari B0O0A, Pe-
ripherie, Rec. u. Floppy, Computer C 84/
Spectrum/ZX 81 ua. Kaule: Adam-Soft-
ware, U, Rechateiner, Ritiweidhalde 8,
6033 Buchrain/CH, kein Tel.

BCPC 464HC 64MCPC 464HC 640
Computerciub sucht Mitghieder! Krels
Aachen. Computerlyp angeben. Info
gep. 1 DM bei M. Pineda, Finkenberg 15,
5180 Stalberg, Tschau

4 &k k  Armer Schiler? o ¥ & &

Kaufe und verkaufe gebr. Hardware zu

echt falren Preisen! Fast alle Systeme,
Tel. 025201514

de ok gk g ko ok ok ok ke ok ok o

VERKALUFE ORIGINAL ATARI-SPIELE
Kass. Hulk 25 DM, Pittall Il 30 DM, Bruce
Lee 30 DM, Solo Flight 30 DM. Mod.:
Pengo 30 DM, Pole Position 30 DM. Tel.
Q7157161281

Verkaute Homecomputer/CPU-Samm-
lung 1983/84, ca. 30 Hefte, Preis: VHS.
Tel O7271/6553 ab 14 Uhr, Ekkehard
verlangen. Verkaufe auch VC 20-Listings
(nur 1x) und 2 Computer,

FREAKS! Der Data-Jacobyte-Club nimmi
wieder Mitgheder aul! (Softwaretausech (
Mari, Spectrum), Inlopack geg. B8O P
bai: J. Jacoby, Stablostr, 4, 5563 Krdv

* % Crazy-Computer-Glub Eitar!  # &

Crazy Informiert Euch dber unser Ange-

bot bet: Harald Baum, Bahnhofstr. 24,
5208 Eitorl, Kennworl: CCC

Seikosha GP 100A, 9 Monate alt, wegen
Anschaffung eines Epson IRX 80 flr
350— DM abzugeben. Brelten, Tel
02801/1558

Verkaufe fOr Mattel Intellivis Spielekas-
selten: Frog Bog, Dracula, Star Sirike,
Adv, D+D je 10— Suche ginst. Grund-
gerdt bis 70— Volker GroBmann, Tel
02242/4255

ROTATION von

alle drei Achsen

i
\0@‘

e Jedes Objekt kann einge-
geben und abgespeichert
werden.

® |deal fUr Schulen zur raum-
lichen Darstellung von
Molekdlen.

Programmdiskette mit ausfihr-
lichem deutschem Handbuch
nur DM 59.- + NN

Resetstecker seriell DM 3,50

Wir reparieren jeden C 64 fir
DM §0,- + Material
Computercentrum

UWE ELLENBERGER

Meisterbetrieb

Strandalles 75 - 2408 Haltkrug
Telefon (04583) 268

.
L

sy
el

Qber 8

Schnittatelle,
elektronisache
Centronics= und Seriellbusstecker installiert.

ARBEILTSWEISE :

verschledene SekKunddradressen mit verschiedenen Arbelits-

Grafikbereich,
kKompllzlerte Rituale.

MERLIN-FACE,
HANDBUCH HIT TIPS.
ALLE PREISE INCL.

BESTELLUNGEN

elnes

Schre |bmaschinen.

Gerdteadresse

welisen erfolgen.

wie

HANDLERANFRAGEN ERWONSCHT

Centronlics
der Commodore Computer. Geelgnet fdr alle Drucker mit Centronics-
sowohl Matrixdrucker als auch Typenraddrucker und
Das MERLIN-FACE Ist zwlschen dem

Das MERLIN-FACE steuert

MERLIN-FACE

IEC - CENTRONICS

INTERFACE

; FOR COMMODORE C=6 < S 64 PLUS /4
Dreidimensionalen Sttt I AT Gnlis
Kﬁrpern uiber BESCHREIBUNG = IEC-Centronics Interface fdir den Betrieb

Druckers am Serlellbus

elnen Drucker Ober
an. Dle Ansteuerung kann

PANASONIC
MATRIX-DRUCKER

" XN-P 1090....DM 1.098,-

KX-P 1091....DM 1.398,-

KX-P 1092....DH 1.698,-
MATRIX DRUCKER PREISE =
SETPREISE nmit MERLIN-
FACE IEC - Centronics,
Bedienungshandbicher In
deutsch, NN kostenfrel,
Kassaprelse Incl. MWST.

Resetstecker User DM 14,50 FUNKTIOQN: Das MERLIN-FACE ist leicht zu bedlenen, harmonliert
10 Scotch Disket. DM 50,00 mit allen MATRIX und TYPENRAD Druckern mit ASCII
Standard und interprediert jede génglge Software Im Text und

Simon’s Basic, Doodle, PRINT SHOP usw., ohne

= Das MERLIN-FACE wird fertig zum

TELEFONISCH. ..
SCHRIFTLICH an

Anstecken mit GehBuse und Steckern gellefert.

....... INCL. MWST DM 218,

14% MWST., VERSAND NN + DM 5,- PORTO
e OBEB3S 1671

MERLIN DATA ELEKTRONIK VERTRIE

LINK + MATHEIS 8261 TITTMONING - KAY ROEMERFELD 12
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LOMPUTER-TMARAT

Private Kleinanzeigen

Sucheund tausche Software 1ur SVI 328.
Rainer Koth, Ludwig-Weis-Str. 5, B700
Wirzburg, Tel. 0931/41 1541

Verk. fast neuen SVI 328 (80 K) + SVI
904-Datenrecorder far 980 DM + San-
yo-Monitor GD 3185C fir 708 DM + Zei-
chengenerator 10r SVI. 10 DM, A. Stein-
gal, Heidestr. 18, TOBO Aalen

Suche englischsprachige Computer-
Hafte (Antic, Analog, Computer & Video-
games). Birgit Tenter, Sledlerweg 38,
4200 Oberhausen 12, Tel. 0208/
801707 (ab 20 Uhr)

Supergelegenheit:  Taschencomputer
Casio FX 750P + 4 K-ROM-Modul VB
295~ Texas Tl 59-Magnetkartenleser,
Progr.-Modul, Ladegerit VB 345 — K. E.
Miiller, 5439 Badmgb., 02861/89 29

v v v ok ok ok o e e e e e e e e ok ok
S U C H E (echt geillll)
Sprint-Recorder ir Speci!

Ruft mich an ab 18.00; 04841/72315
I EE S A SRS SR SR ERESE S

Private Kleinanzeigen

Wer schenk! Schiler defekten Atari,
Commeodore oder Spectrum (auch Peri-
pherig}? Defektbeschraibung! Zahle
Portol An: B, Helnen, Lowenstr. 8, 5178
Inden

Verkaufe intakte Gummitastatur iir Spec-
trum 30 DM, Programmpakeat mit 7 orig.
Kassatten (Sherlock, Omnicalc 2, Stati-
stics 2, etc) B0 DM, D. Just, Tel. 0BS/
1269343

Hiermit widerrufe ich melne Anz, aus Helt
4/85. Es werden keine Disks mehr
schneller gemacht. TAUSCHE auch neu-
este Prg-Listen, K. L, Saarstr. 2, 6506
Mierstein

Verkaule: Homecomputer 11/83—2/85,
CPU 1/84—1/85 inkl. Sammelmappa, S0-
wie div, andere (Chip, HC) komplatt fir
DM 85, Stephan Gosele, Im Brihl 24,
7054 Korb

Verkaufe Taxan-Farbmonitor Vision-Ex, 3
Monate alt, lir 650— DM, Tel. 0931/
83038 ab 17 Uhr

Hallo Lautel

Tausche Prgs. (MC).
Suche Kontakt zu Leuten
mit Akustikkopplern!
04841/72315 (ab 18.00)

Verkaufe Seikosha GP 1004 M2-Druk-
ker. 100%iger Zustand Centronics-
Schnittstelle.  Prels: 500~  Joachim
Glaubrecht, H-Holbein-Str. 30, 5024
Pulhaim

Suche FLOPPY-LALUFWERK, 5%, 1 MB,
2 Képle, 2x 80 Spuren, slimline Shugart
oder kompatibel, D. Wemer, Fiepen-
stocksir, 23, 46 Do 30, 02 31/436361,
suche QL RAM-Erweitarung

Suche: alle Anlellungen, v.a, Kaul, Suche:
zuverl. Tauschpartner(in}. Hast Du auch
Erfahrung mit C-Musikprg.? Melde Dich,
LUCKY, Wang 134, CH-B8416 Flanch,
Schnell, Merci,

ACHTUNG wegen Systemwechsel: Bro-
ther HR-S5C (5 Monate Garantie) mit
Stromversorgung  und  Originalver-
packung zu  verkaulen (VB-Preis)
U. Minch, 5630 Remscheid, 02181/
24415

MW Suche glnstigen Apple llc  WE
+ sehr preiswerten ZX-81, Postkarte
(Marke, Prels, Zustand) an E. Christoph
jr., GUnzburger Str. 21, 8874 Laipheim

Private Kleinanzeigen

DFU-User! Sind Sie an Kontakten zu an-
deren DFU-Benutzemn interessiert, dann
schreiben Sie an: Fr-J. Burkart, Hauptsir,
65, 6571 Martinatein

Private Kleinanzeigen

Suche Dalenrecorder DR 100 DR 15 bis
ca. 50 DM, Joysticks bis ca. 50 DM fir
VZ 200. Wollgang Wesemann, Friedens-
allee 176, 6078 Neu-lsenburg

* Verkaule Computerhefta
Gebe 1190 verschiedene Computerheft-
selten ab, Hefte sind aber nicht beachi-
digt. Info anfordern: A, Zander, Mainzer

Str. 4, 1 Berlin 31

W Ak k Original-Software * % %
Vorkaufe Original-Soltw. wegen System-
aulgabe sehr glnstig. Verachiedene Mar-
ken (MSX, C 84, VC 20, Atari usw.), Pro-
grammi 10r ca. 25~ DM, Lisle anfordern
bel P Hollitzer, Paul-Ehrlich-Gasse 4,
1190 Wien, Tal. 0222/3222/265

ek de de de ke e ok ok ok o ok ok ko
SUPER ANGEBOT
VZ 200 + 18 K-Erweit. + Schach-
programm + Handbuch + Demokass.
f0r 300~ DM
Tel. 02226/1 0865

[N N N RN E NN NN NN RN
DA SCHAU HER
Toller Club fir Commodaore, CPC 464,
Atarl, Info (1 DM) bel Ass., Kleinhannsir.
32, BA48 Mindelhaim
[ E R RN RN NN NNNNENNN]

Verkaufe wegen Systemwechsel Svi
328 + Datenrecarder SV1 904 + Sofl-
ware + 5 Blcher, VB 1100~ Holger
Hetzel, SchioBstr, 10, 7550 Rastatt, Tel.
07222/32020

Varkaufe: Philips-Computer C 7000 mit
23 Spielen, nur 80O DM, Blcher: Atari-
Basic (35 DM) + Datenverarbeitung in
Basic (30 DM). Bel: Dani Luginbuhl, Hal-
ten, CH-3703 Aeschi

Gelegenheit!!
SV 318 mit 328erTastatur und Original,
SV 903, Joystick, Programme: original
und Eigenbau, diverse Computerhefte,
750~ VB oder Tausch gegen CPC 464
VB. Gottiriad Wolmeringer, Oppener Str.
42, 6612 Schmelz

Achtung:

erlaubt ist,

ihre Kinder,

Wir machen unserd Inserenten darauf autmarksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreltung von urheberrechtiich geachlizter Software nur (0r Originalprogramme

Das Horstellen, Anbieten, Vierkaulen und Verbreiten von »Reubkoplens varstodt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann stral- und zivilrechilich verlolgt werden. Bel Ver-
atéfen mull mit Anwalts- und Gerichiakosten von dber DM 1 000~ gerechnet werden,

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Disketto oder Kassette) zu erkennen und normalerweise orginalverpackt, Mit
dem Kaul von Raubkopien arwirbt der Kiufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi.
ko atner jederzeltigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsare Leser in deron sigenem interssse, Raubkoplon von Original-Software
wader anzubleten, zu verkauten noch zu verbraiten, Erziehungsberechtigle haften for

Der Verlag wird in Zukunit keine Anpeigen mehr verbffentichen, die daraul schiieBen
lagaen, dafl Raubkoplan angeboten werden,

Tl 89-Stackmodul f0r 5§ GROMs
+ Spiel 32 DM + Resat 37 DM
L Buntin, Scherbiusslr. 1,
8000 Frankfurt/M. 90

BASF-Floppy (6602) 5%", 40 Track,
DS/DD, 0.5 MB-Shugart-Bus wegen Sy-
stemwachsel zu verkaufen. Tel 0208/
835279 v. 8.00—16.00 Uhr, Tel. 0208/
BGEOG 92 ab 17,00 Uhr

Suche PET 2001 maglichst billig. Ver-
kaule VC 20: 160 DM, 27 K-Erw.: 160
DM, Datasette; BO DM, Grafik + 3 K-Erw.:
100 DM, Klaus Schormann, Tel. 0231/
232203

Waer schenktarmen Bastier saine dofekto
Hardware? Ubsmehme Portokosten, Tal.
027 21/70834. Adresse: Oliver Uhl-
mann, Am Daspel 21, 5350 Finnentrop
11, Heggen

CBS-Colecovision; verkaule Donkey
Kong 30,—; Cosmic Avenger 30,—; Mou-
se Trap 30.—~; Moonsweaper 40—; alles
Originalverpackung + Bedienungsaniei-
tung, Tel, 09492/5023

BILLIG: CBS Colecovision + Turbo +
Cockpit + Rocky + Smurf + Miner
2049er + Venture, Preis VB, Tel
02163/8 14 51, ab 18.00 Uhr

Héndleranfragen erwlnscht

QUICK DISK DRIVE
sOFT FOR MSX!

incl. QD-DOS-Betriebssystem

HUDSON SOFT"

HUDSON SOFT"
Update Service URSOFT® -Produkte erhalien Sie im guten Fachhandel oder direki bei uns

URSOFT Computersysteme ' Dipl .Ing Uwe Pansow - St -Ingbert-StraBe 1 - 8000 Munchen 90
Telelon 0 B9/49 60 55 « TIx 5 214 113 ursm « Fax 0 B9/49 60 56

M3SX-Anwenderprogramme u. -spiele (Info gegen BO Pf Briefmarke)

SOFT SOFT

Ausgabe 7/]uli 1985
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[ Neue DATA BECKER Bicher

Die ungewthnliche Kombi-
nation von sensationellem
Preis und hervorragenden
Leistungsmerkmalen des
neuen ATARI ST muB jeden
Computerfreund einfach
neugierig machen! Hier fin-
den Sie auf Ihre wichtigsten
Fragen die Antwort (und die
sollten Sie nicht nur vor
einem Kauf kennen!),
Schwerpunkte: das revolu-
tionére Grafik-Betriebs-
system GEM und ausflhr- |
liche Hardware-Beschrei- |
bung. [ ‘

Das Premierenbuch: Der
neue ATARI ST, ca. 200
Seiten, DM 39,- |

[
Sie wolllen schon immer mal ain Tele-
splel selbst programmiaren? Hier Ist
for Sie das top-Buch, zugeschnitten
auf den COMMODORE 84 und mit
Bericksichtigung des COMMODORE
128! Schrittweise lernen Sie zu pro-
grammieren, wie man Pac Man
durchs Labyrinth schieust odear wie
LCaplain Fulure spannende Abanteuar
in Iremden Galaxien Oberlebl. Hand-
feste Anwendungen mit vielen Bei-
spielen, Listings und Programmier-
tips, Auch mit wenig Programmier-
Praxis stellen sich schnell Gber-
raschende Erolge ein,

Supersplele - selbst gemacht,
ca. 200 Seliten, DM 29—

68000,

Technik & Programmisrung .'I

lig

N DATA BECHER DUCH

Kain Programmierer, der die Vortella
des 6B000-Prozessors nutzen will,
solite auf dieses Handbuch und aus-
fahriche Nachachlagewerk verzich-
ten. Sie finden detalliertes Sachwis-
sen anschaulich dargestelit, zu Tech-
nik und Programmlerung: Entwick-
lung des BB000, Aufbau, Signal- und
Busbeschralbung, Paripheriebau-
steine, Belehlssatz, Programmierbal-
splele, Vierglelch mit anderan 16-8Bit-
Prozessoren, weltere Prozessoren der
Famille und vielea mehr,

Das Prozessorbuch zum 68000,
ca, 510 Seiten, DM 59—

DATA BECKER -

Marmainmarats 10 . AQAN Riicecaldard . Tal AD 44 A1 004N

|
A

4 ,
N DATA BECKER BUC i‘

Dem inlereasierten Anfanger werden
hier die weltverbreiteten Assembler
Profimat, MAE 64 und TEX.AS. aus-
{ihriich anhand von Ubungen und
Belspielen erklirt und autbauend
eine konsequente Einfdhrung in die
Maschinensprache vermittelt. Glalch-
zeltig ain lundlertes Nachschlage-
wark: Ein umfassender und Gbar-
sightlicher Anhang mit Erlauterungen
aller wichtigen Bagritfe sowle ein
reichhaltigas Stichwortverzeichnis
erginzen dieses Trainingsbuch opti-
mal

Assembler Trainingsbuch,

ca. 250 Seiten, DM 39,

T EATA B R A SO

Eine belsplellose Sammiung von Tips
und Tricks, mit denan Sie alle Vor-
ziige von TURBO PASCAL erolgrelch
nutzen kénnen. Natdrlich mit vielen
Anwandungen und Konkraten Pro-
grammlerhilten fir den optimalen
Einsatz dieser erstaunlich vielseiti-
gen Programmiersprache. Ein gelun-
genes Buch, das reichlich Anregun-
gen wvarmittelt und damit zu ainar
wirklichen Fundgrube 10r jeden
Anwender wird,

TURBO PASCAL Tips & Tricks,

ca, 250 Seiten, DM 49—

STAR-TRECK Im Wohnzimmer? Die-
sas packende Buch zeigl, wie man
sich einen Roboter ohne groBen
finanziallen Autwand selber bauen
kann und welche erstaunlichen Mog-
lichkeiten der C8&4 zur Programmie-
rung und Steuerung bietel -
anschaulich dargestelll mit vielen

Abbildungen und etlichen Beispielen,

Dazu ein spannender Uberblick Gber
die historische Enlwicklung des
Roboters und elne umfassende Ein-
{ahrung In kybemetische Grundlagen,
Unentbehriich fir jeden Robotarfan!
Das Roboterbuch zum
COMMODORE 84, ca. 230 Seiten,
DM 49,~

=

LI__l‘—':

fums

MSX
Grafik und

Sound

il
A DATA BECKER BUTH Il II
I
|I

MSX-Computer haben zwei ganz ele-
mentare Vorziige: zum einen ain har-
vorragendes Prels-/Lelstungs-Vier-
héltnis, zum andern dar(ibar hinaus
auBergewbhnliche Grafik- und
Soundfahigkelten, Das vorliegende
Buch behandall gerade diese Mog-
lichkelten der MSX-Rechner, umias-
sand und ausgezeichnet dargestelit.
Viele nilzliche Belspielpro-
gramme, die den Text gelungen
abrunden.

MSX Grafik & Sound,

ca. 250 Selten, DM 39,-,
arscheint im Juni 1985

Ein Buch, das nicht nur
absolut wichtig ist fir jeden
64er-Besitzer, der die phan-
tastischen Moglichkeiten
des Nachfolgemodells ken-
nenlernen will, sondern auch
dem Kaufinteressierten aus-
gezeichnete Entscheidungs-
hilfen bietet. Informieren Sie
sich sachkundig tber die
wirklich herausragenden
Leistungsmerkmale des
C128: 64-aufwarts-kompati-
bel, drei Betriebssysteme
{eins davon CP/M). 128 KB-
RAM.,

Das Premierenbuch:

COMMODORE 128, ca.
250 Seiten, DM 39,-

|l

Zentrales Thema akiueller Diskussio-
nen: die Kinstliche Intelligenz (KI).
Eine ausfihrliche und interessante
Eintahrung in deren Theorie und Ein-
salzmoglichkeiten, vom historischen
AbriB Ober die .denkenden” und
Jlebenden" Maschinen bis zu Anwen-
dungsbeisplelen mit Programmen fir
den COMMODORE 64. Experten-
systam, Such- und Auskunfispro-
gramm oder selbstlernende Pro-
gramme werden ebenso dargestelll
wie Computer-Kunst oder Simulatio-
nen

Einfilhrung in die Kiinstliche
Intelligenz, 395 Seiten, DM 49,-

m liber das groBe
Angebot inter-
essanter DATA BECKER
Biicher und Programme
finden Sie im neuen
DATA BECKER

KATALOG Sommer

rhopind Q f‘
%
<

kostenlos
zusenden.




LONPUTER-MARKT

Atari-Voice-Box: Inr Atari lemt sprechen ZX SPECTRUM-SIMULATOR lhr BDHHUDOHE-&I-SpuiaIisﬂ C B4: Digitales Schiagzeug-System.
— mit Anwender-Disk und Sprachsynthe- alle Basic-Programme laufen Wir bieten Hardware zu werniiftigen Polyhon spisibar. Hard- und Software
sizer nur 150,—. Mattel-Intellivision mit 12 auf dem Commodaore 64 Preisen! Preisinfo gegen DM 1,30 Info gegen Rickporio R Schumann,
Kassetten (Sport ...) nur 400— Tel siehe Test: Happy Computer 6/85 Riickporto in Briefmarken. Hindleran-  Eulenweg 30, 5350 Euskirchen
020327802 #khkkhkkhkhw + 49,50 DM « fragen willkommen.

Quickshot Ii: 22,50 DM IMPORTEXPORTSTORE VIC 64: Viorbereitung Filhrerschein Klas-
Verk. Spectrum 48 K + Top Games + Liste anfordem {Disk. oder Kass.) Hildesheimer Str. 52 se 1-3-4-5, Disk. 40 DM, Lieferzeit 10
m"“ﬂ;ﬁ" &Wﬁmmm + 5 DM Porlo, Verpackung, Nachnahme D-3000 Hannover 1 Tage, nur V-Scheck, Rupert Zelimeier,
gegen Drucker Floppy. zahle . Wussow, . 17, 85 Ni n 0511/BBTE40 127,
aichal Tel 05731/ Jo Wi Pilotystr irnberg Telefo Dompiafistr. A, 8520 Erlangen
4T 8T

EEEEE CASIOFX 6502F EEEEN
prog. wissenschafl. Ta-Rechner, direkt
alphanum, Ein- u. Ausgabe + Kass-in-
terf. FA1 + alle Manuals nur 130 DM,
04272/500 ab 21 Uhr

Suche f. C 64 biligen Epromer, biste
i. professionslies, scharfes Schriftbild:
C 64-Video-Entzerer-Characler-Modul,
wird eingebaut, kompl. DM 85— Tel.
0972162346

(ool Heinz,
ganz cool bleiben. Wenn
INPUT 64 bei dem einen

ATARI — ATARI — ATARI
64 K-RAM-Board fir 600XL 148 DM
Rilste 400 auf 48 K-RAM 160 DM

. Kiosk vergriffen ist, einfach
den ndchsten ansteuern.
Take it easy...

Schmeling, H-Dunant-Alies 32, 2300
Kranshagen, Tel. 0431/542543

# & % MIKE's SLOTMACHINE Il % #
Im Test: Durchschnittsnote 1
100% Maschinensprache (fir 800 XL)
inklusive Datentrager nur DM 15—
AMC-Verlag, Blicherstr. 17,

62 Wiesbaden

Commodore

* * Supersteckmodule filr C 64 * %
§/4-Modul mit Turbo-Tape + T-Disk +
DOS 5.1 + OLD + ResTaste nur 65 DM

Turbo-Tape Modul 39,50 OM
Turbo-Disk Modul 39,50 DM
DOS 5.1 Modul 39,50 DM

Alle Module mit Reset-Taste und Leer-
platz fir 8 K-EPROM. Umschaltbar!
H. Lanfermann, Lessingstr. 46, 5012
Bedburg, Tel. 022?2&530

ok ok ok ko ok ke ok ok ke ko

* VC20C B4 VC 20 CB4 VC 20 &

* Lichtgriffel 49— %

* Dauerfeverzusalz :a—

* Aulerdem Akustikkoppler,

* Epromer, Steckplatzerwelterungen i

* Usw. 2u Superprelsen. *

* Gesamtkatalog gratis. *

% Fa. Klaus Schisslibauer, *
*
*
*

* Fach 1171, 8458 Sulzbach,
* Tel. 09681/6592 bis 21 Uhr
okt ook ke ok ok e ok ke

COMMODORE 64
Flugsimulator nur DM 20 + NN.
Zu bestellen bei: R. Rahn,
Mihlenkamp! 45, 4 Disseldor! 1

® C 64: Grafiktablett DM 149

Scheufler Computer, H. Gasse 42,
7119 Niedernhall, & 07940/53431
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Laser

LASER 210¢310, VZ 200: Top Games
Katalog 2/85 anfordern bei: 5§ J,
Beathovenstr 3, 8900 Augsburg

LASER 110—310/2001/3000/MS X
VZ 200 — Hard- und Software!
Schreibm.Tastatur £ VZ 200!
Literatur, Focth, Macro-Assembl,
Paint-Magic, Lemprogramme!
Scheufler Computer, H. Gasse 42,

7119 Niedernhall, = 07940/534 31

MAG
DAS ELEKTRON!SCHE

o

haifung L
5.

Ab 18. Juni neve Ausga

DM 12.80

preaaampie” g

LOMPUTER-NARAT

* % * Micro Mouse presents # & %
das Abentayer der Superiative: Die Zeil-
maschine. Das Abenteuer versteht na-
hezu alle Ei des Spielers, Disk. u.
Kass., Tel 06403/63084

%

be

mit neven Attraktionen:

ENENENEENNENENEEEEE
NEUE SOFTWARE fir SCHNEIDER
Hobbit, Sherioc Holmes je 59—
Gl'mtbl.mars 45 Midway 49—

DM 75 bzw. DM 50. DENISOFT, PL
1064 21, 28 Bremen. Aktuele Preishste,
ca 200 Titel, gegen DM 2 in Briefmarken.

Schneider CPL 484-Profiprogramme.
Liste 0,80 DM, Franz van der Zalm,
Schieferstatte, 2949 Wangertand 3

Software lir Schneider CPC 464,
Info 1 DM in Marken von Fa. HD. Weisel,

EDV-Sanvice. Konigsberger Str. 20,
5412 Ransbach

CPC 464 — Die neueslen Titel aus Eng-
land f0r Spicler oder Freak! DEMISOFT,
Pi. 108421, 28 Bremen 1. Aktuelle
Preisliste, ca 300 Titel. gegen DM 2 in
Briefmarkan

CPC 484: Top-Adventures
Katalog 2/85 anfordem bei S+J,
Beathovenstr 3. 8800 Augsburg

Sharp PC 140111 Gute Software: 2B Ta-
staturabfrage bei Displayerhalt (Masch-
ne). Liste + Musikprogramm DM 1 bei
Jirgen Frey, Herm-Hotthdus. 3b, 4300
Essen 14

o PC-1401 Sharp o
Kassatten-interface 1ir PC-1401 + Kas-
seftte mit Programmen 20— DM [Scheck
oder Schein). Solange Vorrat! G. Backer,
Reichb-W 12, 4770 Soest

MZVerlag MZVeriag MZVerlag MZ
Wir Befern Literatur und Qualitatssoltware
fiir SHARP MZ-700 + 800. Kostenlose
information bei MZ-Verlag Harald
Schicke Lindenw. 18, 2110 Buchhokz 5

* SKAT » ZX-Spielprogramm, 48 K,
spielstarke Grafik | 2—4 Personen,
Kass 20— DM, Dr. W. Burkert, Spitzing-
weg 12, B022 Grimwald

Endlich:  Akustikkoppler-Anschhul  an
Spectrum mit Interface 1, doch auch
Floppies, Microspeech und massenmwei-
se Software info 1 DM: T Freftag, Lehar
10. 8552 Hochstadt

W Buch {240 Seiten fir DM 32—) 0
B jetzt im Buch- und Fachhandel und Il
B in Kaufhausem. Hol es Dir! I
B SYBEX-Verlag GmbH, Vogels-

W anger Weg 111, 4 Dusseldorf 30, I
W Tel. 02111626441 | ]
EEREEEEEEEEEEEEEN
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ISteuern und regeln mlt_1064/ VC20

Ergarrzen Sie Ihren C64/VC20 zu einer preiswerlen, freiprogrammierbaren Eigenschaften
Steuerung. Neue, interessante und iehrreiche Anwendungen fur lhren
Computer.

L
L]
L
L
L
L 3
L)
L}
L
L]
L]

deren Sprac
schlossene te Analogs Eingange Zur Vereinfachung der P en Software-Module zur Verio-

und Analoge Ausgange Zur Mnﬁ-wertnrfen.:-ung und -verarbeitung gung. Z. B. Software-Zeilrelais, Sc “

Weitere Module sind in Vorbereitung. Fardern Sie kostenlose Unterlagen an.

orenc. MANFRED KUHN  FGiS St o1 9060 scrnerae " Tet 040/830 87 38 |

HOME-COMPUTER DATA-DISK DISKETTEN

Extreme Lebensdauer durch

EHEE ETTEm zusatzliche Oxygenbeschichtung

CASSETTEN Zuverlassige Datensicherheit

DJEHETTEH Prazise Cassetten-Mechanik durch mehr als 70 chemische,

Hohe Speicherdichte magnetische und elektrische
Fur alle Data-Recorder Qualitats-Tests
L1

Wb et Rl
TONTRAGER

Bunzlauer StraBe 3 - Postfach 400340 - 5000 K&in 40

MAagNQ oNiGoer vertieos OmMoN  Telefon (02234) 74054 - Telex 889975




LOMNPUTER -

MIARAET

Gewerbliche Kleinanzeigen

HER SPECTRUM HEE 2X 54 HEN
M Preisw. Soft- u. Hardw, schon ab B
W DM 9,991 Info: DM 2,40 in Briefm. B
B an HANSESOFT, Abt. M, Reben- B
B acker 1a, 2 Hamburg 54. Bitle Ge- B
W it pennen! SPECTRUM jatzt; OFU- B
W Kompletiiésung ab DM 339— R
B Sonderangeb.: Port ZX P1 1, Zug- B
B Oberw. nur DM 79! [ ]
EEENEEEEEEEEEEREEEE

M Sinclair QL DM 1348— 1
W OL-Schach oM T9—m
W Assembl, Devel-Kit DM 159— N
EEEE Schack an EmEE

MSoftech, Hagenstr. 39, 4904 Engerll

Sys/Stat-LOTTO 1. Spectrum 48 K
Mu!lu Eichenatr, 4, G?Q{J Lantﬂsluhl

Soft- u. Hardware 10r den Z:-C-Sueurum

Ghoslbuster 45—~ Gremlins 38—
Beta Basic 48— Cyclone 28—~
Strip Poker 28~ Bruce Lee 32—
Knight Lore 39— Spy Hunter 35—

NEU! Soft- u. Hardware auch (Or den QL
und Schnelder CPC 464. Fordern Sie un
sere Gratisiisle an! Dreeser, Soft- u
Hardware. im Rosenhag 8, 5300 Bonn 1,
Tel. 0228/264084, Mo, Mi und Fr
18.00 Uhr =— 20.00 Uhr, Samstag von
14.00 Uhr = 18.00 Uhr

SPECTRUM ZX-81: Zubehor im Selbat-
bau, Info gegen Rlckumschlag. Firma
Baltes, Nordring 60, 8620 Valklingan

BEBNaue Spectrum-Programme LR
G-Lab. (Gelstertab.), Fly (Flugsim.), Xer-
xas (Abenteuer), BAS (Bilder-/Soundeif.)
je DM 10~ + Machn, € Schnalder,
Postl, 4633, B500 Nimbarg 1

Verschiedenes

LGP LT
MSX

MEX-Computer m. Recorder ab 798 —
MEX-Computer m, DIN-Tast, ab B98—
Dinketientaufwerke b 486 —
Color-Monitor 36 cm ab 848~
4 -Farb:Plotter ab 48—

MSX Tips u. Tricks 29.95
Druckerpapler (2000 Bit,) 30~
Diak. 5,257 SS/DD (10 St.) 49,50
Disk, 525" farh, sort. SS/D0 (10) 85—
Disk. 3.5" 55/DD (10 St.) 12—
uva uva (TR ] (FRTF: | FRF AR T AT |
Fa. CompuTraca, Blirknerstr, 17,
1000 Berlin 44
IIIIIIIIIIIIIIIII

UMWELTFREUNDLICHES TABELLIER-
PAPIER, prelawert, OR/GAM/, Halenweg
26, 4400 Mlnster, Tol. 0251861033

PROGRAMMIERER
Durch Feenkurs zu fundierten Kenninis-
sen als BASIC- oder COBOL-Program-
mierar. Ohne besonders Viorbildung wer:
den Sie Computer bedienen, Programm-
sprachen beherrschan, Programme ent:
wickeln, testen und anpassen kénnen.
Alg zukunitsorientierte berulliche Weiter-
bildung oder interessante Fraizeitbe-
schiftigung. 48 waltere Fernkurse. Ko-
stenlosen Studienfihrer und Probelek
tien anfordern! Kein Vertreterbesuch,
Studiengemeinschalt Darmstadt, Abt,
SU 45, PoaTlaCh 4141, 8 100 Qarmatnd!

ENEEENEEENEERENE
B Sonderangebot: Disketten 5, " l
B DM 2,50 m. Verst-Ring, auch nu m
B TPl u, 8° m. Garantie. Fa. AAA B
W (3A), Ringstrafie 10, BO5T Eching, B
B Tel. 06133/6116, Tlx, 5276561 ®&
EEENENEENEEEEEEDE

ASZMIC-ROM: Kommentiortes Source-
listing, ca. 3500 Zellen, gabundan, DM
30~ plus Versandkosten. Decker &
Computer, P{, 967, 7000 Stutigart-1,
Tel O7 11/225314

deod ot deode o g e e ok ok ke
S(ddeutsche Compularbdrae
Adressenvermittiung
alle Computarsystema
Post. 1131, 8218 Unterwdssen
Info =80 DM
dedok ok ok d koo ok ok ok ok ok R

PREISE — PREISE
839—
899~

1408 —
350 —

* %k % W
* % % % %

PREISE —
Sharp MZ&21
Sharp MZ731 m, Drucker
Sinclair QL m. 4 Prog.

Spectrum 48 K.m, 8 Prog
Spectum plus 439~
Microdrive/Interface 1 je 187 —
Disketten 10 5t. 36 —/100 St 340~
Praislista gegen Frelumachlag bei Com-
puter-Versand Dorr, Postlach 1421,
B500 Nomberg, Tel. 0D 11/ET F003

CTRL — STOP +++ 4+ +++++++
Spitzensoltware Ior G 64, Spectrum, QL
CPGC, Liste von Helga Womeringer, Oppe-
ner Str. 42, 66812 Schmelz ++++++
+htttdd bttt bttt

NASHUA-Diskatten zu Superpridsen!
H+8, Postfach 206, 8630 Coburg

Computer-Literatur
for alle Einsteiger und Profis
80s. Katalog noch haute anfordern,
EDV-Buchversand, D. Michel,
Postl. 11 0508-5, 5830 Remschald 11

# % % % BCT Schnellversand # & » %
Kurzinfo kostenlos! Bitte angeben: C 64
oder C 18 oder CPC 464 — Info) Telefon-
service 0208/307862 — 24 Sid. —
Buer, Gladbecker Str. 123, 4650 Gel
sankirchen 2 #w % BCT # »

Staubschulzhauben aus weichem Kunst-
ledar Hir folgende Gardte sofort ab Lager
lieferbar: C 18/20/64, VC 1541, MPS
B801/802/803, Atari BOOXL, jo 17,85
Schneider CPC; Farb- o Grinmonitor =
2 Stlck zusammen nur 28,95, Sentinel
Disketten: SS/OD 10 8t in PVC-Harlbox
45~ 100 Bt. nur 415~ Solortiger Ver-
sand zzgl Portogebihren, CSE Schau-
tles Electronic Bauslemente, Bachstr,
52 ?‘BBIJ Rﬂwnlburﬂ Tel. D? 51126487

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten dar:
aul aulmerkaam, dofl das Angebot,
der Verkauf oder die Verbreltung
von urhebarrechilich geschitzter
Software nur fir Criginalprogrammae
arlaubt st

Das Herstellen. Anbleten, Verkau-
fen und Verbreiten ven sRaubko-
plans varattit gegen das Urhaber-
rachlagesatz und kann atrafl- und zi-
wilrachilich verfalgt  waerden, Bai
VerstoBen mufl mit Anwalts- und
Gerichtskosten  von  Ober DM
1000, — gerechnet warden

Dn‘lﬁll‘l.‘dm(aqrclmrnu sind am CUDY'
right-Hinweis und am Originalauf-
kieber des Datentrigers (Diskette
oder Kassetle) zu erkennen und
normalorwalse originalvarpackt, Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbi
der Kauter auch keln Eigentum und
gent das Risiko einer jedearzaitigen
Beschlagnahmung ein

Wir bitten unsere Leser In deren el-
genem Interesse, Raubkopien von
{J:lgllml-&iurlwau.- woder anzuble-
ten, zu verkaufen noch xu verbrel:
ten. Erzighungsberachtigte halten
fdr ihre Kinder

Dear Varlag wird in Zukunit kelne An-
zaigen mehr vardflentlichan, die
daraul schilefon assen, dad Raub-
koplen angebolen warden

Langvmtheldl
Software

Franzosisch

i Withe
Y | | Ill-hu'lruuhuh- I |
-u-:—um-v-u
= Jhir—u-lu-n-

Langenscheidt
nS%ftware

Englisch

o | P Sl sl W iy

\!IFﬂ-n-n-qr-d-m

[FEEp—

L

Sturm auf die Burg!

Ein mitreibendes Ritter- und
Ratespiel zum spiclenden
Erlernen der wichtigsten
franzisischen Yokabeln des
ersten Lernjahres, Gibt's
auch noch fiir Englisch. Auf
Diskette fiir Commodore

€ 64 DM 49~ incl. Begleit-
heft.

Sesam Bffne dich! Eine
abenteuerliche Schatz- und
Wirtersuche. Zum spielen-
den Erlernen der wichtigsten
englischen Vokabeln des
zweiten und dritten Lern-
jahres, Gibt's such noch fiir
Franziisisch. Auf Diskette
fiir Commodore €04

DM 49.= incl. Begleitheft.

Langenscheidt-Software. So einfach.

Bestell-( oupon

Einsenden an: Langenscheidt KG, Software-Verkaulf,
Neusser Steabie 3, BOOO Miinchen 440,

Bitte senden Sie mir

zegl. DM 3.~ Versandkosten
O per Nachnahme

O Verrechnungsscheck liegt bei

O Lieferung gegen Yorrechnung

Adresse:

Ausgabe T/luli 1988
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Module:
Turba Disk 64
Blache Diskoe scivwindiglkod! 69,95 DM
Turbo Tape &4
1iHache Datns goschwindigsail 69,85 DM
Kassatten-interiace
VC B4 am ssgenan Racordor J8.05 Da
Ressl Modul 64
Chne Kompiomisse 6,95 DM
IEEE-488-Imerlace
Hardwars: Inlorteco 48,00 DM
Centranics-interlace Monitore:
Hardware mil Fabed 186,50 DM -
Software mi Kabal 115,95 DM
Splale-Modula
Ohriginal Commoadon-Modul a6 00D DM

Drucker:
SD“WHFB: GP 100 VC

MPS 8ot
Toolkil 64 MPS BOZ
Basic: Erwniturung MPS BOS
Hireagralik, Hardcopys VI 1520
Toatiormaterung, Diskbehandlung : Epaan RX BO
dhirulse b rl.-hlf.-l"'l:k,u[lrl] 8800 Did Epsan AX-BOFT

Epson FX-80
Epsion X100

Speicher:

Tlrtsoe Littar 10 Floppy B EE D
od ( i 00 OM
BZ8.00 OM

1 198,00 OM

1 B40.00 DM

CHM 28509.00 DM
CBM B250 1399,00 DM

Disketten:

M, ¢

Rechner: Epson FX-400 48,001
T . o :‘:.lll l:.r.,llzt: 1080 :<‘|:-1| l_,ll.. 'JM . .
{I';i;l'\:i'.‘.’ﬂa D 4 !::t:lm :-J:: =’:|I|| |-':u 1 I 'i!:n :-1"-; t;u Joys“ck'
CBM azo8 22498,00 DM Pog i Druechuw (neeachiufiherty an Commodon 64} Cuick Shat | 16, 86 D
EX 64 tragha 1798 00 DM Samiliche Farbbander vorriiig Chulck Shat it 20 85 D
Héandleranfragen erwiinscht
Auch bei Teilzahlung, rufen Sie uns an!
COMPUTER-STUDIO Ewaldstr. 181 - 4352 Herten - Bestell.-Tel. 02366/844 54
Versand per Nachnahme oder Vorkasse
Das magische e
ki, WiwS1.
-'|l|r. H.m’n:a':|
® elf gespeicherte ;rraumliailiﬂ; Bildschirmen DM | gl
i Malen au S s
. g@emniittgsg enung durch Ubersichtliche +* m"“:::mn 4
i i;mai(];technik ey
en :
rben) Diskette
\qenes Farbment (16 Fa
: 3E?angreiche Diskettenbefehle +% Deutsches o
(Speichern, Loschen, Laden) Anleitungsh 10r den
e 100% Maschinensprache e + Mit Tellnehmerkarte by
iarki A TochnikcProgramme erhaiten Sa bel et DR grofien paint-Magic-
oine unserer Dapotbuchhand- ttbewerb.
snaate e s A L e W Ober 100 Preise.
LY
1|.IH.|:‘I‘|-=.“."“ Bastoliungen wordan von den 1 F“l': DM 2°o°¢_
Markt Jechnik inbar. oo
Verlag Aktiengesellschafl susgaschionsen.
Buchverlng AT
Hans-PinselSir, 2, 8013 Hant "'“m:‘,::w Zug, T 0421229185
Sctwelz: Marki Tochnik Veririst '.4:?:':::\:?:;&::6. ‘a1232 Wian, T 0222677828 o Kinstiarls
ek LA S tschen Malerslens zum selskironischen KGRLCE S
Werdon Sl mit den nmagischer el T oin Disketteniaufwork

Gia brauchen Ihren om




Alles (ber Diskettenprogrammierung
vom Einsteiger bis zum Profi. Mit aus-
fihrlichem ROM-Listing (Betriebs-
system), einer AuBerst komfortablen
Dateiverwaliung, Disk-Monitor und
Disk-Manager. Dazu eine Fundgrube
verschiedener Programme und Hilfs-
routinen, Pflichtlektire.

Das Floppy-Buch zum CPC,

ca. 300 Seiten, DM 48,-

!:: i
l i TTITTTITIILL
Wichtige Peeks und Pokes zum CPC,
umfassende Information vom Adrefi-
bereich des Prozessors (ber Betriebs-
gystem und Interpreter, Einfihrung in
die Maschinensprache, Dazu Pro-
grammierhilfen, Routinen und Mate-
rial zu Grafikfunktionen, Massenspei-
cherung, Tricks und Formeln in BASIC,
HAM-Pages, Peeks & Pokes zum
CPC, ca. 200 Seiten, DM 29—

Speziell fOr den Hobbyelektroniker:
Von notzlichen Tips zur Platinenher-
stellung Gber Adressdecodierung,
Adapterkarten und Interfaces bis zu
EPROM-Programmierboard und
-natztell oder Motorsteuarung lar
Gleich- und Schrittschaltmotoren.
CPC Hardware-Erweiterungen,
ca. 350 Seiten, DM 49,-

P EH ||
Anregungen und Hilten rund um den
CPC. Von Hardwareaufbau, Belriebs-
aystem, BASIC-Tokens, Zelchnen mit
dem Joystick und vielen interessan-
ten Programmen wie einer umfangrei-
chen Dateiverwaltung, Soundaditor,
komfortablem Zeichengenarator bis
zu kampletten Listings spannender

Von don Grundlagen der Muschmunv
spracheprogrammierung Ober die
Arbeitswelse das Z B0-Prozessors
und einer genauen Beschreibung
selner Befehle bis zur Benutzung von
Systemroutinen - alles austGhrlich
erklirt. Enthalten sind Assembler,
Disassembler und Monitor als

Wirklich alle Gehelmnisse t:les CPC
464 loftel dieses Standardwerk:
Naben dem austdhrlich dokumentier-
ten BASIC-ROM-Listing umfang-
relche Kapitel zu Speicheraufteilung,
Prozessor, Besonderheiten des Z80,
Gate Array, Video-Controllar und
Video-Ram, Soundehip, Schnitt-

stellen, Routinennutzung und mehr. komplette Anwanderprogramme. Splele.
CPC 464 Intern, 548 Seiten, Das Maschinensprachebuch zum  CPC Tips & Tricks, 263 Seiten,
DM 89,~ CPC 464, 330 Seiten, DM 39, DM 39,-

‘ ”nmmlﬂ:u._l

Lernen kann Spaﬂ machenl Fir
Schiler der Mittel-und Oberstule:
geometrische Gleichungen, Molekil-
bildung, Vokabeln lernen, exponen-
tielles Wachstum. Mit kurzem Uber-
blick Gber die Grundlagen der EDV
und einer EinfUhrung in die Grund-
zlige der Problemanalyse.

Das Schulbuch zum CPC 484,
389 Seiten, DM 49~

CPC 464 BASIC? Kein Pmblem' Mit
diesem Tralningsbuch lemen Sie
nicht nur die einzelnen Befehle und
ihre Anwendungen, sondern auch
einen richtig sauberen Programmier-
stil. Von der Problemanalyse Gber
den FluBplan bis zum lertigen
Programm, Dazu viele Ubungsauf-
gaben mit Lésungen,

Das BASIC-Trainingsbuch zum
CPC 464, 285 Seiten, DM 39,

Spitzenprogramme vom Disassem-
bler bis zum Sporttaballenprogramm
mit Hexdump, Gralik- und Soundedi-
tor, deutsche Umlaute, Mathematik-
zoichaensatz, auslGhrliche Fehlermal-
dungen, Varablenrelerenzliste,
Kalender, Disassembler, Langspiel-
plattenverwaltung, Texteditor, Code-
knacker, Zahlsystemumrechner.
CPC 464 BASIC-Programmae,

185 Seiten, DM 39,~

Alle Biicher sind auch fiir den neuen Schneider CPC 664 geeignet!

DATA BECKER

Merowinaerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

|
Nutzen Sie die auBergewohnlichen
Grafik- und Soundméglichkeiten des
CPC 464, Beispiele und Hilfspro-
gramme: Grundlagen der Grafikpro-
arammierung, Sprites, Shapes und
Strings, mehrfarbige Darstellungen,
Verschiebungen, Drehungen, 3-D-
Funktionsplotter, Synthesizer, Mini-
orgel, Hollkurven uv.m, CPC 464
Graphik & Sound, 220 S., DM 39,~

Dieser faszinierende FOhrar in die
phantastische Welt der Abenteusr-
Spiele zelgt, wie Adventures funktio-
nieren, wie man sle erfolgreich spielt
und selbst programmiert. Der Clou
des Buches Ist neben vielen fertigen
Adventures ein kompletter ADVEN-
TURE-GENERATOR, mit dem das
Selberprogrammieren zum Kinder-
aplal wird,

Adventures - und wie man sie auf
dem CPC 464 programmiert,
320 Seiten, DM 39,-

iiber das groBe
Mehr Angebot inter-

essanter DATA BECKER
Biicher und Programme
finden Sie im neuen
DATA BECKER

KATALOG Sommer
'as, den wir
Ihnen gerne
kostenlos
zusenden.




Software-Test

Daten tanken mit Teleterm

Datenferniibertragung ist nicht nur eine Frage der Hardware,
sondern vor allem der geeigneten Software. Unter dem Namen
Teleterm sind drei Programme erschienen, die entweder einen

Atari, einen Commodore 64 oder einen Apple Il DFU-fahig machen.

Was die jeweiligen Versionen bringen, konnen Sie hier lesen.

m Zugriff auf die inzwischen

schon recht zahlreich geworde-

nen Mailboxen zu bekommen,
bendtigt man neben der entspre-
chenden Gerétekonfiguration natiir-
lich auch ein Terminalprogramm.
Ein solches Programm selbst zu
schreiben ist gar nicht so einfach, da
neben dem rein programmiertech-
nischen Kénnen auch genaue Kennt-
nisse iiber die Modalitat des Daten-
verkehrs gefragt sind. Die Mehrzahl
der Anwender ist also auf die vom
Handel lieferbaren, fertigen Pro-
gramme angewiesen. Da sich — zu-
mindest hier in Deutschland — in
dieser Softwaresparte bislang nur
wenig tut, ist man als DFU-Interes-
sierter fiir jede Neuerscheinung
dankbar.

Die Atari-Version

Das Teleterm-Programm fiir den
Atari ist eine Kombination aus Soft-
ware und spezieller Hardware. Die-
se besteht eigentlich nur aus einem
Anschlufkabel fiir den Akustik-
koppler. Der Clou dabei ist jedoch,
daB keine zuséatzliche Schnittstelle
benstigt wird.

Das Kabel wird direkt an den se-
riellen Port des Atari angeschlos-
sen, die Schnittstellenfunktion liber-
nimmt eine kleine Elektronik, die im
AnschluBstecker des Kopplers Platz
gefunden hat und auch keine exter-
ne Stromversorgung benétigt. Das
Geld fiir eine RS232C-Schnittstelle
kann man sich also sparen. Das Pro-
gramm ist natiirlich auf diese Uber-
tragungsart abgestimmt und funktio-
niert deshalb auch nur mit diesem
Kabel. So wird gleichzeitig Raubko-
pierern das Leben schwer gemacht,
ohne den Kéufer der Moglichkeit zu
berauben, von seiner Diskette Si-
cherheitskopien zu ziehen,

Das Programm selbst ist aufgrund
der Meniitechnik und einer eigenen
Statuszeile sehr benutzerfreundlich.
Die einzelnen Meniipunkte umfas-
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sen alle wichtigen Funktionen, die
man fiir die DFU benétigt (Bild 1).
Die zentrale Option ist hierbei natiir-
lich Punkt 1 des Meniis sTerminalbe-
triebe, In dieser Betriebsstufe findet
der Datenaustausch zwischen den
angeschlossenen Computern statt.
Um mit moglichst vielen verschiede-
nen Computertypen problemlos
kommunizieren zu konnen, kann
man zwischen drei verschiedenen
Zeichensitzen wahlen, Standard-
Atari-Zeichen, internationale und
deutsche Zeichen sind in den drei
auf der Diskette befindlichen
Teleterm-Versionen vorhanden,

Ohne Puffer lauft
bei Teleterm nichts

Die restlichen Punkte des Haupt-
meniis betreffen im wesentlichen
das Arbeiten mit dem Puffer. Dieser
Speicher hat eine Kapazitdt von zirka
32000 Zeichen und erfiillt zwei Funk-
tionen. Wahrend eines Datenaus-
tausches kann man ihn zum Protokol-
lieren verwenden, Will man jedoch
bestimmte Texte senden oder emp-
fangen, so dient er als Zwischen-
speicher.

In der Statuszeile, die im Terminal-
betrieb am oberen Bildrand er-
scheint, 14BRt sich die momentane
Buslastung dieses Speichers stén-
dig mitverfolgen. Der Pufferinhalt
kann auf Diskette gespeichert, aus-
gedruckt oder am Bildschirm edi-
tiert werden.

Der Bedienungskomfort
wird gro? geschrieben

Eine auBerst wichtige Funktion ist
natiirlich auch tiber das Hauptmenii
erreichbar, die Parametereinstel-
lung. Hier kénnen die benotigten
Ubertragungsparameter eingestellt
werden, Je nach angerufener Mail-
box kénnen diese Werte differieren,

Aber auch die Zahl der Laufwerke
oder die farbliche Darstellung kann
hier verandert werden.

Aufgrund des guten Bedienungs-
komforts und des giinstigen Preises
(150 Mark inclusive Kabel mit
Schnittstelle) ist das Teleterm-
Programm fiir den Atari also nur zu
empfehlen. Verbesserungfahig ist
hier eigentlich nur die Anleitung,
die etwas spartanisch ausgefallen
1st.

Anders als das Atariprogramm
bendtigt Teleterm 64 eine RS232
Schnittstelle. So ist im Lieferumfang
auch nur die Programmdiskette mit
Anleitung enthalten. Wer jedoch
keine RS232 besitzt, kann das Pro-
gramm auch zusammen mit der
Schnittstelle bestellen. Nach dem
Laden des Programms kann man
wahlen, in welcher Sprache der Dia-
logverkehr mit dem Programm statt-
finden soll. Deutsch oder Englisch
stehen zur Auswahl,

Die Commodore-Version

Alle wichtigen Programmpunkte
erreicht man auch hier itber ein Me-
nii (Bild 2). Neben den verschiede-
nen Optionen zur Dateienverwal-
tung findet man hier einen sehr
praktischen Punkt. Man kann die
Funktionstasten des C 64 mit vorge-
fertigten Sdtzen mit einer maximalen
Léange von jeweils 80 Zeichen bele-
gen. Haufig bendtigte Ausdriicke,
wie PaBworter, Codenummern oder
Namen sind so durch Knopfdruck
abrufbar. Aber auch Befehlsfolgen,
um beispielsweise einen bestimm-
ten Untermeniipunkt in einer Mail-
box zu erreichen, kénnen iiber eine
Funktionstaste gesendet werden.
Man kann sich also mitunter eine
Menge Tipparbeit sparen.

Eine ahnliche Anwendung ist der
Blocktransfer. Hier kann man Zei-
chenfolgen bis zu 160 Zeichen zu-
sammenstellen, ohne sie gleich zu
senden. Der Computer am anderen
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Bild 1. Das Teleterm-
Hauptmend fiir den Atari,...
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Bild 2. ...fiir den C 64...

(2) PARAMETER AENDERN
3> DRUCKER EIN MM

(4) UPLORD
(5> DOWNLOAD
(6) ENDE

(l> IHRE EINGABE

Ende der Strippe € erhélt den fertigen
Text also erst nac hdem -1nrulr-'. 1M
te Block fehlerfrel beendet und vie
leicht noch ein paarmal umformu-
liert worden ist

Alle Daten, die iiber eine Mailbox
empfangen werden, kénnen natiiz-
lich auch in einem Pufier zwischen
gespeichert werden, Ist dieser Puf
fer voll, so wird sein Inhalt automa-
tisch auf Diskette abgelegt. Es kin-
nen also keine Daten wegen eines
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Bild 3. ...und fiir
den Apple Il +/e

Puffers verloren-

mdena

silberlauf
gehen
Zum Preis

von etwa 150 Mark mit
2C-Schnittstelle im Kabel, er-
halt man ein gut durchdachtes Pro-
gramm, das alle géngigen Ansprii-
che befriedigen sollte. Selbst Anfédn-

i

ger in dieser Materie finden sich
leicht zurecht, da die Anleitung in
mehreren Beispielen darauf ein-
geht, wie man eine Verbindung zu

einer Mailbox herstellt. Selbst Tele-

fonnummern von gangigen Boxen
sind schon angegeben und erleich-
tern so den Einstieg.

Die Apple-Version

Ahnlich wie beim Atari kommt Te-
leterm I fiir den Apple Il + und den
Apple lle ohne R5232C- Schnittstel-
le aus. Der Anschluf} erfolgt iiber
den Gameport, man benotigt also
nur ein — im Lieferumfang enthalte-
nes — entsprechendes Kabel.

Da sich der Cameport des Apple
Ilc von denen der anderen beiden
Typen unterscheidet, ist Teleterm II
auf diesem Computer leider nicht
lauffdhig. Eine entsprechende Ver-
sion ist allerdings in Vorbereitung.

Auf irgendwelche Schnorkel wird
mit Ausnahme des Titelbilds villig
verzichtet. Das Menii (Bild 3) und die
jeweiligen Unterpunkte sind sehr
einfach gehalten, erfiilllen aber
durchaus ihren Zweck. Unange-
nehm aufgefallen ist lediglich die
»Upload« Funktion, also das Senden
von Datenfiles, Beim Laden eines Fi-
les von Diskette, wird der gesamte
Inhalt des Files auf dem Bildschirm
ausgegeben. Eine oft sehr zeitrau-
bende Angelegenheit, die sich zu-
cdem nicht abstellen 1aBt. AuBerdem
kann es passieren, da® man dann
durch einsTimeout« aus der Mailbox
geschmissen wird,

Ein vT'imeout« ist eine zeitliche Be-
grenzung, die dann in Kraft tritt,
wenn iiber eine bestimmte Zeit kein
Datenaustausch mehr stattfindet,

Ein »nTimeout« wirkt wie
ein nKnockout«

Je nach Mailbox kann dies schon
nach beispielsweise 30 Sekunden
geschehen. Leider kann man den zu
verschickenden Text auch nicht edi-
tieren, dann hétte das Mitschreiben
auf dem Bildschirm wenigstens ei-
nen Sinn.

In den flbrigen Programmpunk-
ten 14/t sich kein Fehler finden. Man
kann Texte in einem Puffer iiberneh-
men, ein Protokoll auf einen
Drucker ausgeben und natiirlich
auch die Ubertragungsparameter
andern.

Zum Preis von 198 Mark ist Tele-
term Il fiir den Apple in der von uns
getesteten Version 2.1 allerdings ge-
rade im Vergleich mit den Versionen
fiir die anderen beiden Comnputer
noch verbesserungsfahig und so ist
es ratsam auf die erweiterte Version
3.0 zu warten.

(Wolfgang Czerny/wb)
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Software-Test

Basic fiir gehobene
Anspriche

Wer sich als Einsteiger einen Spectrum zulegt, der verfugt
sofort iiber ein sehr umfangreiches Basic und mul} sich nicht mit
einem Urwald von PEEKs und POKEs herumschlagen oder
achtstellige Zahlenketten eingeben, nur um die Bildschirmfarbe zu
andern. Aber Programmierprofis sind nie zufrieden. Ein erweitertes
Basic wird auch dieser Anwendergruppe gerecht.

ﬁ ber 70 neue Befehle umfaPt das

wSkyline Extended Basicu fiir

den 48-KByte-Spectrum und
schlieft damit die Liicken des Sin-
clair-Basic, Geladen wird es mit
»LOAD " «. Es meldet sich mit der
Statusanzeige »Skyline Spectrum
Extended Basicw.

Die Eingabe der neuen Befehle
und Funktionen erfolgt in Klartext,
also Buchstabe fiir Buchstabe, wo-
bei der Anweisung ein »«-Symbol
und den Funktionen ein »%w-Zeichen
vorangestellt wird, Auf die Eingabe
»PRINT %MEM« antwortet der Spec-
trum mit der Bildschirmausgabe
»30871¢. Das ist der freie Speicher-
platzin KByte. Wer die lastige Einga-
be der Zeilennummern umgehen
will, der kann auf ein AUTO-LINE zu-
riickgreifen, wobei Anfangszeile
und Sprungweite vorgewahlt wer-
den. Beim Programmieren wird oft
ein iberflissiger Teil des Pro-
gramms herausgeldscht. Dies ge-
schieht nun mit dem Befehl DEL auf
Wunsch blockweise statt wie bisher
zeilenweise. Ein anschliefender
RENUM-Befehl sorgt fiir ein Listing
mit ordentlicher Numerierung der
Zeilen in gleichgrofen Schritten.

Ist ein Programm dann endlich
fertig geschrieben, ist der Befehl
TRON und das Gegenstiick TROFF
eine wertvolle Hilfe bei der Fehler-
suche. Mit TRON kann man den Ab-
lauf eines Programms verfolgen,
weil die abgearbeitete Zeilennum-
mer laufend angezeigt wird. Vor un-
gewolltem Eingriff in das Programm
schiitzt der Befehl BREAKOFF, der
durch BREAKON aufgehoben wird.

Mit Extended Basic kann man
auch strukturiert programmieren.
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Mit den Befehlen PROC, DEFPROG
und ENDPROC werden Procedu-
ren definiert. Das Hauptprogramm
besteht dann nur aus Aufrufen ein-
zelner Proceduren. Extended Basic
ahnelt damit sehr dem Pascal, aus
dessen Wortschatz auch die Befehle
WHILE/LOOP. ~ REPEAT/UNTIL,
END und QUIT entlehnt wurden,

Recht sinnvoll ist auch der Befehl
KILL, mit dessen Hilfe einzelne
iiberfliissig gewordene Variablen
gezielt geléscht werden, damit der
Speicherplatz frei wird, ON GOTO,
ON GOSUB und ONERR sind weite-
re niitzliche Befehle, genau wie die
erweiterten Stringbefehle LEFTS,
MID$ und RIGHTS, die im Sinclair-
Basic fehlen.

PLAY Mozart in Basic

Verhinderte Mozarts werden sich
am »PLAY A$« erfreuen, einer kom-
fortablen Speichermethode fiir Ton-
folgen. Die aufwendige BEEPerei
hat damit eine Ende.

Fiir angehende Picassos ist das
Skyline-Programm ein  wahres
Schlaraffenland. Eine Fiille von gra-
fischen Befehlen (BOX, ANGLE,
MOVE, FILL, CHAR, UDG, CHSET,
MATCHS, RECOL, COL, INVERT,
WINDOW, SCROLL, LINE) erleich-
tert den Umgang mit dem Compu-
ter. So kann man zum Beispiel chne
CLS die Farben von PAPER und INK
verandern, Figuren ausFlLLen und
84 UDGCs nutzen, die schon vordefi-
niert sind. Sogar ein neuer futuri-
stisch anmutender Zeichensatz (Auf-
ruf mit »CHSET 0« ist vorhanden.
Prachtstiick der Grafik-Befehle ist

»CHAR xy A$xdydf« Dieser Be-
fehl schreibt die Zeichenkette Af ab
der Position xy auf die hochauflo-
sende Grafikseite, und zwar wahl-
weise in x- oder y-Richtung mit dem
Neigungsfaktor f. Die Zeichen las-
sen sich auch gespiegelt darstellen.

WINDOW und SCROLL dienen
der Definition eines Bildschirmfen-
sters, neben dem zum Beispiel der
Speicherinhalt abSCROLLt, wah-
rend im Fenster ein Spiel ablauft,
Die implementierte Softwareuhr ist
fiir solche Programme wohl obliga-
torisch und wird mit den Befehlen
CLOCK, TIME und TIME$ genutzt.

Ein Ubel, das nicht nur dem

Maschinencode-Programmierer
die Haare zu Berge stehen 1aAt, ist
ein Absturz in einem Maschinenco-
de-Programm. Half da bisher nur
das Ziehen des Neftzsteckers, so
kann man nun mit den Befehlen
CBRKON und CBRKOFF jederzeit
ins Basic zuriickkehren.

In dieser kurzen Vorstellung konn-
te nur ein kleiner Teil des Skyline
Extended Basic genauer kommen-
tiert werden. Dem Neuling wird
durch ein umfangreiches deutsches
Handbuch die Arbeit mit diesem
Programm erleichtert. Die knapp 50
Mark, die dieses Werkzeug kostet,
sind also gut angelegt, Das Pro-
gramm ist Microdrive-kompatibel
und kann auch auf Cartridge iiber-
tragen werden. Extra hierfiir ist eine
komplette Programmversion auf der
Riickseite der Kassette vorhanden,
Diese anwenderfreundliche Idee
sollte ruhig Schule machen, zumal,
bedingt durch die gesunkenen Prei-
se, die Microdrives immer mehr
Verbreitung finden. (mk)
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Was ist dran am
Apple II?

Fonsetzung von Seite 44
kaufen wollten. Kalkulierter Ge-
winn: 2500 Dollar.

Sie lieBen sich eine gedruckte
Platine von einem Freund zeichnen
und schafften es nun, einen Compu-
ter in sechs Stunden zusammenzu-
bauen. Im Juni 1976 betrat Jobs mit
einer Apple-I-Platine unterm Arm
den »Byte Shops, einen populdren
Computerladen. Er verliefs das Ge-
schaft mit einem Auftrag fiir 50 wei-
tere Apple.

Die Garagen-Produktion lief nun
auf Hochtouren. Wozniak und Jobs
gingen mit ihrem Computer zu Atari
und Hewlett-Packard, um eine Mas-
senproduktion zu erreichen, doch
sie wurden nur ausgelacht. Im
Herbst 1976 griindeten die beiden
nach anfanglichem Widerstand von
Wozniak schlieBlich ihre eigene Fir-
ma. Der Name »Apple« stammt iibri-
gens von Steven Jobs, der den Men-
schen als Vegetarier sah und sich
damals voritbergehend nur von
Obst, vorzugsweise Apfeln, ernahr-
te. Weitere Griinde fiir den Namen
vApple Computer« waren der
freundliche Ton und das Aufsehen,
cdas die ungewbdhnliche Wortermi-
schung von Obst und Elektronik er-
regte. Jobs: »Dadurch stehen wir
noch dazu vor Atari im Telefon-
buch.«

1977 wurde schlieflich mit der
Produktion des Apple 1, dem Vor-
ganger von Ile und Il¢ begonnen.
Mit Apple ging es nun stetig weilter
bergauf, Das technische Genie Woz-
niak verlief allerdings vor kurzem
die Firma, wahrend Jobs noch heute
in der Chefetage des Konzerns sitzt.

Apple biirgt auch fiir Qualitat. Die
Riicklaufrate der Gerdte ist gering
und nicht mit den zweistelligen Pro-
zentzahlen von Commodore zu ver-
gleichen, Auch bei Kleinigkeiten ist
man grofziigig: Beim Kauf eines llc
erhéalt man neben einem verstandli-
chen deutschen Handbuch gleich
fiunf zum Teil doppelseitig bespielte
Disketten mit, Sie enthalten deutsch-
sprachige Einfithrungs- Demonstra-
tions- und Utility-Programme, die
auch dem Computer-Laien ver
standlich sind.

Momentan sind die Apple [I-Com-
puter im Grenzbereich zwischen
Heim- und Biiro-Anwendung chne
wesentliche Konkurrenten. Doch
die neuen Computer von Sinclair,
Atari und Commodore wenden sich
ebenfalls an den Heimcomputer
Aufsteiger, der mit seinem Cerat
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Schiine Grafiken durch
hohe Auflosung

auch arbeiten will. Welche Superki-
ste soll man kaufen?

Einigen Aufschluf gibt der Kasten
mit wichtigen technischen Daten.
Am wenigsten muB Apple wohl den
QL von Sinclair flirchten. Die Haupt-
mankos des QL sind seine Tastatur
(Plastik auf Gummimatte) und das
geringe Software-Angebot. Dal die-
ser Computer auf dem wichtigen
amerikanischen Markt praktisch
chancenlos ist, verschlechtert seine
ohnehin ungewissen Zukunftsaus-
sichten auch in Europa. In einer Hin-
sicht ist der QL allerdings unge-
schlagen: Er ist der derzeit preis-
werteste Computer mit einer 68000-
CPU, was ihn fiir Technikireaks in-
teressant macht.

Der 520 ST von Atari ist eln enorm
leistungsfidhiges Gerdt mit Macin-
tosh-Niveau, das inklusive Disket-
tenlaufwerk filr weit unter 3000
Mark in die Laden kommen soll. Ei-
ne hervorragende Grafikauflésung
und einfache Bedienung mit der
Maus (nach AppleVorbild) sind star-
ke Argumente. Der 32/16-Bit-Com-
puter iiberzeugt in bezug auf seine
Daten, doch bleiben einige wichtige
Punkte unklar. Die finanziellen
Kraftakte, die Atari derzeit durch-
fithrt, konnten in die Pleite fiihren,
obwohl Big Boss Jack Tramiel sich
sgessicher gibt. Ein dickes Frage-
zeichen steht hinter dem Software-
Angebot. Der neue Atari ist zu kei-
nem Gerdt kompatibel und es 1st
noch nicht abzusehen, wann und in
welchem Umfang die Scftwarehdu-
ser Programme flir dieses Modell
produzieren werden. Da ein Com-
puter weitgehend vom passenden
Software-Angebot »lebts (Parade-
beispiel: C 64), ist beim neuen Atari
noch etwas Zuriickhaltung geboten,

Solche Probleme sind dem neuen
Flaggschiff von Commodore, dem

PC 128, unbekannt. Er ist sowohl zum
C 64 kompatibel als auch CP/M-
fahig und soll zum Kniillerpreis von
zirka 1500 Mark verkauft werden.
Wer weilf, cb der PC 128 bei ent-
sprechenden Verkaufszahlen nicht
auch die sonst so stabilen Apple-
Preise ins Wanken bringt. Was dem
PC 128 abgeht, sind die komfortable
Benutzerfithrung mit Maus und die
Portahilitiat eines llc, der inklusive
Floppy ein ertrdagliches »Kampf«-
Gewicht von 3,5 Kilogramm hat.

Die »Aufsteiger-Kistens sind stark
im Kommen und setzen der Apple II-
Familie hart zu, Trotzdem werden
sich Ile und vor allem der kompakte
Ile am Markt behaupten, Apple ist
nun einmal Apple, die junge dyna-
mische Freak-Company, die vom
Garagenbetrieb zu einem der drei
Ciganten am  amerikanischen
Computer-Markt heranwuchs.
Commeodore hingegen wird sein
Biedermann-Image wahrscheinlich
ebensoweniqg los wie Atari das der
Spiel-Kiste,

Bei den technischen Argumenten
wird sich Apple in Zukunft bedeu-
tend schwerer tun. Vor allem der
preisgiinstige PC 128 von Commeo-
dore ist ein dicker Brocken, bricht
er doch in die wichtigste Apple 1I-
Domane ein: grofes Software-
Angebot sowohl bei Spielen als
auch bei Anwendungen,

Welcher Home-/Personal darf's
denn nun sein? Das endgiiltige Ur-
teil muf sich jeder selbst bilden,
denn die Computer-Wah!l hangt im-
mer davon ab, was man mit dem Ge-
rét in erster Linie machen will. Vier
unverbindliche Empfehlungen zum
AbschluB: fiir Exzentriker den QL,
fiir Mutige den Atari 520 ST, fiir Bo-
denstdandige den Commodore PC
128 und fiir Courmets den Apple.
Wohl bekomm's! (hl)
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len Verkaufshit »Flight Simulator

II« haben sich Flugsimulatoren
einen festen Platz auf dem Software-
markt gesichert. Leider verbirgt
sich hinter dem Zauberwort »Flugsi-
mulator« oft ein windiges Programm-
chen, das grafisch und inhaltlich
enttauscht,

Aus dem Angebot an aktuellen
Verkaufsrennern stellen wir Ihnen
vier interessante Programme fiir C
64, Schneider CPC 464, Apple II,
Atari und Spectrum vor, die alle ihre
Vor- und Nachteile haben. Entschei-
den Sie anhand unserer Tests, ob Th-
nen ein Simulator mit Actionein-
schlag oder ein betont realistisches
Programm mehr liegt. Am Anfang
steht der Star unter den Flugsimula-
toren, dessen Variantenreichtum
und Detailreichheit immer noch den
Mabstab setzt.

s patestens seit dem internationa-

Flight Simulator Il

Am Anfang steht der tiefe Griff in
den Geldbeutel: Gut 150 Mark ko-
stet das Programm (erhaltlich auf
Diskette fiir C 64, Apple Il und Atari).
Zum exklusiven Preis gibt es exklu-
sive Beigaben. Neben einer Disket-
te findet man zwei knapp 100 Seiten
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Ein Blick zuriick beim nFlight ll«

starke englische Handbiicher in der
Verpackung. Das eine Handbuch
befaft sich mit dem Programm und
seiner Bedienung, das zweite ist ei-
ne Art Flugkurs. Dazu kommen noch
vier Flugkarten. Es wird ein tatsdach-
lich existierendes Flugzeug (Piper
Cherokee Archer I PA-28-181) simu-
liert.

Nach dem Laden findet man sich
auf dem »Merrill C. Meigs«Flug-
hafen, in der Nahe von Chicago wie-
der, einem von insgesamt iiber 80
Flughdfen, die das Programm kennt.
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Flug oder Trug?

Flugsimulatoren zahlen seit einiger Zeit

zu den Dauerbrennern unter den Spielen.
Was sie konnen und was sie grafisch bieten,
erfahren Sie auf diesen Seiten.

Wahrend des Fliegens kann man in
ein Editor-Menii gehen. In diesem
Editor konnen alle Flugparameter
von Hand eingestellt werden. Dazu
gehoren neben Angaben liber die
Position und Geschwindigkeit des
Flugzeuges auch Daten wie zum Bei-
spiel Jahres- und Uhrzeit, Wetter-
lage oder die Zuverldssigkeit der
Flugzeugteile.

Es gibt drei verschiedene Flug-
modi. Im Easy-Modus geht der
Computer ilber viele Fehler des Fi-
loten hinweg, im Reality-Modus mul3
man dagegen schon hollisch aufpas-
sen, wenn man nicht unfreiwilligen
Bodenkontakt machen will. Zusatz-
lich steht noch der Slew-Modus zur
Verfligung. Er dient nur zur Orien-
fierung, um sich markante Land-
schaftspunkte ohne komplizierte
Manéver anschauen zu konnen.

besondere die analogen Anzeigen
sind gut lesbar und werden mit gu-
ter Grafik fast in Echtzeit dargestellt.

Ebenso gelungen ist die dreidi-
mensionale Landschaftsdarstellung
beim Blick aus dem Cockpit. Man ist
nicht auf den Blick nach vorne be-
schrankt, sondern kann auch aus
den Seitenfenstern und sogar nach
hinten und unten schauen. Zur bes-
seren Navigation kann auch ein Ra-
darschirm eingeblendet werden,
der sogar mit verschiedenen Reich-
weiten und Malistiben arbeitet.

In den vier Haupt-Fluggebieten
(Chicago, New York, Seattle, Los An-
geles) gibt es einiges zu sehen: 80
Flughéafen, markante geografische
Punkte (Fliisse, Seen, Berge), be-
kannte Bauwerke (zum Beispiel das
World Trade Center oder das Empi-
re State Building), Strafennetze und

Ran an den Feind: »Fighter Pilot«

Auch beim Flight Simulator II darf
die Moglichkeit eines Luftkampfes
nicht fehlen. So hat man sozusagen
als »Spiel im Spielst noch einen
wWorld-War-Cne«Modus eingebaut,
bei dem fleiBig bombardiert und
geschossen werden darf,

Auf dem Panel finden sich alle fiir
Sportflugzeuge verbindlich vorge-
schriebenen Instrumente. Leider
sind das derart viele, dal man an-
fangs ohne Handbuch véllig verlo-
ren ist. Nach einiger Zeit findet man
sich hier aber sehr gut zurecht. Ins-

einiges andere mehr. Angekiindigt
sind weitere Datendisketten, auf de-
nen zusétzliche Fluggebiete gespel-
chert sind.

Zur Steuerung des Flugzeuges
dienen Tastatur und Joystick. Eine
spezielle Tastengruppe widmet sich
dem Motor, dort kénnen unter ande-
rem die Vergaserheizung und die
Ziindmagneten bedient werden.
Andere Tasten sind fiir die Naviga-
tionsinstrumente zustandig oder er-
fillen Spezialfunktionen, wie zum
Beispiel den Aufruf des Editors.
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Simulation

Praktisch jede Taste ist belegt, doch
zum CGliick ist eine Reference Card
beigefiigt, die alle Tastenfunktionen
kurz erklart.

Im Vergleich mit anderen Flugsi-
mulatoren ist dexr »Flight Simulator [T«
der realistischste und vielfaltigste.
Dieses Programm wird garantiert
nicht so schnell im Regal verstau-
ben.

Fighter Pilot

»Fighter Pilot« (Kassette fiir Schnei-
der und Spectrum, zirka 35 Mark) ist
die Sirmnulation eines F15-Kampfflug-
zeuges der amerikanischen Luftwaf-
fe. Dementsprechend kriegerisch
geht esauch zu. Im Hauptprogramm
hat man vier Flughafen vor den An-

Panzerhatz mit »Skyfoxu

griffen eines [emdlichen Flugzeu-
Jes lE schiitzen, Indem man es
abschiet. Der R"'I'=.
'fn.u 3t Jmlumc '1 mlus

311 Wem das Llle'I ziert
ist, .': a1 ke ann auc ‘hkleina 1|* angen: [ g
4 zlich Optionen z Uben
von Iril“lmm Flug und I.ltm.rnuj f
(hier schieft der Gegner nicht zu
rilck). Als ?I,lhﬁﬂ"h(‘hl:‘ Schwierigkeit
kénnen Nebel und Seitenwinde ein
geschaltet werden. Wahrend des
Fluges kann man jederzeit eine Kar-
te vom Fluggebiet einblenden I 39-
sen, die auch die Positionen der bei-
den Flugzeuge anzeigt. Leide: c.ul.f.
es nur ein Fluggebiet.
Wie bei allen hier vorgestellten Si-
mulatoren gibt es einen Blick aus
dem Cockpit, Die C

lll es

Grafik ist nicht all-
zu spektakuldr und beschrankt sich
auf Himmel, Boden, Seen und Ge-
birge. Dazu kommen die Start- und
Landebahnen und natirlich das
gegnerische Flugzeug. Die Cockpit
instrumente sind sehr ubersichtlich
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angeordnet und die Eingaben wer-
den sehr schnell abgearbeitet,
»Fighter Pilot« ist ein Aktionsspiel
mit  Simulations-Charakter, das
durch seine Komplexitat — fast alle
Tasten erfiillen irgendeine Funktion
- nicht schnell langweilig wird.

Super Huey

sSuper Huey« (Kassette und Dis-
kette fiir C 64, 49 und 79 Mark) ist ei-
ne authentische Hubschrauber-
Simulation. Geflogen wird ein »UH-
1X«-Helikopter, eines der neuesten
Modelle, das es auch in Wirklichkeit
aibt.

Um den »Hueye bedienen zu kén-
nen, bendtigt man eine Menge An-
leitungsmaterial, Nach dem Studi-

benheit, Wasservorkommen oder
Spuren menschlichen Lebens ge-
funden werden missen. Im Pro-
grammteil sRescue« sollen Soldaten
gerettet und in Sicherheit gebracht
werden. Bei»Combat« haben vor al-
lem die Action-Fans ihre Freude: Ei-
ne Schlacht gegen Panzer, Flaksund
Feindhubschrauber muf geschla-
gen werden.

wSuper Huey« besticht nicht nur
mit ausgezeichneter 3D-Grafik und
realistischem Rotorblatt-Scund, son-
dern ist auch eine aufferordentlich
gut gelungene Simulation, die libri-
gens vom Hersteller des echten UH-
1X-Hubschraubers als Ubung emp-
fohlen wird.

sSkyloxe (Diskette fiir Apple [ und
C 64, mirka 120 Mark) ist eigentlich

wSuper Huey« fiir Hubschrauber

umm des Handbuchs weill? man nicht
nur iiber die Bedjenung des Simula-
tors Bescheid, sondern erhélt auch
einige  Hintergrundinformationen
iber die Handhabung echter Hub-
-;l-iu;ml er und den '5"1;..-. auch mal el

5 10 -11ni‘]-.' Stabilisa
ti¢ tem c'lr s UH-1X (sowohl in
Wirklichkeit als auch in der Simula-
tion) wird das Fliegen etwas verein-
facht. Die Simulation eines konven-
tionellen Helikop wdre wohl
nicht nur fiir den Spieler, sondern
auch fiir den Programmierer zu
schwierig geworden,

Super Huey kann in vier verschie-
denen Modi gesplelt werden:
oFlight Instructions, »Explorations,
»Rescues und »Combat«. Mit »Flight
Instructionss bekommt man Ubungs-
flige aufgebrummt, die den Spieler
mit der Bedienung des Hubschrau-
bers und bestimmte Flugtechniken
vertraut machen soll. »Explorations
1st die Simulation eines Erkundungs-
fluges, bei dem geologische Gege

ters

nicht direkt als Flugsimulator zu be-
zeichnen. Denn so schon der Ein-
druck des Fliegens auch ist, abstiir-
zen kann man nicht. »Skyfox«
mehr oder weniger ein Aktions-Stra-
tegiespiel, bel dem es darum geht,
feindliche Panzer und Flugzeuge
abzuwehren und das Mutterschiff
des Gegners zu zerstbren,
Skyfox

Die C‘rahk allerdings ist so ausge-
zeichnet gelungen, da beim Blick
aus dem Cockpit-Fenster echte
Fluggefiihle aufkommen. Die beste
Bezeichnung fiir dieses Programm
ist wohl sstark unrealistische Simula-
tion mit wahnsinnig realistischem
'Easy Rider der LiifterGefiihla.

Wer germne iiber Landschaften
fliegt, Feinde erschiefit und auf 3D-
Effekte steht, ist mit »Skyfox« gut be-
dient. Anhédngern realistischer Si-
mulationen ist das Programm nicht

zu empiehlen.
(B. Schneider/M. Kohlen/hl)
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Simulation

Auszubildende bei BMW testen »injured Engine«

computer denkt man meist an
Flugsimulatoren. Diese sind
aber bis auf wenige Ausnahmen
eher zum Spielen geeignet. sInjured
Engine« simuliert dagegen einen
Otto-Motor so echt, daP® man an thm
tatsdchlich lernen kann, wie ein Mo-
tor funktioniert.
sInjured Engine« gliedert sich in
zwei Teile. Im ersten Teil werden die
verschiedenen Systeme des Motors
erkliart, zum Beispiel das Benzin-
und Vergasersystem, das Kiihlsy-
stem oder die Elektrik mit der Ziin-
dung. Alle Teile, die zu einem
System gehéren, zeigt sInjured Engi-
ne« in einer Extra-Crafik, erkldrt sie
und klart ilber die mdglichen
Schwachstellen auf. Da das Pro-
gramm aus Amerika kommt, er-
scheinen alle Bezeichnungen und
Erklarungen in englischer Sprache.
Im zweiten Teil sucht sich »Injured
Engine« nach dem Zufallsprinzip ei-
ne Fehlfunktion des Motors heraus.

B el Simulationen auf dem Heim-

wInjured Engine«, die Simulation eines Otto-Motors
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Bei einem Testlauf kann man den
Fohler dann manchmal schon am
Laufgerausch oder an einem der In-
strumente erkennen, also am Dreh-

.zahlmesser, an der Temperatur-

oder Batterieanzeige, am Olstand,
am Benzinverbrauch oder an den
Kosten je Meile.

Um den Fehler zu beheben, sucht
man sich aus einer Bestandsliste der
Reparaturwerkstatt das Teil heraus,
von dem man vermutet, dal es ka-
putt oder fehlerhaft ist und wechselt
dieses Teil aus. Ein Kurztest zeigt
dann, ob Sie richtig getippt haben.
Sie konnen natiirlich jedes aufge-
fiihrte Teil testen, frither oder spater
stoRen Sie unweigerlich aufden Feh-
ler, doch darin liegt nicht der Sinn
vonsInjured Engine«. Man soll ja ver-
stehen, wodurch ein Fehler hervor-
gerufen wird und wie man thn
behebt, Doch kann man durch »Inju-
red Engine« wirklich zum Kfz-
Mechaniker werden? Diese Frage
stellten wir Auszubildenden bei

Tschitti Tschitti Bang Bang

Wie hort es sich an, wenn

ein Commodore 64 die Gerausche
eines fehlerhaft laufenden

Motors nachmacht? nZiemlich
lustige, finden die Auszubildenden
bei BMW, die wir die Simulation
eines Otto-Motors

testen liel3en.

BMW in Miinchen, Keiner der 18-
bis 20jahrigen Auszubildenden zum
Kfz-Mechaniker oder Kfz-Schlosser
hatte vorher mit einem Computer zu
tun gehabt. Deswegen war die
Skepsis gegeniiber dem neuen Me-
dium grop.

Die Grafik und die Sunulation des
Motors konnte die Auszubildenden
iiberzeugen. GroRes Geldchter gab
es dagegen bei den Versuchen des
Commodore 64, die Gerdusche des
kaputten Motors nachzuahmen. Je-
der Autofahrer kennt das berithmte
Klingeln oder Scheppern eines Mo-
tors, der nicht ordentlich lauft, und
so mancher kann daraufhin eine
Diagnose stellen. Dieser Teil von »In-
jured Engines« ist also weniger Simu-
lation, sondern eher als Gag ge-
dacht,

Einhellige Meinung der Auszubil-
denden liber »Injured Engines: »Lu-
stig wir's bestimmt, so als Zusatz-
Unterricht, aber eine richtige Ma-
schine kann's nicht ersetzens«, Wil-

Im ersten Teil des Programms werden die Funktionen erklirt
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Freude auf,
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schliigt das Herz eines jeden Computer-
Freaks héher.
Mehr Leistung fir wenig Geld, ist der
Traum, der jetzt in Erfilllung geht.
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ungewshnlichen Prels méglich,
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Mehr liber die neue Computer-Generation
sagt lhnen |hr ATARI-Hindler.
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Simulation

helm Pribyl, der Ausbilder, sieht das
dahnlich: »Computer-Programme wie
sInjured Engine« sind fiir Laien si-
cher richtig. Eine praxisbezogene
Ausbildung mit begleitendem theo-
retischem Unterricht konnen sie
aber auf keinen Fall ersetzens. »Inju-
red Engine« zeigt also die Zusam-
menhadnge der einzelnen Teile eines
Motors, ersetzt aber nicht die prakti-
sche Ausbildung oder das »Gefilihl«
fiir die Maschine, Es ist wichtig, daR
der Umgang mit dem Material ge-

tibt wird — auch wenn dieser Teil
der Ausbildung nicht sehr beliebt ist
(»Sag doch, daf du ein halbes Jahr

nur gefeilt hast«).

Fiir wen ist »Injured Engine« also
geeignet? Wilhelm Pribyl: »Die Si-
mulation ist filr alle geeignet, die
sich nicht im Beruf, aber als Hobby
intensiv mit diesem Thema beschaf-
tigen. Jeder, der sich bisher nicht mit
dieser Materie befalt hat, sich aber
liber die Zusammenhdnge der ein-
zelnen Telle informieren will, findet

in diesem Programm eine gute Hil-
feq

sInjured Engine« gibt es auf Dis-
kette fiir den Commeodore 64 und
die Apple-Computer Ile und Ilc. In
Amerika kostet das Programm 38
Dollar, also rund 100 Mark. Mit »Inju-
red Engine« wird man zwar nicht
zum Kfz-Mechaniker, aber es hilft
doch soweit, daf man bei der néch-
sten Autoreparatur nicht hilflos den
Worten des Mechanikers lauscht,
sondern mit ihm fachsimpelt. (wg)

Ein Flugkapitan hebt ab

Bisher flog Lufthansa-Flugkapitan Glinter Sandberger nur echte Jets.
In unserer Redaktion konfrontierten wir ihn erstmals mit drei
Flugsimulatoren fiir Heimcomputer.

Gilinter Sandberger (42) Pilot bei

der Lufthansa und ein Routinier
im Umgang mit schweren Végeln.
Mit Flugsimulatoren fiir Heimcom-
puter hat er bisher noch keine Erfah-
rung gemacht, was ihn zum unbefan-
genen »EchtheitsTester« flir »Flight
Simulator 11« & Co. macht.

Mit einer gesunden Portion Skep-
sis setzt sich Giinter Sandberger an
das erste Programm, das wir ihm
prasentieren: den »Psion Flight Si-
mulators fiir den Spectrum,. Was thm
sofort auffallt, ist die Anordnung der
Instrumente. »Das Layout st véllig
falsch, aber die Instrumente selbst
sind alle in Ordnung. Ein echtes
Flugzeug ware mit thnen gut ausge-
ristet.« GroBe Schwierigkeiten hat
der Flugkapitdn bei der Steuerung
mit Joystick und Tastatur, Vor allem
das Tastengetippe irritiert ihn sehr;
»Das ist eine grofie Umstellung. Die
Eingabegerate haben mit denen in
einem echten Flugzeug sehr wenig
zu tun.« Angenehm tiberrascht war
er von der Beriicksichtigung der
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sei: 18 Jahren ist Flugkapitdn

beim Flug auftretenden Krafte: sDas
Programm beriicksichtigt alle wich-
tigen physikalischen Einfliisse und
Zusammenhédnge. Das hadtte Ich
nicht gedacht.«

Ein ahnliches Urteil fallt er, als wir
ihn mit »Fighter Pilots (fiir Spectrum
und Schneider) in das Cockpit elner
F-16 versetzten. »Auch hier sind alle
notwendigen Anzeigen und Instru-
mente da, deren Anordnung einmal
mehr nicht stimmt, Wirklich beein-
druckend ist die Simulierung der
physikalischen Regeln, bel der viele
Feinheiten beriicksichtigt wurden,
So geht zum Beispiel die Nase etwas
nach unten, wenn man Gas weg-
nimmt — wie in einem echten Flug-
Zeud.«

SchlieBlich konfrontieren wir Gilin-
ter Sandberger mit dem ungekrén-
ten Kénig der Flugprogramme, dem
»Flight Simulator I« (flir C 64, Apple
II und Atari), bei dem er Licht und
Schatten feststellt. »Die Anordnung
der Instrumente stimmt hier endlich,
Die beiden Handbiicher sind erst-
klassig und alle technischen Anga-

Giinter Sandberger am Cockpit einer nechten« Lufthansa-Maschine und in der Happy-Redaktion am Spectrum

ben korrekt. Die physikalischen Zu-
sammenhange sind genauso gut wie
bei den beiden vorherigen Pro-
grammen. Ein grofes Manko ist
aber die langsame Verarbeitung.
Bis auf eine Eingabe reagiert wird,
vergehen teilweise mehrere Sekun-
den, was ziemlich unrealistisch ist.
Schade, denn ansonsten ist dieses
Programm mit seiner gelungenen
3-D-Grafik eindeutig das beste.
»Echtes Fliegen ist einfachers,
stellt Giinter Sandberger lachend
fest, nachdem er alle drei Simulato-
ren ausfiihrlich ausprobiert hat,
»Meine Kenntnisse als Pilot haben
mir nicht viel geholfen, da die Hand-
habung doch sehr von echten Flug-
zeugen abweicht, Ich bin aber iber-
rascht, wie gut solche Programme
auf Heimcomputern bereits sind .«
Mit etwas Ubung konnte er seine Ta-
lente doch noch ausspielen: Nach
einer guten halben Stunde gelingt
ihm beim »Fighter Pilot« eine schnei-
dige Landung — ein Erfolgserleb-
nis, das dem staunenden Redakteur
bislang versagt war. (hl)

Ausgabe T/Juli 1985



Simulation
selbstgemacht

Reale Vorgange in einem Computerpro-
gramm zu simulieren scheint vielen Program-
mierern zu schwer. Dabei ist eine solche
Simulation oft ganz einfach. Wichtig ist
allerdings ein geeignetes »Modell« der zu
simulierenden Vorgéange zu finden.

vor: Sie befinden sich auf einer
Spritztour in [hrem frisch gewa-
schenen neuen Wagen. Die Fahr-
bahn ist trocken, die Sicht klar. Die
Abendsonne spiegelt sich im Metal-
lic-Lack der Motorhaube. Sie haben
IThrem Verantwortungsbewuftsein
gegeniiber dem sterbenden Wald
eine Zwangspause vercrdnet, wol-
len einfach wieder einmal »Freude
am Fahren« erleben. Doch da
hemmt ein mit 80 km/h dahinkrie-
chender PKW Ihren Bewegungs-
drang. Am Horizont hat sich Gegen-
verkehr angekiindigt. Doch das
diirfte fiir den Sechszylinder-Ein-
spritzer eigentlich kein Problem
sein, wozu hat man schlieflich so ein
teures Meisterstiick innovativer Au-
tomobilbaukunst erstanden? Also
Blinker gesetzt und riiber auf die lin-
ke Fahrbahn, Ihr Wagen beschleu
nigt ziigig, doch der Gegenverkehr
kommt ndher — viel schneller als Sie
dachten. Sie fithlen Schwei? an lh-
ren Handen..,
Diese Szene, die sich leider viel zu

s tellen Sie sich folgende Situation

kennt jeder Autofahrer, gleichgiiltig
ob er nun selbst der dynamische
Draufganger war oder ob er als un-
freiwilliger »Gegenspielers viel-
leicht nur durch beherztes Bremsen
das Schlimmste gerade noch verhin-
dern konnte, Die Szene kdnnte aber
auch aus einem Videospiel stam-
men, wo es auf einen Crash mehr
oder weniger nicht so sehr an-
kommt. Ein realistisches Videospiel
vermag wohl anndahernd den glei-
chen Nervenkitzel zu vermitteln wie
eine risikofreudige  Autofahrt,
schont aber die Reifen und die Un-
fallstatistik,

Moaéllé' sin;d-ﬁie Grundlage
jeder Simulation

Wir wollen uns hier nur einmal
einfache, grundlegende Gedanken
itber Programme machen, die einen
Sachverhalt aus der Wirklichkeit in
irgendeiner Form nachbilden. Wir

Uberholmanéver noch einmal be-
schreiben, allerdings in Basic. Eines
sel aber gleich vorweggesagt: Eini-
ge wenige Basic-Zellen konnen dem
Computer keine mitreifende Orgie
aus Bild und Ton entlocken, genauso
wenig wie sich mit ein paar Noten-
zellen eine Sinfonie beschreiben
laBt. Das Programm kann aber bei
sorgfaltiger Wahl der Parameter
das Wesentliche am Uberholvor-
gang recht brauchbar nachbilden.

Ein Modell ist ein vereinfachtes
Schema, mit dem wir versuchen ei-
nen komplexen Sachverhalt zu be-
greifen und zu beschreiben. Man
kann ein Modell auch als eine Spra-
che auffassen. Zu dieser Sprache
gehort eine Vorschrift, die sagt, wie
ein realer Sachverhalt in der Spra-
che des Modells ausgedriickt wer-
den mub und wie umgekehrt Aussa-
gendes Modells in der Realitédt zu in-
terpretieren sind. Als universelle
Sprache zur Modellbildung hat sich
die Mathematik erwiesen, obwohl
sie nicht die einzige Modellsprache
darstellt. (Man denke an die in der
Psychoanalyse verwendeten, sehr
bildhaften Modelle). Ein Modell
heift brauchbar oder giiltig, wenn
sich aus einer Modellsituation, die ja
von einer wirklichen Situation
stammt, innerhalb des Modells
Schliisse ziehen lassen, die in die
Wirklichkeit zuriickiibersetzt, ech-
ten Konsequenzen aus der Aus-
gangssituation entsprechen (Bild 1).
Ein Beispiel: Die Physik liefert ein
Modell fiir den freien Fall in Gestalt
einer Formel:

(Dh = ? gte

(h = Fallhthe,
g = 9,81 m/st Fallbeschleunigung,

oft auf den StraBen wiederholt, werden dazu das geschilderte t = Fallzeit)
wirkliche
Konsequenz
Wirklichkeit Situation Sxm;uon
I SRR | T L ) IR S N e e B I S SR e
in die Interpretation
Modellsprache
Modellebene :
k Ausdruck A logische Ausdruck B
Schluffolgerung
Bild 1. Die Verkniipfung zwischen Modell und Wirklichkeit
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Wenn ich das konkrete Ereignis:
»Ein Stein wird von einem Turm von
70 m Hohe fallengelassens
in die niichterne Sprache des Mo-
dells iibersetze, so sieht das wie
folgt aus:

(2) h=70m

Jetzt kann ich aus der Modellaussa-
ge (Formel (1) und allgemeinen ma-
thematischen Gesetzen eine weite-
re Formel herleiten:

2h
(3) f= 9

Dann kombiniere ich (2) und (3) (hier:
einsetzen) und erhalte, immer noch
in der Sprache des Modells:

(4) t=2318s

Das ist natiirlich leicht zu interpre-
tieren:

»Der Stein kommt nach 3,78 Sekun-
den am FuB des Turmes an«

Wenn nun eine Messung der Fall-
zeit dieses Ergebnis bestatigt, dann
ist das Modell (zumindest fiir den
T0-Meter-Fall) brauchbar.

Das Modell in diesem Beispiel
vereinfacht den Vorgang drastisch.
Es wird nur die Fallhéhe und die
Fallzeit betrachtet. Dinge, die uns
bei diesem Vorgang nicht interes-
sieren, wie zum Beispiel das Auf-
sehlaggerdusch oder die Art der
durch den Aufprall hervorgerufe-
nen Bodenverformung, finden kel
nen Ausdruck im Modell. Das Mo-
dell vereinfacht aber auch in einer
anderen Beziehung. Es berlicksich-
tigt viele GréBen nicht, von denen
wir wissen, daB sie die Fallzeit
durchaus beeinflussen. Dazu geho-
ren beispielsweise der Luftwider-
stand, die Form des Steines, Wind-
einfliisse, ja sogar die Stellung des
Mondes zum Zeitpunkt des Experi-
ments. Eine Vernachléassigung die-
ser Gréfen ist aber vertretbar, so-
fern bekannt ist, daf ihr EinfluB ge-
ring ist und solange wir uns tiber die
eingeschriankte Cenauigkeit der
Aussagen des Modells bewuBt sind.

Dieses Modell hat, wie jedes an-
dere auch, einen beschréankten Giil-
tigkeitsbereich. Wird der Stein aus
3000 m Hohe von einem Flugzeug
aus abgeworfen, so wird der Stein
mit der Zeit so schnell fallen, daB
der Luftwiderstand die zentrale Rol-
le fiir die Fallzeit spielt. Formel (1) lie-
fert dann kein brauchbares Ergeb-
nis mehr.

Als Simulation bezeichnet man
den Prozep der Gewinnung neuer
Information aus einer gegebenen Si-
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tuation im Modell. Dazu gehért dann
auch die Riickinterpretation in die
Wirklichkeit. Wenn also aus einer
gegebenen Fallhdhe die Fallzeit ei-
nes Gegenstandes errechnet wird,
konnte man das schon als eine klei-
ne Simulation des Fallvorgangs auf-
fassen. Mit dem Begriff Simulation
wird aber im allgemeinen mehr as-
sozilert. Man interessiert sich nicht
nur fiir das Endresultat eines Vor-
gangs (hier der Zeitpunkt des Auf-
schlags), sondern auch fiir seinen
zeitlichen Verlauf. Dieser Verlauf
wird auch durch die Formel (1) aus-
gedriickt. Man kénnte ndmlich in
diese Formel eine Folge von Zeit-
punkten, im Abstand von 0,1 s einset-
zen und erhielte fiir jeden Zeitpunkt
die zuriickgelegte Fallstrecke. So-
bald die Fallstrecke gréPer oder
gleich 70 m wird, ist der Fallvorgang
beendet. Die zugehorige Zeit ist
dann, auf %o s genau, die Fallzeit.
Man kann die einzelnen Fallhéhen
gegen eine Zeitachse auf ein Stilck
Papier auftragen, um sich den Vor-
gang zu veranschaulichen — oder
man programmiert einen Computer
fiir diese Aufgabe.

Simulation —
Rechnen im Modell

Die Simulation eines Vorgangs in
kleinen Zeitschritten hat eine be-
merkenswerte Eigenschaft: Ange-
nommen, wir sind in der Lage die
Formel (1) durch Einsetzen von Zei-
ten auszuwerten, verfligen aber
nicht iiber das notwendige Wissen
um aus Formel (1) Formel (3) herzu-
leiten. Dann k&nnen wir dennoch
durch systematisches Probieren
verschiedener Zeitwerte mit Hilfe
von Formel (1) allein die Fallzeit be-
liebig genau bestimmen. Diese Si-
tuation ist typisch fiir fast alle kom-
plexen physikalischen Vorgange.
Meistens hat man jedoch nicht ein-
mal Formeln inder Art von Formel(1)
zur Verfiigung, Formel (1) gestattet
es Ja, fiir jeden beliebigen Zeitpunkt

die Fallstrecke unmittelbar auszu-
rechnen. Fir komplexe physikali-
sche Sachverhalte hat man meistens
nur sogenannte Differentialglei-
chungen oder Systeme von Diffe-
rentialgleichungen zur Verfiigung.

Ohne hier naher auf deren Natur
einzugehen sei nur soviel gesagt,
dal diese Gleichungen es ermogli-
chen, von einer Situation zu einem
bestimmten Zeitpunkt auf die Situa-
tion zu einem geringfiigig spateren
Zeitpunkt zu schliefen. Dabei ist die
Cenauigkeit des Resultats um so
gréfer, je kleiner der Zeitschritt ist,
Mit gréfer werdenden Zeitschritten
werden die Ergebnisse immer unzu-
verldssiger. Es gibt zwar Differen-
tialgleichungen, aus denen man For-
meln der Art (1) oder (3) herleiten
kann, dieser »ldealzustand« liegt
aber nur bei sehr einfachen physi-
kalischen Sachverhalten vor. Um
kompliziertere physikalische Vor-
gange iiber einen ldngeren Zeit-
raum zu simulieren, bleibt meistens
nichts anderes iibrig, als sich in ge-
eigneten kleinen Zeitschritten vor-
anzutasten. Je kleiner die Zeitschrit-
te dabei sind, desto genauer ist in
der Regel auch die Simulation, desto
héher wird aber dann auch der Re-
chenaufwand, Die GréBe sinnvoller
Zeitschritte hédngt von der Art des
Problems ab. Fiir die Simulation von
Planetenbewegungen sind Stunden
oder Tage geeignet, wiahrend man
fiir Vorgédnge im Bereich der Ele-
mentarteilchen Zeitschritte im Sub-
Nanosekunden-Bereich  bendtigt.
Fiir unser Ziel, einen Uberholvor-
gang zu simulieren, sind Zehntelse-
kunden geeignete Zeitschritte.

Um unseren Uberholvorgang zu
simulieren, miissen wir ihn zuerst
modellieren. Wir miissen dazu fest-
legen, welche ZustandsgréBen wir
fiir die Beschreibung des Vorgangs
filr sinnvell halten. Die Szene soll
moglichst einfach sein: Auf einer ge-
raden StraB3e fahren drei Fahrzeuge.
A will B {iberholen und mul dabei
das entgegenkommende Fahrzeug
C beriicksichtigen (Bild 2).

I = & T =t
ey E
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Simulation

Bei den ZustandsgroBen wollen
wir uns auf die wichtigsten be-
schrdnken: die Orts- und die Ge-
schwindigkeitskoordinaten der drei
Fahrzeuge. Da die Fahrzeuge nicht
vom Boden abheben scllen, genii-
gen 2-dimensionale Koordinaten.
Weiterhin sollen die Fahrzeuge B
und C ihre Fahrspur nicht wechseln.
Fiir sie geniigen daher eindimensio-
nale Orts- und Geschwindigkeitsan-
gaben. Wir legen die x-Achse unse-
res Koordinatensystems in Richtung
der StraBe fest, die y-Achse quer zur
StraBe. Nur das Fahrzeug A soll sich
in y-Richtung bewegen kénnen. In
unserem Modell soll der Spurwech-
sel allerdings kein kritischer Vor-
gang sein. Daher wollen wir ihn
nicht im Detail simulieren und las-
sen fir die y-Ortskoordinate von A
nur drei diskrete Werte zu: 0=
Rechts, 1=Mitte, 2=Links. Wir wol-
len auch keine Geschwindigkeits-
komponente quer zur Fahrbahn si-
mulieren. Der Spurwechsel soll sich
einfach in zwei Zeitschritten abspie-
len.

Das Modell beschreibt also haupt-
sachlich das Geschehen in x-Rich-
tung. Der Spurwechsel soll die Si-
mulation nur etwas realistischer wir-
ken lassen. Bild 3 fafit das Koordina-
tensystem und die Zustandsvaria-
blen zusammen.

Als nachstes miissen wir uns um
die GesetzmaBigkeiten klmmern,
nach denen sich die Zustandsvaria-
blen im Verlauf der Zeit entwickeln.
Wenn das Modell einen realen Vor-
gang beschreiben soll, so sind sie
fiir den Uberholvorgang durch die
Physik vorgegeben. Was wir selbst
bestimmen kénnen, ist das Verhal-
ten der Autofahrer im Rahmen der
physikalischen Moglichkeiten. Dazu
legen wir folgendes fest:

Fahrzeug B soll sich mit konstant
80 km/h bewegen, das heift v be-
tragt B0/3,6 m/s (3,6 ist der Umrech-
nungsfaktor zwischen m/s und
km/h).

Fahrzeug C soll sich mit einer kon-
stanten Geschwindigkeit zwischen
60 km/h und 140 km/h bewegen.

Fahrzeug A soll beschleunigen,
bremsen und mit konstanter Ge-
schwindigkeit fahren konnen. Die
drei Alternativen sollen von einem
Beobachter steuerbar sein (interak-
tiv). Die Simulation ist also nicht in
sich abgeschlossen, sondern rea-
giert auf Eingriffe von aulfen. Der
Einfachheit halber soll nur eine Voll-
bremsung mit konstanter Verzoge-
rung (=negative Beschleunigung)
und eine konstante Beschleunigung
mit voller Kraft méglich sein. Beson-
ders im letzten Punkt entspricht das
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Modell nicht der Wirklichkeit. Die
maximal mogliche Beschleunigung
eines Autos verlduft nach einer Kur-
ve, die vom Luftwiderstand, von der
Drehmomentcharakteristik des Mo-
tors und vom eingelegten Gang ab-
hdngt. Ware die Beschleunigung
konstant, wiirde das Fahrzeugin der
gleichen Zeit, in der es von 0 auf 100
beschleunigt auch von 100 auf 200
beschleunigen. Die Geschwindig-
keit wédre nicht einmal nach cben be-
grenzt. In unserem hier stark verein-
fachten Modell begrenzen wir ein-
fach die Geschwindigkeit durch ei-
ne IF-Abfrage auf 180 km/h. Wir set-
zen die Beschleunigung auf einen
konstanten Wert fest, der einer Zeit
von 12 Sekunden fiir die Beschleuni-
gung veon 0 auf 100 entspricht. Von 0
auf 100 in 12 Sekunden ist tibrigens
ein gutes Mittelmas fiir einen PKW.
Die Beschleunigung von 100 auf 200
in 12 Sekunden hat hingegen eher
Rennwagen-Charakter. Die Be-
schleunigung betrdgt dann:

100
MAX = =35 12

Dabei ist 3,6 wieder der Umrech-
nungsfaktor von m/s in km/h. Eine
konstante Bremsverzégerung bis
zum Stillstand entspricht schon eher
der Realitét. Bei einer Vollbremsung
mit guten Reifen auf trockener Fahr-
bahn sind Werte in der Nahe der
Fallbeschleunigung durchaus reali-
stisch. Wir setzen die Bremsverzo-
gerung auf

= — Z
fest. MIN 7m/s

Des weiteren miissen wir den Zu-
standsvariablen Werte zuweisen,
die sie zu Beginn der Simulation
(Zeitpunkt t=0) haben sollen:

m/s?

}{;\ = D m

ya = 0 m (rechte Spur)

Xz = 45m

X variabel 200 m bis 700 m
v, = 80 km/h = 80/36s =
22,22 m/s

vy = 80 km/h = 80/36s =
22,22 m/s

v variabel 60 km/h bis 140 km/h

Jetzt milssen wir die Formeln ent-
wickeln, nach denen sich die Zu-
standsvariablen pro Zeitschritt At
weiterentwickeln. Dazu miissen nur
zweil GesetzmaBigkeiten bekannt
sein:

() Die Geschwindigkeitsanderung
bei konstanter Beschleunigung a im
Zeitabschnitt At ist das Produkt a -
At

Also:v = v, + a - At

(2) Die Ortsveranderung bei einer
als konstant angenommenen Ce-
schwindigkeit v ist das Produkt v -
At. Also: X = X, + V - At

Auch bel einer nicht konstanten
Geschwindigkeit, wie im Fall von
Fahrzeug A, ist Gesetz (2) brauch-
bar, da sich die Geschwindigkeit,
zumindest bei kleinen Zeitschritten,
nur geringfilgig dandert,

Nun kénnen wir die Rechenschrit-
te filr die Simulation formulieren.
Wir geben sie in der gleichen Nota-
tion an wie im Beispielprogramm ab
Zeile 725 (Listing 1).

Zundachst muf eine Benutzerein-
gabe ausgewertet werden. Dem Be-
nutzer stehen die Kommandos:
Rechts = Beschleunigen
Links Bremsen
Hoch Spurwechsel nach links
Runter = Spurwechsel nach rechts
zur Verfiigung Die Eingabe kann
itber Joystick oder {iber vier Tasten
erfolgen. Die Routine, die die Benut-
zereingabe auswertet, hat die Auf-
gabe, die Beschleunigung AA auf
MIN, 0 oder MAX zu setzen sowie
die »Spurwechselvariable« YA ge-
maR Benutzerverhalten 0, 1 oder 2zu
setzen. Geeignete Routinen fiir den
C 64 stehen ab Zeile 400 (Joystick
Port 2) beziehungsweise 500 (Tasta-
tur). Zum Verstandnis der eigentli-
chen Bewegungssimulation ist die
Arbeitsweise dieser Routinen aller-
dings nicht relevant.

Die Geschwindigkeit von A wird
nach Gesetz (1) aktualisiert:

VA =VA + AA*DT

IF VA< 0 THEN VA=0

IF VA> VM THEN VA=VM
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Die erste IF-Abfrage verhindert,
daB Bremsen nach dem Stillstand
zur Riickwiértsbeschleunigung wird,
die zweite Abfrage begrenzt die
Héchstgeschwindigkeit auf VM. VM
ist mit 180 km/h vorbesetzt.

Die Ortskoordinaten der Fahrzeu-
ge werden nach Gesetz (2) aktuali-
siert:

XA=XA+VA*DT
XB=XB+VB*DT
XC=XC-VC*DT

Das Minus in der dritten Zeile ist
erforderlich, da sich C in Gegen-
richtung zur positiven X-Achse be-
wegt, seine Geschwindigkeit VC
aber positiv gespeichert ist.

Es schlieRt sich eine noch zu be-
sprechende  Bildschirmausgabe
der Zustandsvariablen an.

Dann folgt eine Abfrage auf Kolli-
sion zweier Fahrzeuge A soll aufder
rechten Spur (YA=0) mit B, auf der
linken (YA =2) mit C und auf dem
Mittelstreifen (YA=1) mit B und C
kollidieren kénnen. Eine Kollision
soll dann stattfinden, wenn sich die
x-Koordinaten zweier Fahrzeuge na-
her als 4 m (zirka eine Fahrzeuglan-
ge) kommen. Bei den im Programm
verwendeten, relativ groPen Zeit-
schritten von 0,5 s kénnen die Fahr-
zeuge allerdings betrachtliche Ent-
fernungen zuriicklegen, so daf sich
(im Modell) zwei Fahrzeuge »durch-
dringen« kénnen, ohne jemals einen
Schwerpunkt-Abstand von weniger
als 4 m gehabt zu haben. Der kriti-
sche Abstand wurde daher auf 20m
heraufgesetzt, damit dem Pro-
gramm keine Kollision eingeht. Die
Abfragen lauten dann:

IF ABS(XAXC)<20 AND YA>0
THEN KOLLISION
IF ABS(XAXB)<20 AND YA<?
THEN KOLLISION

Die Bedingung YA >0 besagt, dai
sich A nicht auf der rechten Spur be-
findet. Nur dann ist eine Kollision rmit
C moglich. Analog YA <2, Bei er-
kannter Kollision wird die Simulation
beendet. Ansonsten wird sie abge-
brochen, wenn C an B vorbeigefah-
ren ist und sich mindestens 250 m
hinter B befindet (Zeile 712).

Die Riickinterpretation
in die Wirklichkeit

Wiirde man bei jedem Zeitschritt
die Zustandsvariablen lediglich nu-
merisch ausgeben, wiirde die Simu-
lation ihren Zweck, den Uberholvor-
gang einem Spleler realitdtsnah vor-
zuspielen, verfehlen. Wenn man nur
die Frage, ob bei gegebenen Start-
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werten der Zustandsvariablen und
bei gegebenem Beschleunigungs-
vermogen von A ein Uberholvor-
gang ohne Kollision mit C méglich
ist, beantworten méchte, kénnte man
dles in unserem einfachen Fall mit
einer einzigen (allerdings schon et-
was komplizierteren) Ungleichung
tun. Eine Simulation mit interaktiver
Eingriffsméglichkeit durch einen
Spieler erfordert dagegen eine gra-
fisch aufbereitete Ausgabe der Zu-
standsvariablen. Diese grafische
Aufbereitung ist meistens sogar der
aufwendigste Teil bei Simulations-
programmen. Man denke an einen
Flugsimulator. Die Zustandsvaria-
blen eines Flugzeuges in der Luft
sind zwar unvergleichbar schwieri-
er zu handhaben als die unseres
berholmandvers, den groften Re-
chenaufwand erfordert aber die Er-
zeugung eines realistischen 3D-Bil-
des, welches den Blick darstellen
soll, der sich dem Piloten bietet,
Wir wollen es uns bei unserer Si-
mulation leicht machen. Die Bild-
schirmausgabe soll in etwa so wie
Bild 2 aussehen. Wir wollen fiir die
Bildausgabe keine speziellen Gra-
fikbefehle verwenden, sondern mit
PRINT, TAB und Cursor-Steuerzei-
chen auskommen. Die erreichbare
Auflosung istim Falle des C 64 bei 40
Zeichen pro Zeile natiirlich gering.
Eine Zeichenposition auf dem Bild-
schirm soll 10 m in der Natur ent-
sprechen, damit sind 400 m StraBe
darstellbar, genug fiir einen Uber-
holvorgang. Damit méglichst wenig
Platz verschwendet wird, sell am lin-
ken Bildrand immer entweder Fahr-
zeudg A oder Fahrzeug B erscheinen,
je nachdem welches die kleinere x-
Koordinate hat. Die Programmazeilen
ab 200 iibernehmen diese Aufgabe.
Die Routine wahlt als linken Bildrand
das Minimum XM der x-Koordinaten
von A und B minus 20. Die Fahrzeu-
ge werden als Buchstaben darge-
stellt, [hre Bildschirmpositionen PA,
PB und PC werden in bezug auf XM
errechnet, Dabei muB die Routine
Fahrzeuge auflerhalb des Bildfen-

sters unterdriicken. Weiterhin wer-
den die Geschwindigkeiten der
Fahrzeuge sowie der Abstand von A
zu C numerisch angezeigt. Dieser
Abstand ist besonders wichtig, dazu
Beginn einer Uberholphase C meist
noch nicht zu sehen ist. Wenn C am
rechten Bildrand erscheint, ist es
zum Uberholen meistens zu spit.
Die Stringoperationen dienen zur
rechtsbiindigen Ausgabe der nu-
merischen Werte. Die zyklische
Ausgabe dreier Strings M$(0)—
M#$(2) soll einen sich bewegenden
Mittelstreifen vermitteln.

Der Zufall spielt mit

Damit die Simulation als Spiel ab-
wechslungsreich wird, werden bei
jedem Neustart die Zustandsvaria-
blen fiir das Fahrzeug C neu ge-
wahlt. (Zeilen 950 und 980)

Um allgemein eine Zufallszahl Z
im Bereich von A bis B zu erzeugen,
ist der Befehl
Z=A+(B-A)*RND(D)
geeignet. Durch gezielten Einsatz
von Zufallszahlen kénnen in Simula-
tionen Zustandsgréen unvorher-
sagbar in gegebenen Grenzen vari-
iert werden oder auch zufillige Er-
eignisse mit vorgegebener Wahr-
scheinlichkeit ausgeltst werden. Ei-
ne denkbare Ergdnzung zu unse-
rem Programm wéire ein Reifen-
schaden, der mit geringer, aber
nicht verschwindender Wahr-
scheinlichkeit vorkommen kann.
Dieser Reifenschaden konnte Fahr-
zeug A unkontrolliert (das heift zu-
fallig) zwischen den Fahrstreifen
hin- und herschleudern lassen so-
wie die Méglichkeit zur weiteren Be-
schleunigung zunichtemachen. Das
Ereignis »Reifenschaden« wiirde ei-
ne weitere Zustandsvariable erfor-
dern, die man bei der Behandlung
der anderen Zustandsvariablen be-
riicksichtigen miifte. Um ein Ereig-
nis mit der Wahrscheinlichkeit W
(W = 1) eintreten zu lassen benétigt
man nur den Befehl:

IF RND(l)< W THEN EREIGNIS

Xa Ortm!; om,.. T

X Ortvon C --n”.. oo . 20m..700m
Ya Spur von A -nwmlm 0 _- 01, |
Vs Geschwindigkeit B =,,aa ._,.a;a cm/h
Ve Geschwindigkeit C mm M0 60km/ f
Die Variablenliste unserer Simulation - i

s, 137
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Die in diesem Artikel eher spiele-
mmsunam!u: dancmnmudoregsachrleben Es l4uft aber auch auf allen anderen Qgghi Eﬁesdcﬁracfﬁlz?::; giﬁ?g Ség]rﬂgﬁﬁ_
Bﬂlo-..compl.:lam Evunmeﬂ.unbamme Anweisung finden Sie hier: i
: s : gung. Wer mit einem Mathematik-
HD’ME ﬁ obemﬂchsam L2
n M ; oder Physikstudium liebdugelt, dem
kommt das sich entwickelnde Ge-
fiihl fiir Modellbildung und fiir inter-
aktive Algorithmen zugute. Beson-
ders in der numerischen Mathema-
tik und bei der Realisierung numeri-
scher Verfahren auf Rechenanla-
3 gen. (Thomas Kréatzig/hg)
TOUD FE M 000000 00000000 cOSL> H&6B PRINT: FRINT: PRINT: PRINT C168>
110 REM=&u EINFACHE SIMULATIDN - s A L85 AT=STRI (INT (VE®F+.5)) <10@>
120 REM### DES UEBPERHOLVORGANGS LR 2 < 15&6> &78 PRINT" B ":RIEHTI(”{EEP&EE)“*#S,S];" K
0 REM#®# - <@13> MAH" P84
140 REM#®s T.KRAETZIIG 1985 - C209 &7S AS=STRE(INT (VCRF+.5)) <111>
L@ RIS W00 000 000 181> B0 PRINT" C “";RIGHTS(" {3SPACEX}"+A%$,3) ;" K
1640 REM <47 M/HY @95
170 GOTO &00 <201> OB REM= === 'omsrm m mm mm  mmmm mmmmm <2375
200 REM=ss=cosssssssssssssssssssssmss=e £2473 705 REM EIEENTLIEHE SIMULATION <12@>
0% REM BILD UND VARTABLEN AUSGEBEN <psn> FLB REM e i e e <247
210 REMuszssmesssssossssossssssssssmEEs B 712 IF XC-XB<-25@ THEN GOSUB 92@:G0T0 &40 <@B&>
215 XM=XA~-Z0 ¢212> 715 GOSUB 400 sREM JOYSTICK-ABFRAGE (R6B>
220 IF XB<XA THEN XM=XE-20 £2425 7200 REM FUER TASTATUR GOSUB SO0 <@B2>
27% PA=(XA-XM) /10 c1pgs 725 YARVA+AANDT <B39>
230 PE=(XP-~XM) /10 C1LIS> 730 IF VA<@ THEN VA=D <001>
238 PC=(XC-XM) /10 {122y 735 IF VAWM THEN VA=YM <2345
240 PRINT" (HOME , 2DOWN3 " s L* <1735 740 XA=XA+VANDT @79
24% IF PC<@ THEN 255 cA57> 745 XB=XB+VERDT <Qa7>
250 IF FC<3% THEM PRINT"{UP3";TAB(PC};"C" <1683 75@ XC=AC-VC*DT COPE >
ous PRINT ME(ld:I=l+1:IF I=3 THEN I=0 <i193> 755 GOSUBR 200 :REM BILDAUSGARE <240
260 PRINT LE ZP14> 760 IF ABS(XA-XC)<2@ AND YA>® THEN 775 244>
6% IF FPBE<3I9 THEN PRINT"{UP}";TAR(FE);"B{D 7&6% IF ARS(XA-XE) <20 AND YA<Z THEN 775 C252>
Db 3 ¥ <19a> 770 GOTO 700 <@37>
270 FOR J=0 TO YA:PRINT" {UP3}"; NEXT <1835 775 PRINT" {3DOWN,BSPACEIC R A S H{2SPACE}'
275 IF PAL3S THEN PRINT"{UP}": TAB(PA) ; "A" 188> | o <238>
260 FOR J=0 TO YA:PRINT:NEXT <187> 780 FOR J=1 TD 200@:NEXT 1REM PAUSE <@za>
289 PRINT:PRINT" GESCHWINDIGEEIT" <@IF> 785 GOSUR 720 :REM NEUE STARTWERTE <@A71>
26@ PRINT <188> 79@ GOTO &40 :REM NEUE SIMULATION @S5>
295 AF=STRE(INT (VARF+.5)) 240> 800 REM=¥=msussessssssscasEsmsaEssSSSssS @50
=00 PRINT" A ";RIGHTS(" {3SPACE}"+A%,3) 1" K 80% REM VORBESETZUNGEN 248>
MAHY <224 > B1@ HEHIZ:mehE"E-mn-r-ngu'=-==r======nu-1- @A
0% FRINT:PRINT:PRINT <1133 B1T REMe = o m o o e o i i e 0 o e i <AFT>
=10 FRINT" ENTFERNUNG A ZU CY":PRINT @22 820 REM GRAF K- smmes <209
715 AT=STRE(INT (XC-XA+.5)) <@FB> B2T REM-—=mm o s s o e e e e 187>
2@ PRINT RIGHTS (" (ASPACE}"+A$,4);" M" <1155 830 DIM M#(2) <1873
725 RETURM <2123 B35 ME(Q)=" (2EPACE }- {28PACE - (25PACE }- (25F
400 REM=ce=snermsssSssScoCCEnETaEREaSSE 192> ACE}-({25PACE }- {25PACE Y- {ZBPACE )~ (28PAC
407 REM JOYSTICK-ABFRAGE (FORT 2) <1113 E}~{2SPACE }~ {2SFACE }- {2SPACE }- {25PACE}
424 REM UND STEUERUNG <2@5> - (2SPACE}-" <1193
41@ REM DER FARAMETER AA UND YA 169> B840 ME(1)=" - (2SPACE}-{2SPACE}-{25PACE}- {2
a5 n£m~===w7¢-======r==-==-===—===--=n= 207> SPACE 3~ (2SPACE } - {25PACE ¥~ {25PACE } - {25F
420 X=PEEK (S4320) : AA=0 C@PL> ACE } - {2SFPACE } - {2SPACE ) - {28PACE } - (2SPAC
425 IF X nnm 1 THEN 440 172> E3- " 125>
420 REM HOCH OPE> 845 ME(2)="-(2SPACE}~ (2SPACE}- {2SPACE }- {25
435 IF YA<CZ THEN YA=YA+1 @z PACE } - {2SPACE »- (2SPACE 3 - (2SPACE } - (25FA
442 IF X AND 2 THEN 455 194 CE - {2SPACE )~ {2SPACE } - {2SPACE }- {2SFACE
145 REM RUNTER 045> 31— (2SPACE} " <1TLD
45@ IF YA»@ THEN YA=YA-1 <050 > 850 L¥=" (I9SPACE}" <187 >
455 IF (X% AND 4)=0 THEN AA=MIN:REM LINKS 202> B5% Rfs' momsscssssRSSsESEEEECCESESSSSEEREED
460 IF (X AND B)=@ THEN AA=MAX:REM RECHTS <029> ) <173
445 RETURN @%b > D) REE Y] = o=t e b e a2 e e <142>
“O0 REMsoasssssSosarmACSSSCSSSRRENEEESS <@34 > B84% REM ANFANGSWERTE DER @Bz >
510 REM TASTATURABFRAGE UND STEUERUNG <1513 870 REM ZUSTANDSVARIABLEN <@as>
515 REM DER PARAMETER AA UND YA @197 875 REM-=m==———== e —————— e e 157>
520 REM I=BREMSEN X=RESCHLEUNIGEN <1415 880 F=3.6 :REM FAKTOR M/S IN KM/H <p@a7>
2% REM K=HOCH M=RUNTER £178% 890 DT=@.5 :REM ZEITSCHRITTWEITE IN & <232
530 REMe=amssssssssooosoossnssSSESEEEEE CALT> 00 MAX=100/ (5. 46%12) :REM BESCHLEUNIGUNG <@ag>
535 FPOKE 450,128 tREM AUTO-REFPEAT 002> F1@ MIN==7 :REM VERZDEGERUNG <117>
=540 GET A%:AA=R <194 2@ AA=0 tREM ORT A <@21>
4% IF Af¥="" THEN RETURMN @623 930 YA=@ :REM SPUR A <1173
sup IF Af="K" THEN IF YA<2 THEN YA=YA+1 <1143 FA0 KE=4S :REM ORT H <10@>
%% IF A¥="M" THEN IF YA>0 THEN YA=YA-1 <1183 5@ AC=2O@+RND (0} *SOB  :REM ORT C <1923
S6@ 1F AF="X" THEN AH=MAX ‘@49 > 960 VA=BO/F:VM=1B0/F tREM TEMFPO A <@L7>
545 IF Af="Z" THEN AA=MINM Q54> 970 VE=80/F :REM TEMPD B ‘02
o780 RETURN <202> 90 VC= (AD+BA%RND (@) ) #F 1REM TEMFPD C a7
4H0D REMEsS===cosssrpooEEEroSoSSSESREERERS 127> 99 RETURN 111
:;g :E:Jﬂﬂi:iigf’fﬂfa“”,“”H______ e T Listing 1. Eine einfache Simulation als Computerprogramm.
570 GOSUE BB :REM VORBESETZUMBEN <1673 Ubrigens: Das Programm ist zwar fiir den C 64 geschrie-
648 FRINT" (CLR}" :REM BILDSCHIRM LOESCHEN <2373 ben, aber alle Basic-Befehle lassen sich fiir andere
45@ PRINT R&:PRINT" {3DOWN}";R$ <150 > Computer umsetzen,
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Ergiinzen Sie jetzt lhre Sammliung
von Happy-Computer!
Schaffen Sie sich ein inleressantes
Archiv und gleichzeitig
ein wertvolles Nachschlugewerk!

wrAAPPY. & +AAPPY & +AAPPY. « xAAPPY .«
COMPUTER COMPUTER COMPUTER COMPUTER
?

«AAPPY.
COMPUTER

12/84

Und so kommen Sie schnell an die noch lieferbaren Ausgaben:

Priifen Sie, welche Ausgaben Ihnen in Ihrer Sammlung fehlen und die Sie
deshalb nachbestellen wollen. Tragen Sie die Nummer der Ausgabe und das
Erscheinungsjahr (z.B. 12/84) auf dem Bestellabschnitt der untenstehenden
Zahlkarte ein und geben Sie an, wieviele Exemplare dieser Ausgabe Sie

81 bestellen. Die ausgefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und Rechnungs-
8/88 8/85 betrag beim ndchsten Postamt einzahlen. Thre Bestellung wird sofort nach
Zahlungseingang zur Auslieferung gebracht.

| " "14 199-803 |
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Jetzt sind sie da: die praktischen
Sammelboxen fisr »Happy Computer«

Fiir alle Leser, die
wHappy Computer« regelmaBig
kaufen, sammeln oder im Abonne-
ment beziehen, gibt es jetzt ein
interessantes Service-Angebot: Die
Happy-Computer-Sammel-Box!

Mit dieser Sammel-Box bringen
Sie nicht nur Ordnung in Ihre
wertvollen Hefte, sondem schaffen
sich gleichzeitig ein interessanies
und attraktives Nachschlagewerk.

Ubrigens: Die Sammel-Box ist
nicht nur ein praktisches Aufbe-
wahrungsmittel: Sie eignet sich
auch hervorragend als Geschenk
fiir Freunde und Bekannte zu
vielen Anldassen.

A Und so kommen Sie einfach und schnell

zu lhrer Sammelbox:
Vorbereitete Zahlkarte auf dieser
Seite ausfiillen, Anzahl der ge-
wiinschten Sammel-Boxen ange-
ben, Zahlkarte heraustrennen und
Rechnungsbetrag beim nachsten
Postamt einzahlen. Lieferung erfolgt
sofort nach Zahlungseingang.

Wicdhtig: Es werden ausschlieBlich
Bestellungen gegen Vorauszahlung
mit Zahlkarte ausgeliefert.

Ihre Bestellung wird sofort
nach Zahlungseingang
zur Auslieferung
gebracht!




Schwerter und Dé@monen:

Die Welt der
Fantasy-Spiele

Nach dem Boom der Adven-
fures schickt sich eine neue

Spielgattung an, den Markt
zu erobemn: Die Zahi der
Fantasy-Rollenspiele wichst
stindig, die Fan-Gemeinden
werden grifier und die Soft-
warehduser veriffentlichen
immer mehr neue Titel.

ngefangen hat alles ohne den
AC:'J!'n}.n.:It—n Urheber des gras
sierenden Fantasy-Booms ist
der schweizstdmmige Amerikaner
Gary Gygax. Die ersten Drahte
zog er schon im Sandkasten. Damals
spielte er selbstentwickelte Taktik-
spiele mit seinen Freunden; sein er-
stes ausgereiftes Spiel hield »Chain
Maile,. Nachdem Gary mit zuneh
mendem Alter auch alle klassischen
Sagen Europas gelesen hatte, wollte
er noch mehr von diesem Fantasy
Flair haben. So entwickelte er das
erste Rollenspiel, »Tunnels and
Trolls«. Weltere Rollenspiele (von
Gary Gygax und anderen) folgten
Dungeons & Dragons ist der be
kannteste Vertreter dieses Genres.
Das war Anfang der siebziger Jah-
re und hatte mit Computern 1|-.}t.'::
gar nichts zu tun
1977 wurde das erste Adventure
flir einen Computer entwickelt, Der
Name war schlicht und emnfach »Ad
ventures, Die sogenannten Adventu-
res, die auf Texteingaben wie »Go
Northe oder »Kill Zombie« reagieren,
wurden dann vom Engldnder Scott
Adams richtig populdr gemacht,
Scott Adams ist der Autor, der die
meisten Adventures geschrieben
hat. Schon bald folgten andere Fir
men mit solchen Abenteuerspielen
und das junge Genre erlebte einen
kometenhaften Aufstieg. Da viele
Adventures Fantasy-Themen bein
halteten, war eine gewisse Verbin
dung zu den computeriosen Fan
tasy-Rollenspielen da, Aber das in-
teressante und komplizierte System
der Vertellung von Persénlichkeits-
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attributen in Form von Punkten war
in kemem der Programme ange-
wendet worden, bis schlielich 1981
wUltimawx erschien. Richard Garriot,
sohn  des Space-Shuttle-Piloten
Owen T. Garriot, entwickelte mit Ul-
tima cdas erste echte Rollenspiel fiir
einen Heimecomputer. Bald erschien
die »Wizardry«-Serie, die zum Klassi-
ker unter den Rollenspielen wurde
und auch samtliche Verkaufserfolge
an lerer Firmen mit Ausnahme von
‘orke in den Schatten stellte,
1ell entwickelte sich ein Trend
zu dieser Art sintelligenters Spiele.
Rollenspiele sind Programme, bei
denen man mehr fiirs Celd be-
kommt. Fiir manche dieser Spiele
benttigt sogar ein Routinier rund
300 Stunden, um zum Ziel zu kom-
men. Und langweilig wird es auch
nicht, denn bei ungeltsten Proble-
men bleibt man nicht einfach han-

gen, sondern lauft woanders hin.
Die hesten FﬂﬂlﬂS‘ﬂ‘SﬂiB'B
Wir werden jetzt einen Streifzug

-Iun h die besten und Interessante-
ten Fantas sy Rollenspiele machen.
s Art wGamer's Guides also, wie
es so schon auf Neudeutsch heilt.
Ultima |
«Ultima I« (Apple I, 150 Mark) ist
das erste echte Rollenspiel, das fiir
Heimcomputer herauskam. Und ob-
wohl es das erste ist, ist es keines-
wegs unausgereift. Im Gegentell,
Ulitma I 18t eines der besten und
komplexesten Rollenspiele, die es
derzeit gibt. Um zum Endziel zu ge-

'-bu Skif‘» llallor tnd Dave. Rlbert
984, Penguin Software,

Spiele-Test
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langen, muf3 man viele kleine Ein-
zelauftrage verschiedener Kénige
erledigen. Ultima [ bringt spiele-
risch viel, ist grafisch gut und das
ideale Spiel fiir den Fantasy-Freak,
Som find Fortune, some find Death ...
Ultima Il — Revenge of the Enchan-
tress

Vom Umfang her gesehen, ist »Ul-
tima I« (C 64, Apple II, Atari, 109
Mark) etwa gleichgrofy wie der Vor-
ganger. Ziel des Spieles st es, die
bose Zauberin Miniax zu finden und
zu toten. Um dies zu schaffen, muB
man viel Zeit und Geduld haben so-
wie etliche Kampfe durchstehen.
Kampfen ist bei sUltima Il« noch
wichtiger als bei»Ultima I«, well man

o Advapced
Dungeons{igragons’
MONSTER MANUAL I1

by Gary Gypan

Am Anfang waren Buch und Brettspiel

s, 141



Spiele-Test

die so gewonnenen Erfahrungs-
punkte spiter im Spiel benotigt.
Der Anfang kann dadurch in eine
langweilige Schlachterei ausarten.
Das wird aber spéater im Verlauf des
Spieles wieder wettgemacht.
Ultima lll — Exodus

Exodus, Minax' Sohn, sucht in »Ul-
tima Ill« (C 64, Apple I, Atari, 179
Mark) das Land mit Tod und Verder-
ben heim. Ziel des Spiels ist natiir-
lich wieder die Vernichtung des Bo-
sewichts. Im Gegensatz zu den er-
sten beiden Ultimas hat man hier
nicht einen, sondern vier Charakte-
re zu kontrollieren. Das macht das
Spiel natiirlich wesentlich interes-
santer, da man hier eine vielseitige
Truppe zusammenstellen und die
Personlichkeitsattribute  einzelner
Personen der Gruppe beriicksichti-
gen muP. Man kann beispielsweise
mit einer giinstigen Zusammenstel-
lung aus Zauberer, Kampfer, Cleric
(Geistlicher mit Heilkraft) und Dieb
in das Abenteuer ziehen. Exodus ist
ein wenig komplexer als Ultima 1l
und kann den Spieler auch iiber ei-
nen langeren Zeitraum hinweg be-
geistern. Das absolute MuB fiir den
Rollenspielfan.
Ultima IV

»Ultima IVk (C 64, Apple II, Atari,
Preis noch unbekannt) ist etwa 16-
mal so groB wie Ultima II und bietet
dem Spieler wesentlich mehr Stoff
zum Denken. Andere Figuren, die
auf dem Bildschirm agieren, haben
sogar ihre eigene Personlichkeit be-
kommen. Wenn man also einen Orc
niederschldagt, kann es durchaus
vorkommen, daB dieser seinen gro-
Ben Bruder holt und der kann dann
fiirchterliche Rache nehmen. Auch
Duelle sind méglich; so mancher
Edelmann fordert den Spieler her-
aus. Urteil: empfehlenswert.
Xyphus

Das Besondere an »Xyphus« (C 64,
AppleIl, 139 Mark) ist die voneinan-
der unabhdngige Bewegung der

E
n
4
K
n
100
i)
D
n

vier Charaktere. In Xyphus hat man
zwar eine Hauptaufgabe (die steht
zum SchluB auch in groffen Lettern
auf dem Bildschirm: »Slay himl«), das
Spiel ist allerdings In sechs ver
schiedene Abschnitte unterteilt. Xy-
phus bietet zwar dem Spieler nicht
sehr viele Variationen und st
manchmal auch sehr schwer, zahlt
aber doch zu den TopTiteln unter
den Rollenspielen.
Expedition Amazon

sExpedition Amazon«(C 64, Apple
11, 139 Mark) ist mehr ocder weniger
ein Jux-Rollenspiel. Denn auf Threr
Amazonas-Expedition driicken Ih-
nen die Eingeborenen ofter mal ei-
nen Raumschiff-Enterprise-Comic
oder sonstige fiir den Dschungel
recht seltsame Dinge in die Hand.
Sie miissen die Gegend erforschen,
einen Schatz finden und sich vor Pi-
ranhas in acht nehmen. Viel Wert
auf Grafik wurde nicht geleaqt, trotz-
dem ein interessantes Spiel.
Wizardry |

Mit dem Untertitel »Proving
Grounds of the Mad Overlords ist
der erste Teil der »Wizardry«Serie
auch der einfachste. Zur Lisung
kann man aber trotzdem einige Mo-
nate brauchen. sWizardry I« (Apple
I1, 189 Mark) ist ein faszinierender
Zehn-Stockwerke-Irrgarten voll von
Meonstern, Fallen, Schéatzen und Ma-
gie. Im Verlauf des Spiels wird man
erfahrener, erspielt sich zusatzliche
Fahigkeiten und wird stiarker, rei-
cher, weiser und vor allem iiberle-
bensfahig fiir den zweiten Teil.
Wizardry Il

Untertitel sThe Knight of Dia-
mondse, "Wizardry I« (Apple 1I, 139
Mark) ist fir diejenigen, die in Wi-
zardry 1 den 13. Level bereits er-
reicht haben. Die Diskette mit den
abgespeicherten Charakteren und
thren Fahigkeiten aus dem ersten
Tell kann man fiir den zweiten ver-
wenden. Der Spielverlauf ist dem
von »Wizardry I« fast identisch; hier
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»Ultima I« ist
zurecht ein grofier
Verkaufserfolg. Die
komplexe Handlung
wird mit vier Spiel-
figuren bestritten.

LAYER-
LAYER-Y====~

Wanted:
Kennzeichen
eines
Fantasy-
Rollenspiels

Der Begriff sRollenspield er-
klért sich daraus, daB der Spieler
die Rolle einer bestimmten Figur
tibernimmt. Das Fantasy-Fach-
wort fiir solch eine Figur mit all ih-
ren Fahigkeiten ist »Character.
Man spielt in einem Rollenspiel
also zum Beispiel einen Zaube-
rer, einen Kdmpfer, Druiden, Illu-
sionisten oder was auch immer.
Diese Figur bekommt bestimmte
personliche Eigenschaften zuge-
wiesen; per Wiirfel (bei Brett-
spielen)oder analog dazu per Zu-
fallszahlen (beim Computer) wer-
den diese Eigenschaften in Punk-
teform verteilt. Ziel des Rollen-
spiels ist es nun, eine bestimmte
Aufgabe mit dem jeweiligen Cha-
racter und dessen Aftributen zu
lésen. Damit der Spieler auch
entsprechend den Fahigkeiten
des Characters handelt, werden
Bonuswerte verteilt. Ist beispiels-
weise der Wert fiir Intelligenz
sehr hoch, bekommt der Spieler
als Zauberer einen Bonus auf die
Effektivitat der Zauberspriiche,
und ein Dieb kann verschlossene
Tiiren besser offnen, wenn er ei-
nen hohen Geschicklichkeits-
wert hat,

Der Character hat bestimmte
Anfangswerte wie Lebenspunkte
(+Hit Points«), die bei Verwundun-
gen natiirlich abnehmen, oder
Erfahrungspunkte, die er im Ver-
lauf des Spiels erhélt und die wei-
tere Verbesserungen seiner Fa-
higkeiten ergeben.

Viele dieser Spiele enthalten
ein sehr komplexes System, das
auf vielen Attributsverteillungen
und Verrechnungen von Boni be-
steht.

Und obwohl viel Mathematik
dabei ist, stort es den Spielgenuf3
nicht im geringsten, wenn man
sich mit seinem Character durch
eine Fantasy-Welt bewedgt,

(M. Kohlen/hl)
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mub man durch einen sechsstocki-
gen Irrgarten, um Ritter zu werden.
Wizardry 1l

wWVizardry [« (Apple 1, 159 Mark),
das mit »Legacy of Liylgamyn« beti-
telt wurde, ist im Vergleich zu den
vorhergehenden Wizardrys auffal-
lend besser in der grafischen Ge-
staltung der ubrigens véllig neuen
Ml'.’?ﬂfn'[E'""i".'g,'F' en und durch elne aus
gekliigelte WindowTechnik iibe
chaubar und wesentlich ange 1..~r
mer zu spielen.
Questron

Ziel des Spieles ist es, den boser
Zauberer Mantor zu vernichten
»E:‘."-.w Stron« (C 64, r”xJ)E |.  [I, Atari, 170
Mark) kann man als gut gelungense
Ult Hl.lr.s. Kopie o) man hal
zwar nicht so glhichkeiten,
wie Ultima s ]l-']JIl'*} ieler bietet, ist
aber wesentlich einfacher zu IJL |
nen und daher drv'n Anf 'w'n'-t Zl
empfehlen. A in allem ein gutes
opiel, das .=':'-r-J { l.m.'Ju nicht gang
den be ‘iflilliw'- an Flair der Ultima
cnlipfen kann
Adventure Construction Set

Eigentlich ware der '
Playing Construction Set
der gewesen. Das ;,-I\L’"‘%a (C

1€

Serie ank

le II, Atan, 139 Mark) ist zwa
sehr langsames ]‘.tw.r ammund des
halb nur etwas fiir geduldige Leute,
bletet .ll';[_.r en sehl antes
L . 3 i 3
Spie 1 i
Ele I
qu die

Fii
.f\' >Se nicht

el ag viels

|:-:'. L,
enspiel iJIII-iil._.:l r ist
e pol. 'I. fiir Insider bie
einheiten
Gdteway to Apshai

Ber diesem Spiel gilt es
hoch:
chen. Ein emfaches Scolling-Spiel
mit klassischen |

ten, noch in die Top 1
aber nicht das C J"‘Hh' VO

nen
Als artverwandt bezeichnet man
diejenigen Spiele, :_hr.- zwar keine

Wenig Grafik,

viel Humor: Bei
nExpedition
Amazon« ist schon
s0 mancher ange-
knabbert worden.

echten Rollenspiele sind, aber den-
noch thematisch aus dem Fantasy-
Bereich stammen. Dazu gehoren
Fantasy-Adventures (Text/Grafik)

sowie Fantasy-Strategiespiele.

Artverwandte Splnla

s auf dem Ennms\f H.Jcn
» McCaffrey basiert sowie
gl '..|.ti rArchon Ils, zwel stra-
1@ Fantasy-Brettspiele mit
r'1 mente 'L

L7 e’\ J."E ntar

2 Grafik, interes-
if), »Zork I, 11 und
« und »Sorcerers,
n Text-Fantasy-

TIIIS Iur dan Hullansmel Neuling

als Rollenspiel-Neuling
el kaufen mochte, soll
g heachten
7 eines Apple Il sollten mit
Ultiry 1a [ und Ultima Il beginnen und
1 die Wizardry-Serie
nstelgen |J-t||l1 wéaren schon emni-
-:r- "I nat 1edeckt.
1-Besitzern ist anzu-
Il‘e ginnen. Wer
1en blattert, ist
g lient
Deutschland leiden
] 15t aber cdas
hen > und Interes-
er Rollengpiele, Wer et
will, sollte
] v neranwadgen,
i=e-. er Ubersicht erwihnten
Programme, sind die unserer Mei-
n Titel, Anspruch
: it besteht daher
groBen Nachtell haben
sind relativ teuer,
r auch einen hohen Ge
(M. Kohlen/hl)
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Die Renner
der Zukunft

»Liord British« (Richard Garriots
Kiinstlername) hat nach Ultima IV
schon ein neues Projektin Arbeit.
Die Ultima-Serie wird nicht mehr
fortgesetzt, dafilr aber wird ein
Spiel kommen, das den verhei-
Bungsvollen Titel sMoebius [«
tragt, Moebius soll der Beginn ei-
ner neuen Rollenspielserie wer-
den (man achte auf die »l« im Ti-
tell), deren erster Teil in einer
crientalischen Welt spielen soll,
Der Hersteller von »Questron« ar-
beitet gerade an einer Fortset-
zung dieses Titels. »Questron Ils
soll umfangreicher und ungleich
komplizierter als der erste Teil
werden und etwa das Niveau von
Ultima II1 erreichen,

Andrew Greenberg, Co-Autor
von Wizardry, setzte sich mit der
sSociety of Interactive Literatures
zusammen und entwickelte eine
neue Art des Computer-Rollen-
spiels. Dabei ist nicht mehr der
Computer das Zentrum, sondern
eine Gruppe von Spielern, die
wie beim computerlosen Rollen-
spiel beisammensitzt und spielt.
Der Computer ersetzt also ledig-
lich den Spielleiter. Und wer
schon mal ein Spiel dieser Art ge-
leitet hat (wenn es nicht gerade
das einfache »Dungeons & Dra-
gons« ist), weill, wieviel Arbeit in
diesem »Job« steckt.

Die Society of Interactive Lite-
rature ist librigens auch fiir das
computerlose sRekon« verant-
wortlich, ein »Realtime & Real-
space«Rollenspiel fiir einige
hundert Leute, die sich, um Rekon
zu spielen, schon mal ein ganzes
Hotel mieten. Rekon ist auch bei
amerikanischen Science-fiction-
Kongressen ein beliebter Zeit-
vertreib.

In Miinchen wird gerade an el-
nem vollig neuen Rollenspielsy-
stem gearbeitet, das dann sowohl
mit als auch ohne Computer ab-
laufen kann. Die Firma ist dbri-
gens auf Brettspiele spezialisiert
will sich aber dennoch in den ver-
heifungsvellen Computer-Soft-
waremarkt stitrzen.

Und bestimmt werden noch an-
dere Hersteller den Markt mit
Fantasy-Rollenspielen iiberschiit-
ten. Der Boom scheint vorpro-
grammiert.., (M. Kohlen/hl)
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Kleiner Bar

nascht Edelsteine

Name: Crystal Casties
Computer: Commodore 64
Spieletyp: Geschicklichkeitsspiel
Preis: zirka 49 Mark (Kassette)

Besonderes: Perfekte Spielautomaten-Umsetzung

nen sicher schon aus der Spiel-

halle bekannt. Es ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel mit reizvoller
3D-Crafik, bei dem ein putziger
Teddybédr Edelsteine aufsammeln
muf. Gegner in verschiedenen Py-
ramiden sind Bdume, diverse Mon-
sterarten und die bése Hexe Berthil-
da. Die Grafik unterscheidet sich bis
auf die Auflésung der Sprites nicht
von der des Automaten. Sehr gut ge-
macht ist der 3D-Effekt. Sogar die
vielen kleinen Tricks, mit denen
man sich in die hoheren Levels und

c rystal Castles« ist einigen von Ih-

] RO =]
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enn Sie in IThrem heimischen
w Karate-Club dauernd auf die

Matte gelegt werden und ei-
nen MSX-Computer besitzen, kin-
nen Sie ferndstlichen Kampfsport
jetzt auf dem heimischen Bildschirm
trainieren. »Yie Ar Kung-Fu« ist ndm-
lich nicht der Schmerzensschrei,
den man ausstéit, nachdem einem
der Computer auf den Fub gefallen
ist, sondern der Titel eines neuen
Spiele-Cartridges. Fiinf verschie-
dene Gegner treten gegen die joy-
stickgesteuerte Spielerfigur Lee
an. Durch entsprechende Joystick/

144 s,

zil besseren Punktezahlen schum-
meln kann, sind aus der Spielhallen-
version libernommen worden. S0
kann man beispielswelise vom er-
sten in den dritten Level sspringens,
indem man einfach in der linken hin-
teren Ecke der ersten Pyramide
nach oben hiipft.

Auch spielerisch hat »Crystal
Castlest einiges zu bieten. Man
kann nicht nur auf dem sichtbaren
Teil des Spielfelds umherkurven,
sondern auch hinter Mauern ver-
schwinden. Dort ist das Spiel
schwieriger, weil die Figuren nur

Feuerknopf-Kombinationen  kann
man eine ganze Reihe unterschiedli-
cher Schldage austeilen. Hohe und
niedrige Fuftritte, Faustschlage und
Fulfeger gehéren zum Repertoire,
das durch Spriinge und Ducken an-
gereichert wird. Das gut aufge-
machte deutsche Handbuch infor-
miert liber die Fachausdriicke: Der
Ashi-Barai ist ein FuBfeger und der
TobiYokogeri ein seitlicher Fuftritt
im Sprung. Alles klar?

Wichtig ist es auch, die Taktik des
jeweiligen Gegners zu studieren
und so dessen nachste Aktion vor-

"
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noch als Schemen erkennbar sind.

Die Steuerung ist allerdings ge-
wohnungsbediirftig, da durch den
3-D-Effekt nicht alle Ecken und
Schriagen auf Anhieb getroffen wer-
den. Besitzer eines Trackballs wer-
den diesen dem Joystick vorziehen.
Ubrigens wird auch die Arkade-
Version mit einem Trackball ge-
spielt.

Eine perfektere Adaption eines
Automatenspiels ist bisher noch
nicht gelungen. »Crystal Castless
macht dank gelungener Grafik und
Spielwitz Spaf. (M. Kohlen/hl)

Mit Ashi-Barai

und Todeskralle

Name: Yie Ar Kung-Fu
Computer: MSX

Spieletyp: Action-Sportspiel
Preis: 89 Mark (ROM-Modul)
Besonderes: Technisch anspruchsvoll

auszuahnen. Jeder eingesteckte
Treffer verringert den Vorrat an Le-
bensenergie, deren volliger Verlust
zum k.o, fithrt. Auferdem gibt es fiir
gelungene Angriffe noch zwischen
100 (Faustschlag) und 500 Punkte
(Fuftritt im Sprung).

oY ie Ar Kung-Fu« hat ein fast unver-
zeihliches Manko: Man kann nur al-
lein gegen den Computer spielen.
Ein feuchtfrohlicher Hiebeaus-
tausch zwischen zwei Freunden ist
leider unmdéglich. So kann nur en
Solo-Spieler Reaktionen, Timing
und Geschick beweisen. (hl)

Ausgabe T/Juli 1985



Der G 64
wird verhext

Name: Hexenkiiche
Gomputer: Commodore 64

Spieletyp: Geschicklichkeitsspiel
Preis: 39 Mark (Kassette)

Besonderes: Sehr schine Grafik, schwierig

ie sind rar geworden, aber es
sc; bt sie noch: Neue Geschick-

lichke itsspiele mit elner origi-
nellen Handlung, schér
und hohem Spielwitz, di
losen Plaglate é&lterer
sind,

Neu und originell ist »Hexenkii-
che«, Der Spieler agiert als eine
waschechte Hexe mit flugtaugh
chem Besenstiel. Besagte Hexe
fliegt oder lauft — ganz nach Belie-
ben — in einer grafiscl ':'I'|ﬁ||k,r<?.-:|;::l-
teten Landschaft hnlul1 Hier gibtes
Wailder, Felder, Meere und Fried-

F-'_I:"fc lastit ]

nd wieder einmal greift das Bo
. |59 " . f ™
5& nach der 'r‘-'f"ll rschaft: Die
+Cobrax 1st emne st ] be

setzle J.I_I.‘.!F‘“ ande mit ho ¢
\ Doch die

[1gern Bosew ||" ‘|'

sterli Illlr ||.||h'-: : Recl

den Computerspieler gemacht, der
1 |-'-.|f'-'-:- Y |.|]1I als »Gl. Joex In

ien F\L mpf zieht.

Gl Joeist eine in Amerika sehr po
puldre Heldenfigur, die in Comics
und im Fernsehen ithre jugendhchen
Fans begeistert. Die Handlung des
Computerspiels um den edlen
Recken ist recht simpel: In einem

héfe mit entsprechenden Bewoh
nern: Fledermause, Haie, Killer-Kiir-
bisse und Gespenster bevolkern die
.mm“rn
Das Spiel ist nicht einfach: Die He-

¥e ist hinter einem goldenen Besen
stie]l her, der in einer von vier Hoh
len verborgen ist. Sie kann thn je-
doch nur erreichen, wenn sie vorher
einen Zaubertrank gebraut hat, Die
Zutaten dieses Tranks sind wieder
um in den anderen drei Hohlen ver-
steckt. In jede Hohle kormmt man nur
mit dem farblich passenden von ins
gesamt vier Schliisseln, die per Zu

ek

ampf mufB der Kontrahent der
i :I|J' L -.'I"lr" schaltet werden

ye nicht nur ein welteres
u' ies Schief3spiel 1st, ahnt
n schon angesichts des Umfangs

Der viele
aufwendi
und den vielen Varia-
jlichkeiten, die dem Spiel
e Note geben

wird bel Gl Joe
schrieben: Sowohl bei den
Guten als auch bei den Bésewich
tern darf man unter einem Dutzend
Kampfern wdahlen, die alle ihre Vor-

Wel |]| 'I‘".J naelten
dient de

tionsmeox
emne strategisct
Abwechslung

grol

Spiele-Test

fallsprinzip In der Landschaft her-
umliegen

Bel sHexenkiiche« stimmt eigent-
lich alles: Die Grafik ist ausgezeich-

net, die Musik stimmungsvoll und
das vwvollstandig eimngedeutschte
Spiel eine echte Herausforderung.
Neben der abwechslungsreichen
Landschaft warten tiber 60 Hthlen-
raume darauf, erforscht zu werden.
Deshalb eine kleine Warnung: »He-
xenkiiches« ist etwas fiir fortgeschrit-
tene Joystick-Artisten. Denen bietet
cdas Programm aber elne ganze
Menge Spielspal. (hl)

Mit Gourmet-Grafik
gegen hose Buben

Name: G.l. Joe

Computer: Commodore 64

Spieletyp: Actionspiel

Preis: zirka 79 Mark (Diskette)
Besonderes: Viele Varianten, Spitzengrafik

Nachteile haben. Gl Joe
sich einem interessanten
I'rend an: Zwel Spieler kdnnen

~hzeitlg agieren. Solo-Spieler
diirfen sich mit dem Computer als
Gegner herumargern.

Die Fans abwechslungsreicher
Action-Kost werden von Gl Joe sehr
angetan sein, zumal allein die Grafik
flir einige Aahs und Oohs gut ist
Wer vor Flammenwerfer und Sold-
nerhandwerk nicht zurlickschreckt,
darf es hier krachen lassen. Uber-
iriebene moralische Bedenken
braucht man nicht zu haben, (hl)

und
schlieft




Spiele-Test

Jedem seine Macke

Name: Everyone's a Wally
Computer: Spectrum

Spieletyp: Action-Adventure
Preis: zirka 50 Mark (Kassette)

Besonderes: Tolle Grafik, Rollenspiel

as Action-Adventure »Every-
n one's a Wally« bringt ein fréhli-

ches Wiedersehen mit Wally,
der Titelfigur aus »Pyjamaramas. 5o
verriickt und lustig die Figur in »Py-
jamaramas schon war, »Everyones a
Wally« verspricht noch mehr Spaf.
Mit von der Partie sind diesmal auch
Wallys Frau Wilma und seine Freun-
de Tom, Dick und Henry (alles Hip-
pies und Punker); auBerdem Wallys
und Wilmas ganzer Stolz: Baby Her-
bert. Baby hat allerdings nichts an-
deres im Sinn, als bei der Arbeit zu
stéren. Hauptziel des Spiels ist es,

" & { Ii
tar System.

ruger
hirvr you .

DU are Standang out on

re-Fans: »The Tracer Sanction«

fiir den C 64 143t keine Abenteu-
rer-Wiinsche offen. Witzige Bilder,
die sehr schnell aufgebaut werden,
eine originelle Handlung und viel
Komfort sind die Glanzlichter,

Sie schliipfen in die Rolle eines in-
tergalaktischen Geheimagentern,
der den Kosmo-Schurken iThe
Wing« aufsttbern und verhaften
soll. Als einzige Hilfsmittel erhalten
Sie etwas Bargeld und ein Raum-
schiff, Bevor es zum entscheidenden
Duell mit ¥The Wing« kommt, diisen

E in neuer heifer Tip fiir Adventu-

fin attendant «an

CHRRRACTER:

HALLY
ENDURANCE: ¥

die Kombination fiir den gut be-
wachten Safe zu finden und das er-
beutete Geld an die Gang zu vertei-
len. Natiirlich sind die Safe-Schliis-
sel auf die verschiedenen Ortlich-
keiten verteilt und mussen nach alt-
bhewdhrtem Muster gesucht wer-
den. Das Besondere daran ist, daf®
die Figuren nicht nur auf der Strafe
und im Park spazieren, sondern
auch in die Hauser gehen kénnen,
zum Beispiel, um etwas zu essen,
denn allein von Luft und Liebe kann
selbst Wally nicht leben. Der Spie-
ler kann jede einzelne Figur kontrol-

the docks.

Sie von Planet zu Planet und machen
die erstaunlichsten Entdeckungen.

Bei diesem Adventure geht es er-
freulicherweilse nicht bierernst zu.
Die Grafiken und Texte sind sehr orl-
ginell und mitunter mit einem krafti-
gen Schul Humor angereichert.
Obwohl alle Texte in Englisch sind,
ist das Spiel auch mit geringen
Sprachkenntnissen zu bewdltigen.
Ein Worterbuch ist eine gute Hilfe,

dTracer Sanction« ist vor allem fiir
Adventure-Einstelger interessant,
da auf der Riickseite der Diskette
ein Lehrgang gespeichert ist, der

lieren und wéhrend des Spiels die
Rollen tauschen (Multi-Role-Play-
ing). Das ist wichtig, da Wally die Ar-
beit allein nicht schafft und sich von
seinen Freunden helfen lassen muf.
Bei dieser interessanten und lusti-
gen Spielhandlung ist aber vor al-
lem die hochauflésende und detail-
reiche Grafik bestechend. Auf der
Post zum Beilspiel sind selbst Stem-
pel und im Park Amors Pleile er-
kennbar, Doch »Everyo.ie's a Wallyw
ist nicht nur ein Augenschmaus -

auch der Titelsong ist ein echter
Ohrwurm.  (Karina Krawczyk/wg)

Intergalaktische

Schurkenhatz

Name: The Tracer Sanction
Computer: Commodore 64
Spieletyp: Grafikadventure
Preis: 79 Mark (Diskette)
Besonderes: Schnelle Grafik, komfortabel

die Grundtechnik des Adventure-
spielens erklart. Aber auch Profis
werden ihren Spaf haben. Die
erstklassigen Crafiken werden sehr
schnell nachgeladen und aufge-
baut. Die Funktionstasten sind mit
wichtigen Kommandos belegt; aul
»HELP« hin gibt es meistens einen
kleinen Tip und mit »QUICKSAVE«
kann man einen Spielstand blitz-
schnell auf die Programmierdisket-
te sichern. Speicher- und Ladezeit:
Jeweils wenige Sekunden — und
das mit dem »wieselflinken« Cormn-
modore-Laufwerk. (hl)
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Unterwegs per

Turho-Teppich

Name: Master of the Lamps
Computer: Commodore 64
Spieletyp: Geschicklichkeitsspiel

Preis: 38 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette)
Besonderes: Schnelle 3D-Grafik, flotte Musik

enn Sie zu den Leuten geho-
Wren. die geme auf dem Tep-
pich bleiben, kénnen Sie mit
sMaster of the Lamps« auch gleich in
die Luft gehen. In diesem neuen
Spiel mit schneller 3D-Grafik und
schimissiger Musik diist man mit el
nem fliegenden Teppich durch Zeit
und Raum, um die sieben Teile einer
Zauberlampe einzusammeln
Geschicklichkeit und Gehirn
schmalz werden verlanagt. Zundchst
kurvt man mit seinem Teppich
durch den Gang zur Geisterhéhle,
wobel alle auftauchenden rautenfor-

® L
+000n

L e et

an nehme eine Pilotenkanzel
M mit schicker Gralik, eine krie
gerische Galaxis und wviel

Pang-Pang. Diese Mischung floBe
man einem Schneider emn, rithre
kurz um und versetze alles ins 22
Jahrhundert. Wi daber heraus
kommt, ist ein komplexes Schief
spiel der Edelklasse, das einen
Hauch Flugsimulatoren-Atmosphé
re verstromt: »Interdictor Pilots

Die Jahdra-Gallan-Allianz hat den
aersten galaktischen Krieg angezet-
telt und an allen Ecken und Enden
wird geschossen und gekampft. Mit
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migen Hindernisse crashfrei durch-
flogen werden miissen. Dieser Ge-
schicklichkeitstest wurde mit einer
rasanten 3D-Grafik gestaltet, die el-
nen den Kopf einziehen 1aft, wenn
man an einer Raute vorbeizischt.

In der Hohle angekommen, muf
zunachst der Geist beschworen
werden. Nach dreimaligem Gong-
schlag kommt er angeschwebt und
blast einige Noten aus seiner Was-
serpfeife, die richtig nachgespielt
werden miissen, Spielt man die rich-
tige Tonfolge innerhalb des Zeitli-
mits, erhédlt man eines der sieben

Viel

dem Sternenjager »Interdictor Mk 3u
kénnen Sie sich an dem Speklakel
beteiligen, doch vor der Eettung der
Galaxis gilt es erst einmal das 50 Sei-
ten starke englische Handbuch zu
bewiltigen. Hier wird rasch klar,
daPl »Interdictor Pilote kein simples
Ballerspielchen, sondern ein recht
komplexes Programm ist. Die zahl-
reichen Anzeigen und Instrumente
verwirren am Anfang ganz gewaltig.

Die Grafik kann sich sehen lassen.
Das Cockpit beeindruckt mit der
klaren Anordnung der Instrumente,
die Kanzel gewdahrt einen Blick ins

Spiele-Test

Lampentelle und diist in den nach-
sten Gang. Damit es nicht langweilig
wird, kann man zwischen verschie-
denen Schwierigkeitsstufen wahlen.,
Vor allem die rasanten Teppich-Flii-
ge werden auf den htheren Levels
zu einer gewaltigen Herausforde-
rundg.

sMaster of the Lamps« ist ein Spiel,
bel dem die Programmierer sich
ganz auf Grafik und Sound gestiirzt
haben. Neue ldeen im Spielablauf
findet man nicht, doch Freunde
schéner Effekte sehen gerne iiber
diesen Mangel hinweg. (hl)

Feind, viel Ehr

Name: Interdictor Pilot

Computer: Schneider CPC 464

Spieletyp: Actionspiel

Preis: 39 Mark (Kassette)

Besonderes: SF-Schiefispiel der gehobenen Klasse

sterneniibersite All, in dem der
Feind lauert. Allein schon das Ab-
dockmandéver von der Raumbasis zu
Beginn des Spieles ist sehens- und
auch hérenswert, Aus dem kleinen
Lautsprecher des Schneiders zischt
und kracht es ganz gewaltig.

Nichts fiir streng pagzifistische Na-
turen, aber ein bemerkenswertes
Schief- und Simulationsprogramm,
das mit zum Besten gehort, was der-
zeit fiir den Schneider angeboten
wird. Es beweist, daP aus diesem
Computer noch einiges an Grafik
herauszuholen ist. (hl)
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Zork-Fragen-Trilogie

John L. Guenther aus Hasch-

bach ist ein leidenschaftlicher
Spieler der Infocom-Adventures.
Er kommt bei der nZork«-Trilogie
zwar schon ziemlich weit, hat aber
zu bestimmten Riitseln noch Fra-
gen;

nZork lu: Wie komme ich in den
Hades? Wie kommae ich an die Ei-
senstange?

nZork llu;: Wie bekommae ich alle
Schitze aus der Bank? Wie kom-
me ich an die rote Kugel? Was ma-
che ich im noddly-angled roomu?

nZork lll«: Wie bekomme ich ei-
ne Lichtquelle iber den See?

Neues vom Halbgott

Frank Lorenz (Ausgabe 5) hatte
Probleme mit dem Adventure
nParseus und Andromedas  fur
den Commadore 64. Er konnte mit
dem Ledersack nichts anfangen.
Jens Jindrak aus Neuss erklirt,
was man damit tun mufl3; Den Le-
dersack fUilt man am »Pool of Wa-
ter« mit Wasser, gibt thn derm Bett-
fer und erhélt daraufhin einen Dis-
kus. In der Hohle am »FPool of Wa-
ter« steht eine Statue mit einem
Helm. Um an diesen Helm heran-
zukemmen, mull man den Diskus
aufl die Statue werfen. Tridgt man
den Helm, (st man unsichtbar. Im
Tempel des Hermes einfach
wPray« eingeban und man erhalt
ein weiteres wichtiges Kleidungs-
stick. Im Tempel der Athane gibt
es nach dem Beten einen Schild.
Noch ein Tip: Pegasus solite man
die Frucht geben:

Arabische Néchte

Carsten Horn aus Bad Harzburg
spielt auf seinem Commodore 64
wTales of the Arabian Nightse.
Beim dritten Raum hat er jedoch
Schwierigkeiten. Wer hilft lhm?

»Ghosthusters« schidgt
alle Rekorde

sGhostbustersy ist nicht nur der
Varkaufsrenner des Jahres 1985
— das Spiel schidgt auch alle Re-
korde bel nHello Freaks«: 244 Zu-
schriften mit insgesamt 413 Kon-
tonummaern! Eine beachtliche Lai-
“stung. Da es bei den meisten Brie-
fen auch zusatzfiche Spieletips
gab, wollte ich eigentlich noch el-
nige verdffentlichen. Bel der
Durchsicht der Tips fiel mir aber
auf, dall sie sehr unterschiediich
ausfielen und die einen sogar ge-

nau das Gegenteil von anderen be-
haupten. Deshalb glaube ich, daii
jeder bei »Ghostbusters« seinen
eigenen Weg gehen mui.

Die Kontonummern mit dem
hdchsten Startkapital sind alle fir
den Commodore 64. Alfe Num-
mern in der Tabelle bringen ein Ka-
pital von 889 800 Dollar. Die zwilf
verschiadenen Wege zum Geld
sind aber auch wieder so unter-
schiedlich, dal es eine bestimmite
Rechenweise fur die Kombination
Name und Zah! geben mul. Viel-
leieht findet jemand diesen Algo-
rithmus heraus?

Eingeschickt von Name Konto-
nummer
Jens Blimke aus Achim LMAA 31662646
Emst Dollinger aus Mauerstetten TOMATO 12348678
Edmund Weif aus Kaufbeuren
Ulrich Crisimer aus Olsdorf - 458
Thilo Henseler aus Olsdorf
Jens Warnecke aus Braun-
schweig
' Markus
Lars Bahlmann aus Osnabriick =~ GHOSTBU- 61280
STERS
| _Robert Lenz aus Hemmingen = 76213573
| Georg Thelen aus nrath ICH 12345678
Michael Gétze aus Berg. Gladb. _ Captain Cac 31162246
Erik aus Nassau Erik 31323346
Ingo Rosenboom aus Wilhelms-  INGO INGO

Diese Konten bringen 1 Million Startkapital bei nGhostbustarsu
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In eigener Sache

Zu unseren Freaks-Seiten be-
komme ich eine solche Menge Zu-
schriften, dal mein Schreibtisch
zum Sortieren schon nicht mehr
ausreicht und ich auf den Baden
ausweichen muli, um in die Briefe
und Karten Ordnung zu bekom-
men. Auf dem Foto bin (ch gerade
beirm Zdhlen aller nGhosthusterse-
Einsendungen zu sehen. Das
schlimmste Chaos ist also schon
bareinigt. Trotzdem macht mir die-
se Rubrik sehr viel Spal, denn es
sind jedesmal nette Briefe von
Euch dabei und auch tolle Tips, die
ich gleich ausprobiere. Alle Tips
kann ich aber leider nicht testen,

deswegen ubernehme fch auch
keine Gewidihr, dal sie stimmen.
fch freue mich, dall immer wig-
der Zeichnungen eingeschickt
werden, thr milt nur darauf ach-
ten, dall die Zeichnungen nicht zu
grolt sind. Wir verkleinern sie
zwar, aber in manchen Féllen kanrn
man dann die Details nicht mehr
erkennen. lch warte such immer
noch auf Hilfe zu den »Boul-
der-Dash«-Spielstufen K und P Es
kann doch nicht sein, dal8 auler
mir keinar so weit gekommaen ist!
Wer also weild, wie man in diesen
Spielstufen an alle Diamanten
kommt, unbedingt schreiben. Bis
zum néachsten Mal. Eure Petra

»$herlock Holmes« und
die Unschuld

In der Mirz-Ausgabe stelite Karl
H. Schafer Fragen zum Adventure
wSherfock Holmes« fir den Spec-
trum. Die Antwaorten kommen aus
Hamburg von Bforn Offe:

2u 1. und 4.; Man mul§ am Mon-
tag in Leatherhead Zweilel bei Le-
strade wecken, indem man zu thm
sagt »Major is innocent«, Wenn
Lestrade nach den Baweaisen fragt,
erkldrt man ihm »Major was in
Londone (oder »in opium den«),
Die nopium den« liegt in der Slater
Streer in London. Am Montag um
11:60 Uhr kammt der Majfor zur
Stater Street. Man muBl ihn in der
opium den abpassen, kormmt dort
aber nur harein, wenn man wie &in
Chinese verklefdet ist. Diese Ver-
kleidung legt man in der Gegen-
wart des Majors ab und veranlalSt
thn, die opfum den zu verlassen,

Zu 2.; Sobald man Lestrade von
Foulkes Unschuld dberzeugt hat,
kann man nach Leatherhead fah-
ren und gefahrios den Safe offnen.

2Zu 3.: Tricias Tir ist Dienstag
rwischan zwischen 8 Uhr varmit-
tags und 1 Uhr mittags offen.

Bjorn hat aber auch vier neue
Fragen zu nSherlock Holmes«:
1. Wie kommt man in den kleinen
Raum, der in Jones Haus hinter
dam Biicherschrank verstackt ist?
2. Wie kommt man zur »Old Mill
Roadu?
3. Wie kann man den Deutschen
treffen und wie den Verkauf der
Geheaimpapiere verhindern?
4. Gibt es weitere Nachrichten
zwischen Basil und dem Kiufer
der Dokumente, auler der ange-
sengten Nachricht und der im
Miilleimer bei Basil im Haus?

»Blade of Blackpool«

Petar Becker aus Olpe-Rhode
sucht Rat fir das Grafik-
Adventure nBlade of Blackpoolu
fiir den Commodore 64. Wie kann
das Boot fahren, beziehungsweise
es transportieren? Johann Ried!
aus Olching hat auch Problemae bai
dem Spiel. Er befindet sich west-
lich vom Idol, beim Zugang zum
FluR. Nach nRow downu ist je-
doch das Seil immer aus, weil er
sich den Kopf angeschlagen hat.
Wie kommt ar walter?
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»Fahrenheit 45k

Das sFahrenheitua-Fieber hat zu-
geschlagen. Boris Schneider aus
Grafing hat Tips und Hinweise, die
im mitgelieferten Hintbook fehlen:
— Besorgen Sie sich so schnell
wie maglich ein Feuerzeug. Benut-
zen Sie es fmmer, wenn andere
Personen in der Ndhe sind. Aus-
nahmen: Feuerwehrleute und die
im Hinthook vermerkten Gebdude.

— Solange Sie noch den Chemin-
dex von Guy Montag haben, ach-
ten Sie beim Uberqueren der Stra-
Be darauf. dall Sie sich in der zwei-
ten oder vierten Viertelstunde ei/-
ner Stunde befinden,
— Untersuchen Sie jeden Gegen-
stand, den Sie finden oder sehen.
— Sprechen Sie Personen immer
an, auch wenn diese schon auf
das Feuverzeug reagiert haben.

- Schreiben Sie sich alle grofige-
druckten Satze auf, das sind Co-
desdtze.

— Der richtige Codesatz steht im-
mer mit der Situation in logischer
Verbindung. Zum Belspiel im Ho-
spital »...For | am sick of loves.

— Fast alle Personen, denen Sie
begegnen, sind Rabelien wie Sie,
s0 auch einige Feuerwehrmanner.
— Benutzen Sie die Subway nicht
zu oft, auch hier finden Patrouilien
statt.

Hinweise zu den einzelnen Ge-
béuden:

1. FOUNTAIN: Wenn Sie etwas
warten, treffen Sie jemanden, der
fhnen eine Starthilfe gibt.

2. SUBWAY: Informationen beim
Putzrmann und beim Mann mit
dem Ring.

3. PHONES: »RAY« gibt, wird kei-
ne kenkrete Frage gestelft, Infor-
mationan tber Ray Bradbury.
Avch mal andere Telefonnummern
ausprobieren,

4. HOTEL a) Lobby: Lighter mit-
nehmen, bl Lounge: SchifeBfdcher
enthalten nichts, solange Sie
nichts hineinfegen. Sprechen Sie
den Mann an; ¢l Farmtasyphones:
Unwichtige Informationan,

5. HOSPITAL a) Racaption: Wich-
tige Informationen nach Code-
satz. Finden sie einerr Weg, den
Doktor zu sprechen, bl Treatment!
Nach Codesatz wird Chemindex
angegfichen. Der Schrank kann
mit einem Gegenstand aus diesem
Raum gediinet werden,

6. SKYSCRAPER: Im Lift Informa-
tion, sonst nichis.
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7. 451 OFFICE; Eintritt nur als Fe-
lix Ungar. Kein Lighter. Room 212
mull mit einem Messer gedffnet
warden,

8 MAGAZINES: Hier kdnnen Sie
fast die Halfte aller Codesétze er-
fahren.

9. FOOD CENTER: Information
und Essen, wenn lhr Aussehen mit
1D Gbereinstimmt,

10. WALLS PARLOR: Information
nur, wenn Sie einen bestimmten
Gegenstand benutzen.

11, JEWLERY alCounter: Kein
Lighter. Es ist egal, was Sie kau-
fen, nichts davon wird bendtigt. b)
Engraver: Zwei verschiedene Co-
desdtze. 1D und Library-Permit er-
halthich.

12, THIEVES: Eintritt nur, wenn ef-
ne andere Person ein Klopfzeichen
gibt. Die Frau hat ein Gerdt, um
Finderabdriicke zu vergndern.

13. BANK: Kontokarte gegen Co-
desatz, danach kann Geld abgeho-
ben werden,

14. BASEMENT: Wichtige Infor-
mationen, Hintbook lesen.

15. HOUND MAINTENENCE: Nur
fnformationen.

16. TIFFANY'S: Die genannte
SchiieSfachnummer ist leicht ver-
dreht.

17. GLASS WORLD: Besuchen Sie
den Crystart.

18. RESTAURANT: Dessert bestel-
fen. Nehmen Sie das Besteck mit.

19. APARTMENT HOUSE: Basu-
chen Sie Felix Ungar erst, wenn
Sie thn angerufen haben,

20. CATHEDRAL: Information,

21, 451 PATROL CENTER: Nicht
freiwilliq hingehen. Der Wichter
im Gefingnis ist ein Freund, Sie
mussen sich nur als Untergrund-
kampler zu erkennen geben.

22. DARK ALLEY: Labiyrinth fihrt
nur ru elner Subway-Station,

23. MAGIC SHOP: Hier kann man
gegen Codesalz sein Aussehen
veranderrn.

24. BOMBED SKYSCRAPER: Blu-
me ist Erkennungszeichen fir Cla-
risse.

25. AUTHORIZED ONLY: Dieses
Gebiude ist ein Dummy. Es gibt
keine Mdglichkelt, hineinzugelan-
gen,

26, POWER CENTER: Nur Wafer-5
mitnehmen,

27. LIBRARY: Eintritt nur als Nor-
ton Door, Codesatz fir Hunde. al
Hall: Der Energy screen kann nicht
uberwunden werden. b Second
Flogr: Wenn die Wache kormmil,
hitft nur wFights, Vorher unbe-
dingt den Spielstand spelchern.
¢l Roof: Auch hier hilft nur
wFightn, wenn der Hund kommt.
d) First Floor: Suchen Sie einen
Weg, um die Stromversorgung an-
zuzapten, dann Wafar-&5 banut-
zen. e) Transmission Room: Nach
der Sendung der Bicher gibf as
keine Chance, das efgane Leben zu
rettan,

Boris hat aber auch ein Spiel-
Problem, und zwar bei dem
Infocom-Adventura »The Hitchhi-
ker's Guide to the Galaxys. Wie
bekommt man den Babel-Fisch?

Der Fisch taucht zwar auf, aber er
verschwindet auch immer gleich
wieder.

Auf und ab bei
»Pitfall 1l

Guido Hauer aus Waghdusel hat
seine Erfahrungen mit dem Spiel
wPitfall W« (Commodore 64) zu
Tips und Tricks zusammaengefalit,
Hier sein Brief:

»Wenn lhreinem Condor begeg-
net, dann lauft aufl thn zu, bis Ihr
genau vor thm steht, Jetzt muBt
thr Euch umdrehen und vor dem
Condor herfaufen, bis er aufl dem
hdchsten Punkt fliegt. Dann kann
man geschickt umdrehen und un-
ter dem Vogel durchschidpfen, Bei
einem Frosch stellt the Euch vor die
Leiter und wartet bis er suf die ge-
geniiberliegende Seite  springtl.
Dann ein Stdck die Leiter hinunter-
klettern wund  warten, bis der
Frosch Gber Euch hinwegspringt.
Jotzt schnell hochklettern und
weitarrennen.

Die ganze Hohle besteht aus
drai Sektionen mit jeweils 20
Srockwerken. Dariber fahrt ein
langer Gang zu einem versteckten
Goldbarren, Holt Euch den Gold-
barren, lauft zurlick bis zum Skor-
pion upd springt durch das Loch.
Jetzt taucht in dem Raum vor und
nach dem Wasserfall ganz nach
unten, dort sind noch rwei Gold-
barren versteckt. In der zweiten
Sektion fiegt thr mit dem Ballon
ganz nach oben und kimpft Euch
nach unten durch. Wenn thr auf
den zweiten Skorpion stoBt, lauft
nach finks und springt aus dem
Bild. So gefangt thr in eine sonst
unerreichbare Héhle, in der ein
Diamantring versteckt Ist.

Fallt thr direkt neben einer Leiter
in cie Tiefe, dann drickr den Feu-
erknop! und haltet den Joystick in
Richtung Leiter. So bekommit man
wieder festen Boden unter den Fii-
Ren. In der dritten Sektion kdnnt
Ihr jede Leiter ganz hoch klettern,
bis Harry sich zur Sefte dreht, Die
Voge! fliegen dann ganz knapp an
sainem Kopf varbei und fhr kénnt
gleich losspurten, das spart viel
Zoit. Fangt am Ende zuerst die
weille Ratte wnd dann erst den
Hund, sa bekommt lhr mehr Punk-
1a.

Miner 2049er

in Ausgabe 5 waollte Arne Jost
wissen, wie er bel dem Spiel v V-
ner 2049sr« die finfte Ebene
schaffen kann, Ralf Meinecke aus
Karlsdorf-Neuthard kann ihm hel-
fen: In der funften Ebene mul die
Spielfigur langsam hinter dem
Maonster herlaufen, jedoch ohne
dabel den blinkenden Kelch zu be-
rithren, Dann rdumt man die rech-
te Saite ab und springt nach rechits
oben. Jetztla8t man die Figur links
s0 weit wie maghich herunterfalien
und wiader ein Stidck nach oben
springen, um auf der mittleren
Rutsche herunterzusausen. Mit

dem »Schwebebalkeny geht es
dann nach links und man kann den
Rest abriumen,

Man kann jedoch diese und alfe
anderen Runden dberspringen,
wenn man fir kurze Zeit den Feu-
arknopf oder die Leertaste drickt,
Nach einer »Zeiteinheite gelangt
man automatisch in das néchste
Bild.

Zeitmaschine fiir die
*Timepolice«

wWie dffnet man den Safe bei
dem Adventure ‘Timepolice' fUr
den Spectrum?a, wollte Michael
Birk in der letzten Ausgabe wis-
sen, Volker Dittrmar aus Hamburg
hat es herausgefunden:
1. In der Geheimbasis mul8 man
zuerst drei Dinge suchen: ein Paar
rote Handschuhe, eine rote Karte
und eine schwarze Karte, AulBer-
dem braucht man das Seil aus dem
Hahlenlabyrinth, Die Handschuhe
sind ndtig, um beim Offnen des
Safes nicht von einem Elektro-
schock getdtet zu werden. Mit
dem Seil kann man sich aus der
Fallgrube vor dem Safe befreien.
Bei den beiden Karten handelt es
sich um Schliissel, was auch gra-
fisch angedeutet wird,

2. Bei naherer Untersuchung
des Safes bekommt man den Hin-
wers, dald fm Safe zwei Schiitze
sind, ein griner und ein weiller.
Die Farben der Schidssel und der
Schiitze missen komplementér
sein, dann passen sie,

3. Hat man die beiden Karten und
die Handschuhe, reicht ein einfa-
ches »Offne Safen.

4. Im Safe befindet sich der Kon-
struktionsplan und ein roter Ka-
sten, den man nur dffnen kann,
weann man die rote Karte besitzt, In
dresem Kasten liegen die Monta-
gepline. Es empiiehlt sich, die Pla-
ne abzuschreiben, denn sie losen
sich nach kurzer Zeit in Nichts auf.
in den Plinen stehen auch die
merkwirdigen Befehle zum Zu-
sammenbau der Maschine.

»Fantasia Diamond«

Bai dem Adventure nFantasia
Diamondu fir den CPC 464
scheint es eine kritische Stelle zu
geben: den Flufs. Achim Sens aus
Kéln und Kai Haferkamp aus Osna-
brilck kommen beide nicht liber
diesen omindisen Flul, Siegfried
Schmidt aus Hamburg hat zwel
andere Fragen zum Spiel: Wie &ff-
net man die Truhe im Geheimzim-
mer? Was braucht der Dirigent,
um zu spielen? Wer hilft ihnen?

Sagenumwobenes
»Atlantis«

Trotz der deutschen Befehle
bleibt Rainer Barzen beim Atari-
Adventure nAtlantis« gleich am
Anfang stecken. Wer ist schon
weiter gekommen?
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»Hobbit«, der
Dauerbrenner

Elisabeth Enzler aus Leonberg
hat nach der Veraffentlichung ih-
res Briefes in der Mirzausgabe
von s Hallo Freaks« so viele Anrufe
bekommen, dali sie noch einmal
ihre Erfahrungen mit dem Adven-
ture »Hobbite zusammengestellt
hat:

sWie die meisten sHobbitu-
Spieler schon gemerkt haben,
handeln die Figuren ziemfich selb-
standig und jede auf ihre eigene
Art.

Gandalf: Er nimmt Gegenstan-
de, fragt, was das sef und gibt sie
zurlick,  Reine  Zeltverschwen-
dung. Er ist nitzlich, bis ich die
Goblins verlassen habe, da er sie
immer tdten kann, Aullerdem ist er
stark genug, um mich aus dem
Kerker der Goblins herauszutra-
gen, Danach brauche ich mich
right mehr um ihn zu kKimmern.

Thorin:  Laur  Splelanleitung
kann fch die Hichstpunktzahl! nur
arreichen, wenn Tharin gesund
it mir in mein Haus zurdckkehrt.
Das heiBt, ich mul versuchen, ihin
an einem Platz zu verlassen, an
deam ermirnicht mehr folgen kann.
ldeal wire die »West banks, da
hier anscheinend keine Goblins
sind und er nicht weiter kann. Am
besten ist vielleicht, hier den Ring
anzustecken und den FluB zu
uberqueren, da Thorin mich dann
nicht sehen kann, Auf dem Rdek-
weg muld ich thn irgendwo treffen
oder er folgt mic wieder. Thorin
wird den nCurious key« vom Ker-
ker an sich nehimen.

Beorn; Taucht im Spiel nicht auf.
Sein Haus ist eine Zufluchtstitte
vor den Goblins und im Schrank ist
etwas Essen {besser mitnehmen
als an Ort und Stelle essen). Der
einzige, der dort eventuell gefahr-
fich werden kinnte, ist der Warg.
Am besten mit dem Schwert to-
ten, nie mit bloBen Hénden angrei-
fan.

Goblins: Ob man den Goblins in
den Gangen entkommen kann, ist
reine Glickssache. Ich versuche
es immaer wieder, auch wenn ich
zum so und so vielten Mal in den
Kerker geworfen werde. Einmal
treffe jich einen einzelnen Goblin
und kann thn toten, ohne dali mir
sein Kollege gleich den Garaus
macht,

Warg: Saeforr toten.

Wood EIf: Nichr tédren. Er ist der
einzige Garant, da@ ich den Rick-
weg wieder finde,

Butler: Nicht toten, Falls ich
Thorin nicht dazu bewegen kann,
mir zu folgen, ist der Butler der ein-
zige, der das Fald in den Flul wer-
fen kann, Auf dem Rickweg muld
ich entweder seinen roten Schiis-
sel haben oder er mull noch leben.

Golfum: Gar nicht erst daraufl
afnfassen, die Ritsel zu losen und
auch nicht bei thm aufthalten, da er
efnen sonst sofort erwdrgt, Falls
ich Gollum treffe, bevor ich den
Ring gefunden habe, ist es besser
ihn zu téiten, da er mir immer folgt,
Auch wenn ich den Ring schon ha-
be ist er gefahriich, da er den Ring
als sein Eigentum betrachtet und
thin mir abnehmen wird.

Trolls: Keine Gefahr auBerhalb
thres Schiafplatzes, da sie sich
nicht bewegen kénnen.

Efrond: Nicht tdten. Er kann die
Landkarte prifen und Essen brin-
gen.

Bard: Das einzige Lebewesen,
das den Drachen toten kann. Er
bewegt sich nur auf mein Kom-
manda, dann aber so lange, bis er
in der angegebenen Richtung auf
ein Hindarnis staBt. Nicht verlie-
ren.

Es folgen einige ausgewihite
Orte, die man bej einem der maoghi-
chen Lisungswege passiert. Es
sind nur Teile des Weges. damit
nicht zuviel verraten wird, Eine Art
Landkarte von sWilderfands hilft
aber baim Suchen des Weges.

Hall: In die Truhe mufl der
Schatz gelegt werden, um das
Abentever zu vollenden. Man
kann durch Fenster und Turen und
uber Flisse schauen, um das
néchste Bild zu sehen. Machen Sie
Gebrauch davon.

Hidden path with trolls foot-
prints: Draimal warten, dann wird
es Tag und die Trolfe zu Stein, Jetzr
kann man zurtick in den Siden
und den grolen Schitssel holen.

Rivendell: Elronds Land, Auf die
Aufforderung »Examine mape,
gibt Efrond Welsungen, die sonst
im Spiel nicht als Ausgénge er-
scheinen. So lange warten, bis El-
rond Essen verteilt. Es empfiehlt
sich, einmal zu essen und das
zweite Mahl mitzunehmen.

Misty Mountains: Hier mul8 man
den goldenen Schidssel finden,
der in efnem tiefen Tal liegt.

Nach Beorns Haus mufl ich
mich irgendwo von einem Goblin
gefangennehmen lassen, aber
erst, wenn Gandalf oder Thorin in
meiner Nahe sind. Mit Thorin geht
es am leichtesten, da er mir bis
jetzt eigentfich gefolgt sein sollte.
Den Weg aus dem Kerker der Go-
blins karn man in der Méarzausga-
be nachlesen,

Bewitched Gloomy Place: Diese
Stelle scheint den meisten Spie-
lern Schwierigkeiten zu bereiten.
Auf dem Flul sieht man ein hdlzar-
nes Boot, das man mit dem Seil
heranziehen kann. Sobald ich im
Boot bin, setzt es sich in Bewe-
gung und féhrt zum anderen Ufer.
Aber nicht das Wasser berihren
oder gar darin schwimmen, denn
sonst schidft man ein und stirbt,

Elvish clearing: Eine magische
Tiir, die auch nur mit Magie gedff-
net werden kann. Afso den Ring
tragen und 50 lange warten, bis
ein Elfe vorbeikommt und die Tir
dffnet, dann kann ich durchgehen.
Ein sehr wichtiger Ort, da er nach
meiner Meinung die einzige Rick-
kehrmdglichkeit bietet,

Elvenkings great halls: Hier
fiihrt eine rote Tir in den Kerker
des Kanigs und die andere rote Tir

Spiele-Tips

in den Weinkeller. Der Butler
sperrt regelmalig die Tiren auf
und zu, offret sie und geht durch.
Am besten fordert man ihn aul,
den raten Schlissel herzugeben,
manchmal habe ich Glick.

Weinkeller: leh trage hier den
Ring, da mich der Butler sonst ge-
fangennimmt. Dann Fall offnen,
ausleeren wund reinklettern. fch
mul schnell handeln, da der Butler
das Fal sonst ohne mich in den
Flu wirft und ich das Spiel aufge-
ben mud.

Wooden town: Hier treffe ich
Bard. leh sage ihm gleich, dali es
nach Norden gelt, denn sonst ge-
réat er auf Abwege.

Haile des Drachens: Sobald ich
den Drachen sehe sage ich Bard,
dall er den Drachen erschieBen
soll. Der Ring ndtzt hier nichts, da
der Drache alles verbrenmt, sobald
Jfemand seinen Schatz berihrt, Ist
Bard an dieser Stelle nicht dabei,
muld ich sofort zuridckgehen und
ihn holen, da er irgendwo stehen-
geblieben ist.

Little steep bay: Ich warte hier,
bis ein Loch im Berg erscheint. Im
Buch ist das der Eingang, den die
Zwerge (da ist Thorins Vater) be-
nutzen, Und wirklich offnet mir
der Schhissel vom Kerker der Go-
blins die Tir.

Zuriick kemme ich auch ohne
Bard, denn falls der Schatz zu
schwer Ist, lasse ich alle Gegen-
stande aulBlar derm Schwert, dem
Ring, dem Essen und dem roten
Schidssel (falls ich thn besitze) zu-
riick. Auf dem Weg sa lange zwi-
schen Wasserfall und running ri-
ver pendein, bis man vom wood elf
gefangengenommen wird und in
seinen Kerker gelangt. Auf keinen
Fall am Wasserfall nach Westen
gehen, da dort wieder der Wald
mit den bleichen Augen und der

Uberblick iiber »Wilderland« aus dem sHobbit«
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tddlichen Gefahr in den Biumen
droht. Vom Kerker des Eifenkdnigs
geht es wieder nach Westen in die
Halfen, wo ich den Ring anfege
und warte, Bald kemmt ein Elfe
und dffpet die Zaubertir. Ab jetzt
geht es immaer nach Westen zu Be-
orn und ab hier (st der Hetmweg
keine Schwierigkeit mehr,

Gefdhrliche Fragen

Carsten Meiselbach aus Moers
spielt auf seinem Spectrum gern
Adventure und hat zu zwel Spielen
einige Fragen.

1. nSpiderman«: Wia bekommt
man das Gam vom Mysterio oder
wia kann man [hn téten? Wie
weckt man Dr. Connors auf? Wie
kommt man aus dem Gebiude
raus?

2. nSorcerer of Claymorge
Castle«: Wie kommt man zum Lift
hinauf? Wie titet man das Moor-
Monster? Wie kann man den Star
im Brunnen nehmen, ohne dabei
getdtet zu werden? Wie kann man
fliegen?

—{a] |

Raum- und Ereignisvertellung bei »Knight Lore«

Ahenteuerland

Volker Hohmann aus Calw plagt
sich seit drei Monaten mit dem
Textadventure n»Abenteuerland«
tir Laser-Computer ab. Ihn inter-
assiert folgendes:

1. Wie und wo findet man dia Erd-
beeran?

2. Wie kommt man in/an der Hiitte
weitar?

3. Wie geht es am Olsee bezie-
hungsweise an der knorrigen Ei-
che waitar?

ZauberschioB

Peter Wanek aus Wien hat das
Adventure wZauberschioBe  fir
den Commuodare 64 und zeigt in
Wort und Bild, was dort passfert.
— Im Zauberwald nicht klettern.

Im Zauberschiofl: Es wird bald
dunke), darum sofort Fackel ho-
fern,

— Das Messer braucht man tber-
haupt nicht.

— Bei den zwei Wachen solite
marn die Truhe verlieren.

—  Trinkt man den Zaubertrank,
wird man zum Zwerg und kann
weniger tragen,

— Der Kobold stiehlt den Speer
und (88t sich auch nicht verjagen,

Das Gift nicht ohne Handschu-
he beriihiren.

— Um das Buch zu lesen, mull
man arst die Fackel weglegen.

— Geht man freiwillig Gber die Lei-
tar in den Kerker, freuen sich die
Wiirter.

Koinen Raum, in dem sich Wa-
chen befinden, ohne entsprechen-
des Gegenmittel batreten (Speer,
Truhe, Tarnkappe).

Die Tarnkappe wirkt nur aimal,
dann ldst sie sich auf.,

— Der Plan des Schiosses (Zettell
verschwindet schnell.
— Den Rawmn dos Drachens nicht
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ohne Schild betreten, Es ist gut, in
dieserm Raum das Gift zu verlieren.
— Durch die richtigen Worte wird
der Zauberer xu ainer Maus.

Die Krone mull man unbeding!
nahman, denn dadurch wird rman
2um Kanig.

Nicht das Schlol verlassen,
denn sonst wird man von einer
wiitenden Menge verprigelt.

Ist die Tir verschiossen, muf

man den Schitissel holen,
— Wenn Sie alles ausgetuftelt ha-
ben, sind Sie jetzt der neue Kdnig
wrndd das Schioll des Zauberars last
sich in Rauch auf,

Graf Dracula |dAt griiBen

Ingo Plaschke aus Goch hat ain
Problem bei dem Adventure
nTranssylvanien. Er hat schon al-
le Spielstationen erreicht, bis auf
die mit dem Raumschiff. Ingo hat
Schwierigkeiten in das Raum-
schiff reinzukommen, er kann das
Spiel aber vorher nicht losen. Wer
kommt so gut mit Raumschiffen
zurecht, dafs er ihm helfen kann?

»Bruce Lee« ausgetrickst

Einen heifen Tip flir wBruce
Leew aufl dem Commodore 64 hat
Olar Scholz aus Meattmann raus-
gefunden: Wenn man das Pro-
gramm aul wopponenta  (zwei
Spleler] gestellt hat, besitzt man
mehr sFales« und der grine
Sumo-Ringer steht nur herum.
Kommen lingere Zeit keine Impul-
se vom zweiten Joystick, schaltet
das Programm aber wieder auf ei-
nen Spieler um. Um das zu verhin-
dern, gibt man dem Joystick an
Port 2 den standigen Befeh!
wobens (it Klebeband befesti-
genf) und der Gegner hupft nur
noch aul und ab,
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Die Zimmervertailung im nZauberschloR«

Spiele-Tips

Wer sucht, der findet

Georg Steliner und Christian
Hafenrichter aus Landsberg haben
fiir das  Spectrum-Adventure
»Knight Lore« eine Karte gezeich-
net. Um den Fluch des Zauberers
aufzuheben, geben sie noch eini-
ge Tips: Bel jedem Spiel werden
die verschiedenen Gegenstinde
an anderen Stellen im Labyrinth
versteckt. Allerdings befinden
sich Gegenstande, die der glei-
chen Gruppe angehdren, immer in
festgelegten Rédumen, Hat man
zum Beispiel einen Diamanten ge-
funden, kann man aus dem Flan
ablesen, wo die restlichen Dia-
manten zu suchen sind. Die Rau-
me einer nGegenstands-Gruppes
sind in der Karte mit gleichen Zah-
len gekennzeichnet. Manchmal ist
aln Gegenstand in einem Rawm so
gut versteckt, dall man schon lan-
ger suchen mul. In einigen Fallen
lahnt es sich, einfach auf einen
Steinhaufen zu springen, da die
Steine dann platzen und damit den
Weg zu einem Gegenstand freige-
ben, Wenn man Pech hat, verber-
gen die Steinhaufen aber auch
tadiiche Stachelkugein, also Vor-
sicht.

Unbekannte Réume sollte man
nie zu schnell betreten, denn das
kann unter Umstinden todiich
sein, Zimmer in denen eine Kugel
haerumspringt, meistert man bes-
ser als nMensche, da die Kugel
nicht auf den Mann losgeht, Ge-
nauso im Reaum des Zauberers,
denn dann sieht man in einer
Rauchwalke, welcher Gegenstarnd
als ndchsras in den Kessel gewor-
fen werden mull. In der Karte be-
deutet ein » Aw, dalid in diesem Zim-
mar das Sprel beginnen kann, ein
wZu kennzeichnet den Raum des
Zauberers, Aber trotz alfern: Aus-
probieren bringt den groBten Er-
folg fm Labyrinth.

Letzten Dienstag
am Gomputer

nDallas« ist nicht nur eine er-
folgreiche Fernseh-Serie. sondern
auch ein Adventure-Hit. Ralph Bial
aus Kéln braucht aber zum Spiel-
genul® noch etwas Hilfe. Er wird
im Dschungel immer vom Jaguar
gefressen. Wer rettet Ralph vor
der Bestie?

AuBerirdische
Probleme

Regina Haferkamp aus Osna-
brilck kimpft mit 2zwei Schneider-
Adventures: Bel nJewels of Baby-
lonu kommt sle nicht am Krokodil
(in the Swamp) vorbel und kann
nichts mit nsmoth vertical slab of
rock« anfangen. In »Message
from Andromedau hat sle Proble-
me, die Raumstation zu verlassen.
Was mufs sie im Blua- und im
Mirror-Room tun?
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Stabhochsprung

Danie! Haspksman aus Main-
hardt spielt auf seinem Atarl 800
wSummer Games« und hat einen
unfairen, aber heilen Tip zur Diszi-
plin Stabhochsprung: Man faBt
den Stalb an der untersten Markie
rung und stellt die Latte auf 6,20 m
{geht nur baim Training). Nun un-
terspringt man die Latte und tat-
sdchlich — der Versuch zéhit.

Zutritt verhoten

Wieder eine Frage zu einem
Splel von Paul Norman: Werner
Miiller aus Bernau will wissen, wie
er bei nForbidden Forest« aus dem
vierten Teil (der mit den Skeletten
und dem grofen Geist im Hinter-
grund) herauskommt und was die
Striche am Bildschirmrand bedeu-
ten,

Ahoi Matrosen

Marcus Siegert aus Bielefeld hat
Probleme mit den Matrosen im
Adventure nUlysses«. Marcus ist
in der Taverne und weifs nicht wie
er dia Matrosen dazu bringt flr fhn
zu arbeiten oder sie fiir seine
Mannschaft anzuhsuern. Wer
kennt sich aus im Umgang mit Ma-
trosen?

Ganz schin kritisch

Erik Tesmer aus Kassel hat Fra-
gen zum Adventure »Critical
Masse. Er wverliert immer den
Schiiissal, der zu einem Haus in
Rom gehort. Genauer gesagt, der
Schiiissel féllt jedes Mal in einen
Kanal-Deckel. Erik wverfihrt sich
auerdem stindig mit der Yacht.
Wer hilft ihm aus diesen kritischen
Shtuationen?

Karibischer Tod

Tim Q. Bruns aus Aurich sitzt
seit zwel Monaten am Grafik-
Adventure nDeath in the Caribbe-
ana. Er kommt nur bis zur alten Ka-
none und verzweifelt an der Ent-
schliisselung der Inschrift. Auier-
dem hat er Probleme mit den
Ameisen und der Uberquerung
des Flusses. Wo findet er Streich-
htlzer und Lampe? Was verbirgt
sich unter der Falltiir in der Kirche?

Spiele-Tips

J

~ ~
Kessel Lmker Rechter Tarzan
Eingeborener Eingeborener

Auf diesem Weg befreit man die Frau in nJungle Hunt:

Kopfiiber in den Kessel
bei »Jungle Hunt-

Die zweite Frage von Arne Jost
beamtwaortet Christian Muller aus
Kelsterbach. Er weill, wie man die
Frau bei »Jungle Hunt« befreit!
Wenn der rechte Eingebarene be-
ginnt, nach links zu faufen, macht
man sich startbereit. st der Ur-
waldmensch etwa eine Korper-
breite nach links gelaufen, (365t
man seinen Dschungeljager tber
den rechten Eingeborenen sprin-
gen. Der Joystick mull dabesi nach
links aben und gleichzeitiq auch
der Feuerknopl gedrickt werden.
Daraufhin lduft der Jiger dem lin
ken Urwaldbewohner hinterher,

bis nur noch eine Kérperbreite Ab-
stand ist und Gberspringt thn. Da-
durch beriihrr der Jiger die Scho-
ne und hat sein Ziel erraicht.
Wem das zu umstandiich ist, der
kann sich mit folgenden POKEs
unendlich viale Leben holen:
POKE 2242,134
POKE 2243,134

»Gordon Saga«

Markus Schriifer aus Eichenau
kommt beim Adventure nGordon
Saga« fir den Commodore 64
nicht weiter. Er scheitert an den

Verhandlungen mit dem Féhr-
mann, Wear beweist mehr Ge-
schick?

Wer gewinnt den goldenen Besenstiel?

Die grofie Chance fiir Joystick-Experten: Gewinnt den goldenen
Besenstiel aus der »Hexenkiiche«!

alace Software aus Lon-

don und Happy-Compu
ter starten den Wetibewerb”
um den goldenen Bes
stiel, Das ist genau der Be-
senstiel, den man im Spiel
rHexenkiiche« filr den Com-
modore 64 aus den Fangen
der Kiirbisse stibitzen mul
Wir verlosen den goldenen
Besenstiel unter allen Ein-
sendern, die uns bis zum
31.07.1985 die richtigen
Antworten auf diese finf Fra
gen schicken

Wieviele Teile (die
Schliissel zahlen nicht dazu)
mufl man insgesamt wih
rend des Spiels aufsammeln,
um den Zaubertrank zu
brauen?

2. Durch wieviele Tiiren
kannmanindiesemSpiel ge
hen?

3. Wieviele verschiedene

152 s,

20

Arten von Gegnern gibtesin
der Cruft (Krypta)?

4, Wieviele Kiirbisse be
wachen den goldenen Be-
senstiel im letzten Raum der
Kiirbishohle?

5. Wieviele schwebende
PlattformengibtesindenLa
vahthlen?

Vorsicht — die Fragen sind
nicht nur schwer, sie sind
auch tiickisch. Thr miif3t also
genau iiberlegen und vor al
lem genau gzahlen viel
leicht steht dann bald Euer
Name auf dem Besenstiel
Schickt die Antworten auf el
ner Postkarte an (Absender
nicht vergessen!);

Markt & Technik AG,
Redaktion Happy-Computer,
Kennwort sHexenkiliches
Hans-Pinsel-Strafie 2

8013 Haar bei Miinchen

Juli 1985
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SOHWARE

Jetzt neu!

Serienbriefe — kein Problem!
Textverarbeitung und AdreB -
verwaltung — ein kombiniertes Paket!

Das Programm unterstitzt das Diskettenlaufwerk
(Wahiméglichkeit: Speicherung Ihrer Briefe und
Adressen auf Kassette oder Diskette).

Leistungsbeschreibung von CPC-Text:

Mentigesteuerte Bedienerfihrung

Automatische Trennvorschidge

Blocksatz; Tabulatorfunktionen; Blockoperationen

Deutsche Tastaturanpassung; deutscher Zeichensatz
Texteingabe im 80-Zeichen-Modus (variable Zeilenbraite)
Eigener Funktionsteil zur Druckeranpassung
Cursororientierter Texteditor zur problemlosen Korrekiur
Serienbriefersteliung mit individuellen Empténgeradressen und
perstnlicher Briefanrede

® Ansteuerung von Drucksonderfunktionen

Leistungsbeschreibung von CPC-Adref:

® Feste Eingabemaske mit sieben Eingabefeldern

® Ausgabe der selektiertan Adressen in eine separate Textdatel

e Auswahimoglichkeit der Suchroutinen nach Code, Name oder
Maske

® Druck auf Endlospapier oder AdraBetiketten

Minimale Hardwareanforderungen:

® Schneider CPC 464

@ Bellebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle
(standardméaBige Anpassung an alle Epaon-Drucker und
Schneider NLQ 401)

M &T-Programme:
lhre ganz personlichen
Problemldésungen

DM 79, * sut Kassotte, Bost-Nr. MK 242 G (1SBN 3-69000101-8)
(Sfr. 73,~168 T11,—)

DM 89,— * .ut piskstie, Bost.Nr. MD 244 G
(Sfr. B83,~/68 801,=) *inkl. MwSt urverbindliohe Preloemplahlung

Als Ergiinzung empfehlen
wir lhnen unser neves
Buch fiir den Schneider CPC:

CPC464

FUR EIN- UND
UMSTEIGER

Carsten Straush
Hartmut Pick

i Bt Qe i
Scrvwne PG 4l dnl
L
AR FrogroneumLng

Dieses Buch ist eine praxisorientierte
Spiel- und Arbeitshilfe fiir den Schneider
CPC 464,

In einer Rundreise durch die Bereiche BASIC, Grafik,
Sound, Tastaturanwendung und Kassetlenrecorde-
rainsatz, werden die meisten Befehle des CPC in kom-
pakter, systematischer Form dargestelit. Schwer-
punkte sind dabel die im Standard-BASIC nicht ent-
haltenen Kommandos und lhre Anwendung in einer
Relhe nitzlicher Programme zur Texiverarbeltung,
Datenverwaltung, in der Fehlerbehandiung, bei der
grafischen Darstellung und im Musikbereich. Die
wellgehend modular aulgebauten Belsplelprogram-
me bilden den Grundstock fir eine CPC 464-Pro-
grammbibliothek.

Das Buch Ist iUr Antiinger und Fortgeschrittons, die
sich die Mbglichkelten des Schneider CPC 464 Uber
das Handbuch hinaus erschiieBen wollen, gleicher-
maBan gut geslgnet.

Best.-Nr. MT 801, ISBN 3-89090-090-9
DM 46,— (Sfr. 44,20/6S 358,80)

Die angoegebonen Prolse sind Ladenpraise.

Markt & Technik-Produkte
erhalten Sie bel lhrem Buchhédndler.

Bostellkarian biite an ihron Buchhindier oder an eine unserer Depol-
buchhandlungen. Adressenverzelchnls am Ende des Holteal Belm Marki & Technlk-
Verlag singehande Bastallungen werden von den Depot-Hindlern auagellaler,

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag
Hans-Pinsel-Strafle 2, 8013 Haar bel Munchen
Sehwalz: Marki & TechnikVortrlobs AG, Alpanstrale 14, CH-6300 Zug, T 042/2231 56

Oaterrelch: Rudoli-Lochner & Sohn, Helzwerksiralie 10, A41232 Wien, T 02221077526



Schneider-Kurs

CPC 464 - Kein Buch
mit sieben Siegeln (Teil3)

Heute zeigen wir, wie die Tastatur des Schneider mit neuen Zeichen
oder Befehlsfolgen belegt wird. Sogar ein neuer Bildschirmmodus
nSupermode« mit zehn Zeichen pro Zeile wird definiert.

uns mit den vielfaltigen Arten,

die Tastatur umzudefinieren,
ausgiebig beschaftigt,. Wir waren
dabel jedoch immer auf ein Zeichen
beschrankt. Heute wollen wir diese
Hiirde iiberspringen. Das Zauber-
wort dazu heidt Erweiterungszei-
chen (oder auf Computerchinesisch
Expansion Characters). Der Schnei-
der verfiigt iiber 32 Stlick mit den
Nummern 128 bis 189. Jedes dieser
Erweiterungszeichen steht als Platz-
halter fiir eine ganze Zeichenkette,
Definiert manalso eine Taste auf Co-
de 128, so wird nicht das Grafiksym-
bol mit der Nummer 128 dargestellt,
sondern der erste Erweiterungs-
string aufgerufen und gegebenen-
falls ausgefiihrt. Einen dieser Erwei-
terungsstrings kennen Sie alle, Es
handelt sich dabei um das automati-
sche Laden und Anlaufen eines Pro-
gramms mit »RUN«, ausgeltst durch
gleichzeitiges Driicken von CTRL
und der kleinen ENTERTaste
Schauen wir nun in der Tastatur-
iibersetzungstabelle nach (Spei-
cherstelle 46066 = CTRL-Tabellen-
anfang + 6 fiir ENTER), so finden wir
dort den Wert 140, Trifft der Compu-
ter bei der Ubersetzung der Tasta-
tur auf einen solchen Wert zwischen
128 und 159, so schaut er im Spei-
cher ab 46150 nach. Dort sind nach-
einander die einzelnen Erweite-
rungsstrings abgelegt. Die Abspei-
cherung ist relativ einfach und ge-
schieht durch Umstellen geeigneter
Zeiger. An erster Stelle befindet
sich der Wert fiir die Lange des ab-

A m Anfang von Teil 2 hatten wir

Zeiger und Strings

gespeicherten Erweiterungsstrings,
danach folgen die Zeichen des
Strings und dann der néchste Zei-
ger. Beim Einschalten wird das Er-
weiterungszeichen Nummer 128 mit
»Ou belegt. Schauen wir uns daher
mit unserem Analyseprogramim aus
Teil 2 unseres Kurses die Adressen
ab 46150 an, so erhalten wir in 46180
und 46151 die Werte | und 48, | gibt

154 s,

die Lange des Erweiterungsstrings
an, 48 ist der Code fiir 0 aus dem
Firmwarezeichensatz (Anhang IID).
Im folgenden sind die anderen Er-
welterungszeichen gespeichert. Ab
Speicheradresse 46174 findet man
dann mit der Lange 5 unser eben
besprochenes »RUN«. Das ange-
hangte CHR$ (13) bedeutet dabei,
daf der Erweiterungsstring direkt
ausgefiihrt wird.

An dieser Stelle sind einige Kor-
rekturen zum Handbuch nétig. Die
Lidnge der Erwelterungsstrings
darf, wenn mandas KEY-Kommando
benutzt, 106 Zeichen nicht liberstei-
gen, eine dariiber hinaus gehende
Langenbegrenzung fiilr jeden ein-
zelnen String gibt es nicht. Geht man
der Sache mit POKE zu Leibe, so
kann man diese Grenze jedoch rela-
tiv schnell sprengen. Gibt man ndm-
lich zum Beispiel am Anfang der Er-
weiterungszeichen »POKE 486150,
120« ein, so hat man nun Platz fiir ei-
nen Supererweiterungsstring mit
120 Zeichen. Doch hier ist hochste
Vorsicht geboten. Weiter hinten in
diesem Speicherbereich befinden
sich ndmlich noch einige nicht nur
fiir den CPC niitzliche Adressen.

Und noch ein weiterer Punkt ist
bei der Definition von Erweiterungs-
strings zu beachten: Auch wenn Er-
weiterungsstrings nicht oder als
»leer« definiert werden, werden
dennoch alle Strings davor mit »0«
besetzt. Will man also nur einen
String definieren und legt diesen auf
Code 159, so werden auch die davor
liegenden 31 Strings zu 0. Derartige
Programmierungen schranken also
den verfligbaren Speicherplatz und
damit die Méglichkeiten in diesem
Bereich erheblich ein.

Da von Beginn an durch die Initia-
lisierung von »RUN« die Erweiterun-
gen Nummer 128 bis 140 definiert
sind, ist es ganz niitzlich, besonders
bei Ablage gréferer Strings, den
Speicherbereich von 46150 bis
46280 vorher mit einer POKE-Schlei-
fe mit Nullen zu versehen. Anson-
sten belegen die Zeiger und die
nicht benotigten Strings unter Um-

standen 25 Prozent des Speicherbe-
reichs.

Und noch ein kleiner Trick zum
Abschluf3: Auch die weiter hinten
liegenden Strings sind mit Nullen
besetzt. Verzichtet man auf eine
Vielzahl von Strings, so kann man
die nicht benutzten Zeiger mit POKE
iiberschreiben und so noch ein paar
Bytes mehr herausholen. Jedoch
diirfen die entsprechenden Erwei-
terungszeichen dann wirklich nicht
benutzt werden, da der CPC sonst
wild im Speicher umhersucht.

Neben dem POKE-Befehl stellt
uns das CPC-Basic das Kommando
KEY zur Verfiigung. Definiert man
mit »KEY 128, "ERWEITERUNGS-
STRING't ein neues Erweiterungs-
zeichen, so erscheint das Wort
»ERWEITERUNGS-STRING« durch
Druck auf die 0 im abgesetzten Zah-
lenfeld auf dem Bildschirm. Gleich-
zeitig kénnen wir den String jetzt im
Expansionspeicher ab 46150 lesen,
Mit dieser Methode ist es mdglich,
eine ganze Reihe von Basic-Befeh-
lenaufdie Tastatur zu legen und sich
damit eine niitzliche Programmier-
hilfe zu schaffen, die speziell das
Editieren erheblich schneller
macht, Ein Beispiel hierfiir bildet
das kleine Programm KEY (Listing
1). Dieses belegt die Zehnertastatur
mit niitzlichen Kontrollkommandos,
wobei einige iber das CHR$(13)
gleich ausgefithrt werden.

Zwei Modi gleichzeitig

Eine weitere Steigerung errei-
chen wir, indem wir zusétzlich zu
den Kommandos KEY und KEY DEF
auchnochdas SYMBOL-Kommando
benutzen und uns neue Zeichen de-
finieren. Mit diesem Trick ist es
dann nicht nur méglich, die bisher
tiber die Tastatur nicht ansprechba-
ren Blockgrafiksymbole (speziell in
den Bereichen 128 bis 159 und 240
bis 255) zu erreichen, sondern wir
kénnen sogar mit mehreren Crafik-
modi gleichzeitig auf dem Bild-
schirm arbeiten, was besonders bei
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Schneider-Kurs

der Titelgestaltung neue Moglich-
keiten bietet. Das ganze kostet aller-
dings ein wenig Speicher. Das Prin-
zip 1st dabel folgendes: Definiert
man mit dem SYMBOL-Kommando
neue Zeichen in den freien Berei-
chen, so akzeptiert der CPC diese
statt der im normalen Firmwarezel-
chensatz vorhandenen Zeichen, Wir
kénnen somit nun die bisher uner-
reichbaren Grafiksymbole in den
Bereichen 128 bis 159 oder ab 240
darstellen, indem wir die Zeichen in
einen freien Bereich zum Beispiel
ab 169 mit SYMBOL umdefinieren,
Wollen wir zum Beispiel das Méann-
chen von CHR$(250) direkt auf Ta-
statur legen, so definieren wir nach
Freigabe des SYMBOL-Speichers
durch »SYMBOL AFTER 169« das
Zeichen mit »SYMBOL 169 &x0011
1000,8x00111000,&x00010010,&x01111
100,&x 10010000 &x00101000,&x00100
100,%x00100010:POKE 46127 169« die
QTaste in der CTRL-Ebene auf die-
ses Symbol. Bei dieser Art der Bele-
gung sind wir jedoch nicht auf ein
Zeichen beschrankt Benutzen wir
die Expansion-Strings und definie-
ren wir gleichzeitig unseren Zei-
chensatz neu, so ist es moglich, auch
gréBere Symbole zu erzeugen, wie
zum Beispiel eine Schachfigur, die 2
x 2 Zeichen grof ist,

Eine andere interessante Anwen-
dung wére auf diese Weise die Be-
schrankung des CPC auf nur einen
Mode zu umgehen. Der CPC schal-
tet namlich auf relativ simple Art
und Weise zwischen den einzelnen
Modi um. Er verdoppelt einfach die
Anzahl der in der Horizontalen dar-

gestellten Bildpunkte. Diese Vorge-
hensweise konnen wir relativ ein-
fach mit den Erweiterungszeichen
und dem SYMBOL-Kommando imi-
tieren. Schauen wir im Anhang III
auf Seite 3 im Handbuch nach, so fin-
den wir zum Beispiel fiir die Defini-
tion der obersten Punktreihe des A
die folgende Binéarfolge 0001 1000.
Wir teilen diese nun in der Mitte und
schreiben jede Zahlenfolge dop-
pelt. Wiederholen wir dasselbe fiir
die restlichen sieben Reihen, so ha-
ben wir zwel neue Zeichen, die zu-
sammengesetzt ein A von doppelter
Breite ergeben. Das Zusammenfii-
gen geschieht dann auf relativ einfa-
che Weise, indem man ein Erweite-
rungszeichen auf »CHR$ (linke
Buchstabenhdlite) + CHR$ (rechte
Buchstabenhélfte)« definiert. Der
Rest ist FleiBarbeit. Das weiter unten
abgedruckte Programm Multimode
(Listing 2) definiert so die Control-
Ebene der Tastatur neu mit doppelt
so groffen CroBbuchstaben.

Am Anfang steht ein
Bandwurm

Am Anfang steht ein Bandwurm
von SYMBOL-Befehlen, mit denen
die Halbzeichen definiert werden.
In Zeile 310 wird der Erweiterungs-
speicher mit den zusammengefiig-
ten Halbsymbolen geladen; zuerst
die Linge (Zeichen) und dann die
Codes fiir die Symbole. Die DATA-
Zeile enthdlt die Tastaturcodes fiir
das Alphabet in aufsteigender Rel-

henfolge beginnend mit A = 69. Der
Tastaturcode wird gelesen und
dann in der Tastaturtibersetzungsta-
belle der Code fiir den entspre-
chenden Erweiterungsstring abge-
legt. Die Stellung in der Tabelle er-
gibt sich dabel aus 46060 (CTRL-
Tabellen-Anfang) und Tastaturcode.
Nach einmaligem Durchlauf stehen
uns dann die neuen Zeichen zur Ver-
fiigung. Da der Trick modeunab-
héngig funktioniert, haben wir beim
Arbeiten im Mode 0 nun auch noch
einen neuen Supermode mit nur
zehn Zeichen, aber 64 eingenomme-
nen Bildpunkten pro Zeichen zur
Verfiigung. Wem das immer noch
nicht geniigt, der kann ja nach der-
selben Methode einen Super-Su-
permodus schaffen, indem er die
Werte wiederum verdoppelt und
dann vier Zeichen auf jeden Expan-
sionstring legt. Auch ist es méglich,
auf diese Art Schachfiguren oder
andere Spielsymbole zu definieren
und dann iiber die Tastatur sehr ein-
fach Grafikbildschirme fiir ein Spiel
zu erzeugen. Treibt man dieses Vor-
gehen auf die Spitze, so kann man ei-
ne oder auch mehrere Textzeilen
untereinander durch einen einzi-
gen Tastendruck auf den Schirm
bringen. Da diese dann direkt in ei-
ne Befehlszeile {ibernommen wer-
den konnen, ergibt sich beim Pro-
grammieren eine deutliche Zeiter-
sparnis. Probieren sie doch einmal,
eine etwas kompliziertere Spielfigur
oder gar einen Teil eines Titelbildes
auf diese Weise zu programmieren.

(Carsten Straush/hg)

10 REM #%%%%%%%w 18@ PRINT",: list 250-5@@0 , list 25@-50

20 REM #% KEY ## o

S@ REM 9540005 % % 19@ FRINT"ENTER : list -250. RUN"

4@ MODE 1:INK @,0:INK 1,24:BORDER @:FAPE PO@ REM #5500

R @:PEN 1 21@ REM #% Tastenbel egung ##%

5@ PRINT® 220 REM 3550000000000 90 0

Belegung des Zahlenfeldes in der " 27Z0 KEY 139,"1ist-25@"+CHR$(13)

a0 PRINT" 240 KEY 140,"run"+CHR#{13)

Normal ebene Shiftebene" 250 KEY 138,"list 250-5S00"+CHR%(17Z)

T PR LN T o v o v e e e 2 e e e e 260 KEY 128,"li1st S@Q@-"+CHR$(13)

Sl 270 KEY 132,"mode 2"+CHR#(13)

8@ FRINT"7: CURSOR hoch « paper " 280 KEY 129,"if inkey("

90 PRINT"8: CURSOR links , pen" 290 KEY 130, "window#"

i2@ PRINT"?: CURSOR rechts , pen " 300 KEY 121,"sound "

11@ PRINT® Z10 KEY 135,"paper "

4: CURSOR runter , mode 2" I20 KEY 13&,"pen "

120 PRINT"S: CURSOR CLS s mode 1" I3I@ KEY 137,"ink "

17@ PRINT"&: RENUM s RENUM" 4@ KEY 133, "mode 1"+CHR%(13)

14@ PRINT" 350 KEY 134,"renum"+CHR#(1Z)

1: CURSOR HOME y if inkey (" 360 KEY DEF 20,1,1@:KEY DEF 1@,1,11

150 PRINT"2: windowh « Windowh" 370 KEY DEF 11,1,8:KEY DEF 3,1,9

160 FRINT"3: sound s Ssound " 8@ KEY DEF 13,1,3@:KEY DEF 12,1,12

St g i Listing 1. Nitzliche Befehle kiinnen mit einem
5 Tastendruck aufgerufen werden
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10 REM 35000000000 00 0
20 REM ##% Multimode #**

IO REM o050 0

4@ SYMBOL AFTER 1&%9

5@ SYMBOL 169,%%11,&X1111,%X111100,&X111
100,%X111111,%X111100,4%X111100,0: SYMBOL
170,8X1 1000000 ,54X11110000,%X111100,%X111
100,%X11111100,8X1111900,%X111100,0

40 SYMEOL 171,&%X11111111,%X11110@,%X1111
PO, 8X111111,%X111100,%%111100,%X11111111
,B: SYMBOL 1?2,&!1IIIBB@@.&Kllliﬂﬂ.&X1111
00,%X11110000,%X111100,%X111100,%X111100
oa,.e

70 SYMBOL 1?3,&X1111,&X1111@E,&X11115HE@
,&XiiIBEEB,&XI111393@,&X1111@3.&!1111.@:
SYMBOL 174,%X11110000,%X111100,0,0,0,%X1
i1ie@,%X11110000,0

80 SYMBOL 175,%%11111111,&X111100,&X1111
HB,&Klll1EH.&21ll1ﬂ@.&x111133,&111111111
JB: SYMBROL 176,&x11BEEEBB,&1111159@@.&!11
119@,&1111lﬂﬂ,&XI1115@.&!11110@@@.&311@5
002,

90 SYMBOL 177,%X11111111,%X111100,%X1111
EB,&Xlii111,&xi11IBB.&XlillﬂB,&Xllllllll
,@:SYMEBOL 178,&X11111100,%X1100,%x110000@
BB.&IIIBBBBHE.&NIlﬂﬂﬂﬁﬂ@,&xllﬂﬂ,&XIIIIII
20,0

100 SYMBOL 179,%X11111111,%X111100,%X111
16O, %X111111,8X111100,%X111100,%X1111111
1,0:5YyMBOL 180,%X11111100,%X1100,%X1120@
BBB,&%II@BBBBE,&XIIGEBBBB.B.B.B

110 SYMBOL 181 ,%X1111,&X111100,%X1111200
0,%X11110000,%X11110000,%X11110000,%X111
111,0: SYMBOL 182, %X11110000,%X111100,2,0
CR2X11111100,5X111100,%X11111100,0

120 SYMBOL 183,%X111100,%X111100,4%x1111@
B,&Xii1111.&Xllllﬂﬂ,&XliiIBB.&lllllﬂﬂ.ﬂz
SYMEOL 184,%X111100,%X111100,%X111108, %X
11111100,%%111100,%X111100,%X111100,0
130 SYMBOL 185, %X111111 ,%X11,%X11, ,&X11,%
X11,%X11,&X111111,0:SYMBOL 1B46,&X1111110
2,4X11000000,%X1 1000000, %X11000000,5X110
20000,%X11000000,%X11111100,@

14@ SYMBOL 187,%X11,0,0,0,%X11110000,%X1
1110000 ,%X111111,0: SYMBOL 188,%X11111100
CJAX1111PD00,4X11110000,8X11110000,%X1111
Q000 ,%X11110000,%X11000000, 0

150 SYMBOL 189,8X11111100,%X111100,%X111
1aa.&x111111.&:111lam.&x:111ma.&x111111a
2,0:SYMBOL 190, 5X111100,%X1111900,%X11110
BEE,&!I10@@@@5.&1111IGBEB.&Kllllﬂﬂ.&xlii
100,00

1640 SYMBOL 191,&X11111111,%X111100,%X111
IBB,&KI111@E,&X11115@,&311113@.&11111111
1,0:SYMBOL 192,0,0,0,0,%X1100,%X11110@,%
¥11111100,0

170 SYMBOL 197,&X11110000,%X1111110@,255
,255,&!11113011.&!1111@@@@,&11!11@Hﬂ@.9=
SYMEOL 194,%X11110@0,&X11111100,%X1111110
P,%X11111100,%X111100,4X111100,%X111108,
a

180 SYMBOL 195,%X11110000,%X11111100,255
SRX11110011,%X11110000,%X11110000,%X1111
P00 ,0: SYMBOL 1946,%X111100,8X111100,%X11
1100,%X11111100,%X11111100,%X111100,%X11
1100,0

19@ SYMBOL 197 ,%8X1111,%X111100,&X1111000
P,%X11110000,%X11110000,%X111100,%X1111,
@:SYMBOL 198,%X11000000.%X11110000,%X111
100,5X111100,%X111100,%X11110000, %X 11000
P00,

200 SYMBOL 199,255,8X111100,%X111100,%X1
11111,%%X111100,%X111100,255,0: SYMBOL 200
JAX11110000,%X111100,%X111100,%X11000000
,0,0,0,0

210 SYMBOL 201,%X1111,%X111100,%X1111200
B,%X11110000,%X11110011,%X11110000,%%111
111,0: SYMBOL 202,%X11000000,%X11110000, %
X111100,%X111100,%X11001100,%X11110000,%
X111100,0 [

720 SYMBOL ZO3,%X11111111,%X11110@,%X111
100,%X111111,%X111100,8%X111100,%X111111@
@,0: SYMBOL 204,%X11110000,%X111100,&X111
100,%%11110000,%X11110000,%X111100,8&X111
100,08

230 SYMBOL 205,%X1111,%X111100,%X111100,
BX1111,0,%X111100,%X1111,0: SYMBOL 206, %X
11110200,%%¥111100,0,%X11110000,%X111100,
L¥111100,%X11110000,0

240 SYMBOL Z07,58X111111,%X110011,8X11,%X
11,%X11,8%X11,8X1111,0:5YMBOL 208,%X11111
100,%X11001100,%X1 1000000, %X 11000000 , &X 1
1000000, %X 11000000, %X 11000000, @

250 SYMBOL 209,%%X111100,%X111100,%%X11110
B,%X111100,%X111100,%X111100,8X1111,@:SY
MEOL 210,%X111100,%X111100,%X111100,%X11
1100,%%111100,%X111100,%X11110000,0

26@ SYMBOL 211,%%X111100,%X111100,%X11110
P,%111100,8X111100,%%1111,%X11,0: SYMBOL
212,%X111100,%X111100,&%111100,2X111100
JEX111100,%X11110000,%X11000000,0

270 SYMBOL 217,8X11110000,%X11110000,%X1
1110000 ,%X11110011,255,%X11111100,%X1111
POO@,P: SYMBOL 214,%X111100,%X111100,%X11
1100,%X111100,%X11111100,%X11111108,%X11
1100 .0

280 SYMBOL 215,%X11110000,%X11110@,%X111
1,5%1111,8%X111100,4X11110000,%X11110000,
@:SYMBOL 216,%X111100,%X11110000,2%X11000
POG, % X1 1000000,%X11110000,%X111100,&X111
100,0

290 SYMBOL 217,%X111100,%X111100,%X1111@
@,%X1111,%X11,8X11,%X1111,0:SYMBOL 218,%
X111100,%X111100,%X111100,%X11110000,%X1
1 000000 ,%X11000000,%X11110000,0

100 SYMBOL 219,255,&X11110000,%X11000000
JEX1L,8%X1111,%X111100,255,0: SYMBOL 220, %
X11111100,5%%111100,8X11110000,%X11000000
JAX1100,5X111100,5%X11111100.0

1@ FOR 1=0 TO 25:POKE 446150@0+3#i,2:FPOKE

A5150+3%1+1,149+2%1 1 POKE 46150+3%i+2,170
+2%1 fNEXT

%20 DATA &9,54,62,61,58,53,52,44,35,45,3
7.,36,38,46,34,27,67,50,60,51,42,55,59,563
A3, 71

%0 FOR i=0 TD 25:READ a:FPOKE 446060+a,12
B+1 tNEXT

Listing 2. Zwei Modi gleichzeitig auf dem Bildschirm —
mit Multimode kein Problem

156 s,
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Zuguberwachung mit dem
Computer (Teil4)

Auch Billigcomputer wie der ZX81 konnen zur Zugtiberwachung
herangezogen werden. Heute geben wir Tips, wie der Kleinste von
Sinclair und der Schneider CPC 464 angeschlossen werden konnen.

Pegelwandlung von Magnet-
artikel-Spannung auf TTL-Pegel
und die Teile 2 und 3 die Anpassung
an Commodore 64, VC 20 und Spec-
trumn behandelt haben, beschafti-
gen wir uns heute im letzten Teil mit
dem ZX81 und dem Schneider CPC
464. Es geht dabel sowohl um die
Hardware-Anpassung als auch um
Hinweise zur Programmierung.
Bevor wir eine externe Schaltung
steuern beziehungsweise von i1hy
Daten auf den Bildschirm bekom-
men, miissen wir fiir einen Anschluf
am Computer, eine sogenannte
Schnittstelle, sorgen. Beim Schnei-

N achdem Teil 1 unserer Serie die

der ist das relativ einfach, denn dort
ist eine Centronics-Schnittstelle so-
wie ein Joystick-Anschlufi schon vor-
handen. Beim ZX8] sind solche
Schnittstellen nicht eingebaut, wir
miissen sie erst nachriisten. An die-
ser Stelle sel vor dem Eigenbau
noch einmal gewarnt, denn solch ei-
ne Schnittstelle arbeitet, wie schon
in der letzten Folge erwahnt, direkt
auf dem Datenbus [hres ZX8]. Feh-
ler beim Aufbau kénnen leicht t6d-
lich fiir den Computer enden. Siche-
rer ist die Verwendung eines ferti-
gen Bausteins zum Aufstecken auf
den Erweiterungsbus. Filr unsere
Serie haben wir einen Port mit dem

Namen ZXP1 ausgewahlt. Der ZXP!
ist ein Fertiggerat ohne Gehause. Er
stellt je acht Leitungen zur Ein- und
Ausgabe zur Verfiigung, dazu noch
fiinf zuséatzliche Strobe-Leitungen.
Das ist fiir unsere Zwecke mehr als
ausreichend, erdfinet aber auch die
Maoglichkeit, den ZXP1 als Centro-
nics-Schnittstelle fiir den ZX81 zu
verwenden,

Obwohl wir — zumindest beim
ZXP1 — mehrere Eingabeleitungen
zur Verfilgung haben, konnten wir
mit diesen acht Leitungen nicht sehr
viele Weichen und Signale liberwa-
chen. Wir brauchen noch mehr Bau-
teile, Jetzt kommt der schon in frithe-
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ren Folgen erwahnte Multiplexer ins
Spiel, Wir setzen ein spezielles TTL-
IC ein, den Multiplexer 74LS151. Die-
ser kann ein Signal aus acht ankom-
menden Signalen auswéhlen, dazu
werden nur dreil Steuerleitungen
benotigt. Treiben wir das Spiel wei-
ter, so kénnen wir mit sechs Ausga-
beleitungen zwei Multiplexerebe-
nensteuernund soaus8x 8 = 64 an-
kommenden Leitungen genau eine
auswahlen. Bild 1 gibt hierzu einen
guten Uberblick. Diese Art der
Multiplexer-Kaskadierung hat auch
den Vorteil, daB die Programmie-
rung relativ einfach ist. Man mup le-
diglich die sechs Steuerbits richtig
setzen und dann eine Eingabelei-
tung abfragen. Wie Sie sehen, ha-
ben wir durch die Kaskadierung so-
gar noch Leitungen unbenutzt gelas-
sen, diese koénnen flir Spezialaufga-
ben verwendet werden,

Fiir die Schaltung brauchen wir ei-
nen Multiplexer (da er der dritte in
unserer Serie ist, nennen wir ihn
Typ 3), maximal 8 Multiplexer vom
Typ 1 (siehe Happy-Computer 5/85)
und fir die iiberwachten Weichen
oder Signale je einen Pegelumset-
zer, Dazu kommen noch ein oder
mehrere Stromversorgungsteile
nach Bild 4 (Happy-Computer 4/85)
sowie einige Stecker, Lotzinn, Kabel
und so weiter. Bis zu acht Pegelum-

setzer konnen an einen Multiplexer
Typ | angeschlossen werden.

Ein Beispiel: fiir 20 Weichen und
sieben Signale werden dann ein
Multiplexer Typ 3, vier Multiplexer
Typ 1 und 27 Pegelumsetzer bend-
tigt. Dazu kommt noch die Stromver-
sorgung.

Das hért sich zunachst sehr um-
fangreich an, aber ein Blick auf die
Schaltungen in Bild 2 und 3 bezie-
hungsweise 4 zeigt, wie wenig Bau-
teile gebraucht werden. Beide Mul-
tiplexertypen sind — ebenso wiedie
Pegelumsetzer — so einfach wie
moglich aufgebaut. Sie sind in Bild 5
und 6 zu sehen. Zwischen den Multl-
plexern sind jeweils folgende Ver-
bindungen herzustellen: von Q40
nach EA, von Q41 nach EB, von Q42
nach EC und die Masseverbindung.
Dazu kommt eine Verbindung Q20
zu einem der Eingange E40 bis E47,
die auch Einfluf auf die Program-
mierung hat (siehe Tabelle 1).

Alle Multiplexer erhalten — wie
auch die Pegelumsetzer — ihren Be-
triebsstrom von der Eisenbahnanla-
ge. Zur Steuerung unserer Multiple-
xer werden die Ausgabe-Bits 0 bis 5
(das entspricht den Pins 2 bis 7 an
der Steckerleiste) benutzt. Eine Puf-
ferung ist nur bei der Version fiir
Schneiders CPC 464 nétig (Schal-
tung siehe Bild 4). Der ZXP1 verfiigt

dagegen bereits iiber Hochlei-
stungsausgange. Die Bits 0, 1 und 2
werden zu den Eingangen EA, EB
und EC der Multiplexer vom Typ 1
gefiihrt und steuern diese. Jeder
Multiplexer Typ 1 wahlt das Signal
eines angeschlossenen Pegelum-
setzers aus und schaltet es weiter
zum jeweiligen Ausgang QZ20. Die
Ausginge Q20 sind mit je einem Ein-
gang von IC41 verbunden. Hier wird
abermals eine Auswahl getroffen,
diesmal gesteuert durch die
Ausgabe-Bits 3, 4 und 5. Der Aus-
gang des Multiplexers 3 ist dagegen
mit einem Eingabebit des ZXPI1 be-
ziehungsweise des CPC 464 ver-
bunden. Dort kann der Computer
den Pegel abfragen und dann die
Information weiterverarbeiten.

Fiir den Aufbau der Schaltung
verwendet man am besten handels-
iibliche Lochrasterplatinen im Ra-
ster 2,54 mm, Bild 7 zeigt noch ein-
mal das Anschlufschema. Es ist we-
gen der vielen Leitungen zweckma-
Big, die Multiplexer zusammen mit
den Pegelumsetzern in der Nahe
der Stellpulte anzuordnen, Fiir die
Verbindung von ZX 81 und Port ZXP1
zum Multiplexer Typ 3 nimmt man
am besten ein Flachbandkabel mit
einem mehrpoligen Stecker auf der
Multiplexer-Seite. Man kann hierzu
einen Centronics-Stecker benutzen.

il i L braun
1 = Bk =
\ BV L gelb
|_¢_ - p—rot
' T TTL S ——griin
! }msmnum
(] s | -
bodi | i
\ [ i
I b m w
Selbstbauteil A
Mul Typ 1
Multiplexer Typ 3 3 T
I
e 1
B |
\ I
I | 103 [,
I (IR i
Bild 1. Die Schaltung in der Ubersicht. Fiir den CPC 464 wird | AT R
der Port ZXP1 nicht bendtigt Multiplexer Typ |

158 @i,
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ein IC vom Typ 74LS151

_ ; piias )
E20 E2]- ——~~~ -E26 E27 QOutBit 01 o= 040
+5V Out-Bit 1 | O~ - Q4l
' I Out-Bit 2| ot Q42
4] 3] 2] 1f15{14] 19 12 16 S : o :; ag —
Qut-Bit 4 | o—n ——a—— E4]
o Out-Bit § | o —m- 2 2 . E42
IC 21 74 18 181 ——=ca i
100 nF IC 41 15 Ed4
InBitl | © 1 E 74 LS 151 L. S 1
s| 1o 7 8 ) . E4s
X % . ..lg._._..q._mz
Ground 1| 97
g 16 045V
Q20 EA EB EC
Anschiug an ZXP] - | -
(7l C 4l
Bild 2. Der Multiplexer Typ 1, J_
b 100 nF

Bild 3. Der Multiplexer Typ 3 in dar Version fiir den ZX81

Diese Losung kostet zwar ein paar
Mark mehr, aber dann taugt das Ka-
bel auch zum Anschluff beispiels-
weise eines Druckers. Die Herstel-
lung ist mit Quetschverbindern be-
sonders einfach.

Auch beim Schneider CPC 464
bietet sich die 36polige Centronics-
Steckverbindung an. Man kann da-
bei sogar das handelsiibliche
Druckerkabel verwenden.

Die Tabelle | stellt einen Zusam-
menhang zwischen einer sogenann
ten Ansprechnummer und den be-
nutzten Multiplexeranschliissen her,
Diese Ansprechnummer entspricht
dem Bitmuster, das an den Ausga-
beleitungen der jeweiligen Schnitt-
stelle anliegt und wird bei der Pro-
grammierung gebraucht,

Das Programm fiir den Z2X81 (Li-
sting 1) besteht aus drei Teilen, Teil |
erzeugt eine kleine Maschinenco-
de-Routine zur Steuerung des Z2XP!1
Teil 2 beginnt in Zeile 1000 und stellt
eine einfache Bildschirmausgabe
flir den ersten Testbetrieb dar. Die-
ser Teil soll vom Benutzer nach eige-
nen Vorstellungen ergénzt oder er-
setzt werden, An dieser Stelle kann
jeder Leser seine Kreativitit spielen
lassen. Teil 3 ist ein Unterprogramm
und beginnt bel Zellennummer
9000, Die Benutzung ist einfach: man
weist der Variablen sl die An-
sprechnummer des Pegelumsetzers
zu, den man abfragen will. Beim Ab-
arbeiten des Unterprogramms mit
»GOSUB 9000« wird dann die Varia-
ble sJ« entsprechend dem Ausgangs-
pegel des abgefragten Umsetzers
gesetzt, st der Ausgang QI des Um-
setzers angeschlossen, heifdt das: ]
= |, wenn zuletzt die griine Taste ge-

Ausgabe 7/Juli 1985

driickt wurde, und | = 0, wenn zu-
letzt die rote Taste gedriickt wurde,
Genau das Umgekehrte gilt, wenn
man den Ausgang Q2 benutzt,

Zur Theorie nur soviel: mit sPOKE
16515, 1e und «RAND USR 16514« wird
die auf der Variablen I gespeicherte
Ansprechnummer an den Ausgabe-
bits des ZXP1 bereitgestellt. Dabei
steuern die Bits 0, 1 und 2 die Multi-
plexer Typ | und die Bits 3, 4 und 5
den Multiplexer Typ 3. Der Pegel
des ausgewahlten Pegelumsetzers
wird dann durchgeschaltet zum Ein-
gabebit | degs ZXP1 Mit»LET | = USR
16819« fragt der Z2X81 die Eingabe-
bits des ZPX1 ab, anschlielend wird
der Wert von Bit 1 der Variablen ] zu-
gewlesen,

Listing 2 zeigt das entsprechende
Programm fiir den Schneider CPC
464, Das Prinzip ist gleich, aber der
erste Teil ist kilrzer. Bei jedem »GO-
SUB 8000« wird an der Centronics-
Schnittstelle die Ansprechnummer
als Bitmuster bereitgestellt. Die Mul-
tiplexer schalten daraufhin den an-

Bild 4. Der Multiplexer Typ 3 mit
zusétzlicher Pufferung wird fir den
Schneider CPC 464 gebraucht

E20 E21]
Q20 (Pin) {4) (3)
an (Pin)
EA4D (4) 0 |
E4l (3) 8 9
E42 (2) 16 17
E43 (1) 24 25
Ed4 (18) 32 33
E45 (14) 40 41
E46 (13) 48 49
EAT (12) 56 87
und zwischen den Multiplexern

()

10

Pegelumsetzer an Eingang
E22

EZ3 E24 E25 E26 E27
i (18) (14) (13) (12)
3 4 5 6 ¥i

1l 12 13 14 15
19 20 2l a2 23
at a8 29 30 3l
35 36 a7 38 a9
43 44 45 46 47
51 52 53 54 55
89 60 6l 62 63

Tabelle 1. Nummern der Pegelumsetzer (Ansprechnummer), je nach Verbindung zu

st 189
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Bild 5. Der IC 74LS151 ist das wichtigste Bauteil

fiir den Multiplexer Typ 1

gewahlten Pegelumsetzer zum Busy-
Bit am CPC 464 durch. Dort wird der
Pegel abgefragt und die Variable ]
entsprechend gesetzt. Auch beim
Schneider CPC 464 wird Maschi-
nencode eingesetzt, da man das
Busy-Bit schlecht direkt abfragen
kann.

Die Multiplexer fiir ZX81 und fiir
CPC 464 unterscheiden sich ledig-
lich durch den zusétzlichen Einsatz
eines Treiber-ICs beim CPC 464. Es
ist auch méglich, andere Bustreiber-
ICs einzusetzen. Schaltungsbeispie-
le hierzu finden sich in Teil 2 dieser

Bild 6. Nur wenige Bauteile werden fiir den
Multiplexer Typ 3 gebraucht

Serie in Ausgabe §5/85 der
Happy-Computer.

(Nils Kérber/hg)

Es liegen inzwischen erste

Nachbauerfahrungen vor. Einige
ICs vom Typ 74LS02 schalten
nicht ganz sauber, Fiir diesen Fall
verringert man die Werte der Wi-
derstinde Rl, R2, R3 und R4 um
den Faktor 2 (siehe Stiickliste zu
Bild 2, Happy-Computer 4/885).

240 EA
;é - Qil EB
o Q42 EC 2
g Q20 E20 ' (;ETT:E :;n
o Muxs |Es0 I MUXl [— it T
— i = 1y
[=5 f 5 h
2= j.-" = 5 V.
= E27 ———— braun
1T . ’ + 5V
— B e
l;
golb
Bild 7. Das AnschluRschema. Der Pegelumsetzer hat laut Tabelle 1 die Ansprech-
nummer 0. Die in der Tabelle erwiihnten Verbindungsmdéglichkeiten sind gestri-
chalt dargestelit.
10 DATA &3e, &00, &cd, &3], &bd, &cd, &2e, &bd, &2, &40, &8¢, &36, &00, &d0,
&36, &01, &c8
20 MEMORY 40000
30 FOR i=40001 TO 40017T:READ j:POKE i,i;NEXT
1000 REM Start Ausgabe
1010 LOCATE 1,1
1020 FOR i=0 TO 63: GOSUB 9000:IF i>9 THEN GOTO 1040:NEXT
1030 PRINT ™ ™%
1040 PRINT i) "3 "
1080 GOTO 1010
5000 REM Unterprogramm
8010 POKE 40002,i:CALL 40001
9020 j=PEEE(40000)
89030 RETURN Listing 2. Steuerprogramm fiir den Schneider CPC 464

1 REM +++KEX+++3%%
10 POKE 16514,62
20 PUOKE 14514,211
30 POKE 16517,171
40 POKE 14%518,201
50 POKE 1&519,219
&0 PUKE 1&520,159
70 POKE 158521,6
B0 POKE 1&8522,0
S0 POKE 14&523,79
LO0 POKE 16524,201

1010 PRINT AT 0,03
1020 FOR I=0 TO &3
1020 GO SUB 9000

1000 REM HIER BEGINNT DER AUSGABETEILL

Listing 1. Steuerprogramm fiir den ZX81 mit Port ZXP1

1040 IF 1<10 THEN PRINT " "j

1050 PRINT Iz%: “3dg" bt |

1060 NEXT 1

1070 GO TD 1010

000 REM STEUERUNG UND LESEN DER MULTIFLEXER

9010 POKE 14515,1

9020 RANDOMIZE USR 14514

030 LET J=USR 146519

040 LET J=INT (J/2)

OS50 LET J=(J/2-INT (J/2})%2

060 RETURN

9990 LET print=PEEK 2I&6I7+PEEK LI&638%256+33: RER V2
O HANSESOFT

9991 REM

9992 LFRINT CHRS® USR print:: RETURN

160 s,
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Das Angebot dieser Ausgabe:

Commodore 64

Alle 5 Programme auf Diskette fiir den Commodo-
re 64.
Bestell-Nx. LH 8507 K, DM 29,90* sFr. 24,90%

Risiko

Taktisches Spiel mit dem Ziel, die Welt von den
feindlichen Armeen zu befreien. Grafische Dar-
stellung der Weltkarte mit den durch farbliche
Kennzeichnung dargestellten Armeen der ver-
schiedenen Parteien. Aus Ausgabe 7/85,

Mini-Grafik

Mit Hilfe der Sprite-Technik wird auf dem C64 ein
Grafik-Fenster erzeugt, das sich ideal zur Gestal-
tung von Textprogrammen oder Spielen eignet,
die Text und Grafik gemeinsam auf einem Bild-
schirm benutzen wollen. Aus Ausgabe 7/85.

Muso

Ein Musikstiick wird in die Interrupt-Routine des
C 64 eingebunden und dudelt dann wahrend der
Arbeit am Computer so vor sich hin. Das Musik-
stick komponiert standig neue Melodien selb-
stindig nach harmonischen Grundsatzen, das
heift, es kommt kein falscher Ton aus dem Com-
modore. Aus Ausgabe 7/85.

Maskenbildner

Mit Maskenbildner kann man den Bildschirm mit
dem C64 beschreiben. Das, was dann zu sehen
war, wird durch das Programm Maskenbildner in
ein Basic-Programm mit Print-Anweisungen um-
gewandelt und kann dann in jedes Programm ein-
gemischt werden. Aus Rusgabe 7/85.

Aller Anfang ist schwer

Hier wird speziell fiilr Anfanger der Datelaufbau

und deren Anwendung erklart. Als Beispiel dient
eine Adrefverwaltung. Aus Rusgabe 1/85.

Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Marki&Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, Tel.: 042/223155,
Bestellungen aus anderen Ldndern bitte per Auslandspostanweisung! Achtung: Nicht unten stehande Zahlkarte verwenden!
Bestellungen aus Osterreich richten Sie bitte direkt an: Bicherzentrum Meidling, Schénbrunner Str, 261, A-1120 Wien

_ Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung die beigefiigte Postscheck-Zahlkarte zur
Uberweisung des Rechnungsbetrags. Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung und

Sie sparen sich die Versandkosten!
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Programme aus fritheren Ausgaben

Schneider CPC 464

Disassembler

Wer Software entwickeln und dazu in Maschi-
nansprache progrommiaren will, der bravcht
daa nchtige Werkzeug, Mit dem hier vorge-
stallten Disassembler woerden Sie schon bald
dag Innenieban [hres Schneider-Computers
begralfen. Aus Ausgabe 5/85

Grafik

Waollen Sie auch Bilder in verschiedensien
Fatrme uncl Farben auf hren Bildschirm zau-
born? Der Wag (ber ein einfachos Bagic
Programm ist aber sehr mihsam, Mit unse-
rem Listing deas Monats, einem komionablen
Grafikprogramm, BBt sich die «Malerei —
auch fur paden Anfinger — bestens in den
Gnff bekommen. Aus Rusgabe 4/85

Datelverwaltang

Damit in Threm Archiv immer Ordnung
horrscht Bine universelle Daterverwaliung
fur jeden Anwondungstweck. Voll menige-
seuert, schnelle Suchroutinen und bis zu
2wilf Felder ineinem Datensat: sind Features,
die sich in der Laistungsfahigkall durchaus
mit Pm!m‘r?&:’nmmen massan konnen, Aus

Alle 3 Programme aul Kassetto [Ur den
Schneider CPC 464
Bestoll-Nr. LH 8505 G, DM 29,90% oFr. 24,90*

Terxt

Mit diesom Textvorarbeungaprogramm kin.
nan Sie problemioa thre gesamte Korrespon:
denz erledigon. Aus 3/88

Gespensterjagd

Dan schnelle Reaktonsspiel 2eigt die Basic-
Fahigkaitan des CPC 484, Aus diesem Grund
ist din Cespensterjagd ein gutes Anwen:
dungabeispel fir eine Schoederspezifische
Programmgestaliung: Einsaty von Interrupt
Routinen, WindowTechmk, die Jovstick-Ab-
frage in Bagic und die Tasaturbelegung mal
Sendoerzeichen. Aus Ausgabe 2 /85

Alle 2 qummrrva aul Kassetme [ir den
Sehneider Ci’
Baestoll-Nr. mqmm,m sFr, 24,90

Atari

Magic Painter

Unser Listing des Monats in der Rosga-
ba 3/858 it ein Grafikprogramm, das sich mit
anderen Malprogrammen dieser Art durch-
aus messen kann, Besonders gelungen ist die
enfache Badienung, da man mit dem Joystck
sawiohl im Haupt- als auch inden Untermants
samitliche Punkte anwihlen kann. Der elek-
tronische Malkasten verfiigt Gber 16 Meni-
punkte und bietet aine Cralikaufloaung von
160 x 56 Pixela

Grafikdemo

Alle 256 Farben werden auf dem Bildschirm
dargestell. Eine Farbspielered, die die her
varragenden Grafikfdlhigkeiten der  Atari-
Computer baweus (Rainbow-Effelkt). Aus Kas-
gaba 3/85

Varlablen-Dump

Mit dissem Programm konnen Sle die var-
wendeter, Variablen mnes anderen Pro-
gramma ouf dem Bildschirm listen. Ein wichti-
ges Utility, das Ihnen die lastige Fehlersuche
in Jangeren Boasic-Programmen erleichien

Aus Rusgabe 2/85

Wie die Bilder launfen lernen

Mit dem Utility sPower-Movers kiinnen Sie lau:
fende Bilder achnell und problemlos arzey-
gen. Piralle, die sich an die Programmisrung
von Player- Misnle-Grafiken heramwagen. Aus
Rusgabe 2/85

Statuszeile mit Uhx

Damit Sie beim Programmieren mch! die Zei
vorgessen, hilt nur eine mandig sichtbare
Zeitanzeige. Mit diesem Programm konnen
Sie sine usdtzliche Sinmezelle cberhalb des
Bildschirma geneneren. Aus Ansgabe 1/85

Bestell-Nx.: LH 85038 DM 29,90%, sFr, 24,90*

Commodore 64

Alle 7 Frogramma auf Diskette fiir den Com-
madore B4
Bestoll-Nr. LH 8506 A, DM 29,90% sFr. 24,90%

Maze

Ein Spiel, dasan die Nerven gaht, Ein musika-
lisches Labyrinthspiel mit tollen Soundeflek:
1en Gﬂ:gmll wird mit Joystick. Aus Rus-
gabe 6/

* Alle Preise inklusive Mehrwernsteuer, unverbindliche Praisemplehlung

Einr in Stmons Basic geschriebenes Mathe-
Programm zur Darstellung der verschieden-
sten Punktionen Aus Rusgabe 6/85

Happysynth

Auch wer den Musikkurs in der Happy Com-
putar nicht verfolgt hat, wird bageistert sein,
was der SID-Scundchip seines Commodo
re B4 alles lester. Listing des Monats — aus

Rusgabo 6/85.

Ein mehr als gelungenar Spielegenerator aus
einer Mischung von sLode Runner und Pac
Man-Conmruction Sets, mit dem Sie sich 100
verschipdene Spolfeider selber bausn kon-
nen Monats — aus

gabe 5/85

Alle Noune

Jeder Kegelverein macht mit vial Aufwand die
stalistisehe Auswertung der Kegelresultate
Mit dem Programm sJahresauswertungs
blaibt Ihnen die Rechnere) arspart. Aus Ros-

gabe 5/85

Renumber 64

Nutzliches Tipa&Tricks-Listing, mit dem Sie
komionmabal und umfassend Bagic-Zeilen neu
pumerieren konnen. Aus Rosgabe 5/88

Fensterl-Kiinstlor

Die WindowTechnik braucht man, um einen

Tail dea Bildachirma fir ain Ment oder ahnll.

ches freizuhalten, obwohl getrennt davon das
& Tricks-

Hauptprogramm  abliull, Tips
Ll.uflg — aus Ansgabe §/85

Commodore 64

Lonely Driver

Machen Sia mit beun Autorannen sDrivers
Ein wilde Uberholjagd in drel Schwienighkeaits
siufen Zeigen Sie Thre Joystick-Ferigkeiten!
Aus Rousgabe 4/85

Das Haus des

Ein Grafik .'ld'mmum- mil @inem besconderen
sFaatiiras. Dor Losungaweg kann sich immer
wieder dndern und der Spielerfolg wird in
Prozent nusgegeben. Aus gum)» 4/88

Listing-Service-Produlte sind nur fir Endkunden, nicht (ir Wiederverkaufer,

Ealte Teiten

Die Kilte macht den Tieren ganz schin zu
schaffen. Halb erfroran [allen die Tauben
vom Himmel des +Wintry-Screans, Zeigen Sie
Thre Hilisbereitschalt und helen Sie mit dem
Commodors 64 die Tauben ina Haus Aus
Rusgabe 2/85

Rattet den letzten Baum

Im Jahr 2357 kommit e# 2 einer unglaublichen
Umweltkatastrophe Alle irdischen Lebans-
formen werden vernichtel. Ubrig geblieben
it nur der Besitzer siner Spraydosen-Fabrik
und sineé Menge Insekten aul dem letzten

Baum. Aus Rasgabe 2/85

mit Simons Basic

Nie wieder Probleme mit Brechung und Re-
flexion. Dieses Programm zeigt Thnen die
Sirablenginge durch optisch verschiedene
Madien: Das Programm simulien jeden Strah-
lermwarlouf Ob Totalreflexion cder die physi-
kalischen Gesetze der Brechung Aus Ras-
gabe 3/85

Software-Basic 3.0

Mit vielen neuen Befehlen fur die Sprite- und

Musikprogrammierung. Eine preiswerte Al-

ternative zu professionalien Basic-Erweite-
85

rungan. Aus Ansgabed /|

Niemandaland

Ratten Sie die Prinzessin Laila Wanda aus den
Klauen des hosen Zauberers Akran. Es gibt
36 Bilder, und Ihr Weg st mit Fallen und Zau-
bersprichen gepflastert Ein Tip: Verlagsen
St meh aul die guten Geister und aul Thr Zau-
berschwern. Aus Ausgabe 3/85

Der rasends Ralder

Ubwer Steck und Stein rast deor sRaiders wie in
sinem Hindernialauf durch die Welt. Sie brau-
chen non Joyatick. Aus Rosgabe 3/85,

Alle 8 Pregramme aul Diskete fur den Com-
modore 64
Bontell-Nr. LH 8504 A, DM 29,90% aFr. 24,80%

S
T

Ok Pt flr Postgirokonlo MNi AT ' ks o i
[ J 14 199-803
Postgirokonto Nr, dis Abstrders = ri--’..- --"-Tl'm,:u It dirs ARaanclors ee——— irat I L Postgir Nr s Adyais
Empliingerabschnitt Zahlkarte/Postliberweisung . . ‘;';‘;zjf:;;:lj;m ' Einlieferungsschein/Lastschrifizettel
fir maschinglle Baschriftung Postiibarwaisung wirworde! [Eiduerang siehe
Osd Pt

Ilir Postgirokonto Nr

14 199-803

Liataranschrilt und Absender
dar Zahlkarte

LI

“ Marki&lechnik

Verlag Aktiengesellschaf
. 8013 Haar

Fostgirokon t-

14 199-803

'J,

| I‘I:_"m'\l‘jll,-dll':

| Miinchen

Varwendungsrweck
M&T Buchverlag
Listing-Service

Ayasinliungsd

alum Limasschnll

14 199-803 Miinchen

Marki&lechnik

Verlag Akuengesellschaft

Hans-Pinsel-Sir, 2
n  B013 Haar




MarktTechnik-Buchveriag

Depot-Handler

ing Hatder, Kus b L
1000 Baelin 16, Tel, (5030} BHIB002,
NTH *921782 % "
Cam; meohbarcivhandiu xl-lhl!-ﬂi L
1000 Barim 30, 1o 1636 #1902
Thalks Buchhaus. Grofe Biaichon l
2000 Hemburg 38, Tli mdﬂl 30'05050
+ Massch, Hormannairalis 31
N-mhu 1, Tal, (Oac) 300!0! Ib
Ulecivo-Data, 1 Haddsiai 5 1iata 1
IlIO (:ulllilwln. ‘FH (04721 6 19""‘6 itk
ot hEnadiing M Haitanasar Str
am K, Tol 1043“ B ROAR
ECL, Mordursraile B4 00
iumllml.bu Tel (04 81) 201 &1 v
hanadbung , Edmigatisis 19
2100 Liback, Tel, (04 81) 7400600
Broem, Langanstrails 10
llm Bramen 1, Ted, 004211 321623
Buchhandbung Lahss-Elssing, Maskistalle 30
2EAD Willhalrmshaven, Tal |: 44 214 167
Muchhsmdisng Schmail i v, Sasteld, Dabnhatatsia 10
OO0 Hamnivves 1, Tal IUIS HJ EF R
Buchhandbng ﬂull Meous Seralln 230
a.wn Bllunluw Tal, (OBN 402 7Y

L)
:m 400 Gbitingon, Tl IDE& BAAH
an dar Mochsohule, Holindiae i Soaide 27
Ty el (08011 BIBOT
Bamrn Varag, Fri wile 24
2000 toavsutont Toi, 107 11 37303
Buchharuding Basdskar, Knitwign 51ialo 33,3
AZ00 Ceaon 1, Tal (0201 2213
M!-r iy 1

't
-ldﬁMdnl!-r Tall Iﬂ.‘l'ﬂh I.ﬂl'\-M D
sy Ackar,
-l.m t'.lmllmn:l Tal, IU'.‘-"II ?ﬂ-l lll

4000 Dpltmunﬂ, Tol iﬂl?.lll- 16000
Nusetsluamadliumg l-m*m ﬂqmrlﬂlmrgn il 281 Lhnigeiiae
ABI0 Woahaim, M I:-D:’ lll :m Ll
o hhandiung Ma ae, Warburgar 5esdla B8
ATDO Paei o, 'lll |Dbj'ﬂ'|ldfh 13
Hasc Il Tmink. Dlummrwm -]
mllﬁlﬂ'ﬁlll 1, Tal I‘D'I:I EALRCT
&uhhmdh.m;“ annkl, Nn-umm\': ?-i
mﬁknln L Bl 1022} 210628
?ou.o i Bushhandlisng. uwrluuruu-h.n LER T
b'l huhﬂn Tal (D240 48142
@ Bahrandi, A Hol ba
!:IW lmln l 'l-l A0 200 6600 2
Mschhandlung Cusanue, Bolbadatiais 12
BAGD Koblens, Tl 10281) 20339
Aknd, Bunhhandiung Inierbeck, Flemohaioalis 81005
BEDD Trier, Tol, (00 |;.|:|g|u¢
hhandumg W, Finka, Kipiod
GEOO Wiuppadtsl 1, Tal Gl’r.’l‘Jkl l‘.ll?i'ﬂ
Huumm.h&u by, Sandstrale §
ams: o, 'Drl ERAILE TR
mahias, Siminwag 3
.oon r.-...uuu N, Tal, (OG0} 20 R0 B0
Miae bk Whalinita, Lsuterschifigesiraie 4
100 Darmstadr, Tal (061 513 7864
Buchhandhing Felee = CGacks, Frieochenailo 59
B200 Winshaden, Tl (061 21 3048 11
Fariar'sche UNI Roohhandlung, Seltersway #0
6300 Gintlan, Tol (06 A1) 1 Fam
5 o

6400 Fulda, Tl (DA 81 78077
Gutantiery nﬂunﬁ Grofle Meiche 25
!MMalw Tal. EOHAY NG IO
Buchhandisng Bock « Ralp, t'mur-lmﬂ-n 2
.m Banarbirioken, Inl (08 1Y) 08 77
vapn, Bosmaichsiialie 980
l!um.mlmum-l--: T\-l II!I' 21 B1BO01
Buchhandung Loatilar,
IR0 Marmbwim 1, Tal IOH."h JEDT
Muctvtandieng Srahn, Dahnhofsivaia 11
TFoO0 liluuu-uw T-nl mr R
Huchhaadi i1, Kimiviatiahas 0
‘.H[Jn- H.I:-nm Y-I 4] JI‘.’II LY
Mg o-Coampanar, Onkar li-M-dl’!l Flaxe 8
?‘10 H-ulllnulm Tal. {DTY ?H- dT0440

[ Kadlvar
7600 Karlwriiha Tl (0721 l'“:' 1430
Buchhandiing Roth, Haugssirals 45
FBOO Offentasig, Tal, (DF A1 22007
Rombach ter, Bartholdetradle 10
!!Wthum ol (D7 1] 4 60 01
Iun’ Ml s, Higschsloalls 4
3 Bou4n
oictroni, Machairalis
1000 Illu-mLm-u Tal 1O7 87 :NJI lﬂ
eohhandiung Hugaddubisd, Malllull'ﬂl-‘
BOOO AMichen 3, Tel (B0 23001
f,,m mAniEGoher s Obsliah, Baimrsiralls 32.34
OO M e by 3 l-l 1OmD) ZBIIED
& Computaristohes, Soehillsrmiraio 17
suo-n Bt Py 3, lul |an| THATED
[T — Lachnes, Tharaasannirsila 40
uuon BAGNG i 3 |u| uh T EEL T
1 Th

Ib?ﬂ Ingrobutaat, Tl iR A1) 331 46,4 F

Capn ratudio Qererad Frisdoich, Ludwigatialia 8

I: Temamntain, Tal |%I|Brll 14 l'ﬂlf 4
Buehnsnibng Pustar, Ki -nrlrr-n e

nm Pannaai, Tel, (DR 51] 66O R
Mm]unt tlnnlm-mlv

Illoﬂ Wugreraborg, Toi, (008115 3001
Buchandhsng Dv. Bonmner, Adlsmirails 1012

BHO00 Mimbarg. Tel 109 11 232018

STS Compaiter lab, Worner S lemons Siralls 10

BHHO Bayreuth, Tal (OB Z1) 83320

Puarged Dlakire, Lewnitae Stialls 1110

HO70 Hol, Tal, 0028 400 T8

Bertrontn . u. Bab : ol Bryhownki, Rahnhaolplais 4

BO0 Wblilwl*“'l'nl 100 A1p I'|-4‘1I|Il

P ihun el I

LR Mlulllm G !
gu PR e Hnluuuﬂ- an
L] nll!plﬂr‘ 'hl ACHNERE T A0

Suiale 13

LA

. Frimidrinhaivaiis 24

, Kalssistralla 10

Ilnl'l Ulm I'II
Huhwtin

'hu.l Micio & Parsonal Com p, Misnaenger G- &6
BATHO S, Vith, Tel [DH3 22 T7A00

I.nlln\lnli

Lilwralia Promocuttine, 14, ren Dushnciae (1, de Paris)
(5 Id'l I.llwmhuuru Lhnea, Tol R0, Teles 3117

Mhhmﬂ‘hm!u bwarar, Mannholatls 41
BOO0 Asiau GﬂﬂlF 3‘4 II o

om zug ol rnuun dul
Biaichoweg 548

“02‘ Zunch,

Marg|

?;l} 201 2070
hivandlung Osll Fuastl, r-lm.n.um 1]
”II durich, Tﬂ o1 211 8o
Fraituilar wuununlhlohn Bushhaniung, Unsomiiimai 11
[ER] )'urlus TH Inll .'ll'l'l-ld!l?
Nuchhandiung I'l"'l“l‘-“ L]
OO B, U-ill-!ﬁ Tl mﬂl 2207 3

Ausgabe T/Juli 1985

Inserentenverzeichnis Impressum

ABC Elektronik 100
Atari 131
Biiro Elektronik Steins 103
CC Computer Studio 110
Computer Camp 108
Computer Shop 103
Computer Studio Valasik 122
Compy Shop 102
CSV Riegert 104
Data Becker 117, 123
Decker-Lanfermann 106
Ellenberger 118
ERC-Soft 104
Fischer Computing 61
Fuji 17
Fun-Tastic 108
G +R Siemens 102
Haase 98
Haku-Soft 106
Happy Software 89, 75, 81, 122,

183, 1587
Haupt-Elektronik 104
HeiseVerlag 118/119
Hellmann 103
Horten 167
HSV 104
Info Control 102
Jeschke 113
Joysolt 107
Kingsoft 111
Kithn 120
Langenscheidt 12l
Magna 120
Marcom 168
Markt &Technik Buchverlag 112, 133
Mazxell 2
Mediaplast 108
Merlin Data 115
Meyer 108
NCS 99
PC-SoftwareVersand 103
Schneider 24/25
Soft & Easy 100
Stockem 106
Triebner 114
Unicorn Soft 100
Ursoft 116
Valc Computer 106
Vobis 5

2S-Soft 106

cp.-m Mu:hnat M. Pauly tpv]

Stedv. Chafredakteur: Michael Scharfenberger (sc)
Radakteore: | = Michael Lang, leitender Redakieur, wb =
Wemer Breuer, hg = Andreas Hagedorn, mk = Manfred
Kotting, hl = Hemneh Lenhardt, wg = Petra Wangler, zu =
Jurgen Zumbach
Rodaktionsassistenr: Evi Hiorlmaeler (268), Monika Lewan:
dowakl (222)

Fotagrafie/Thelfoto: Jors |uncke
Mﬁr Trotel, Helind Markkanen
Sefwelz: Mark!&“hchmk Vertriebs AG, Alpenstrasse 14,

CH-B300 Zug, Tel. 042-223158/58, Talex: 62329 mut ch
I.Lshmv 2484 Embarcaderc Way, Palo Alio,
78238

usa: M&T Publ
CA $303; Tal. (418) 424-0600; Talex 5

:  Manuskripte und  Programmb-

sings werden geme von der Redaktion angenommen. Sie

milssen frel sein von Rechien Driter, Scllten sie auch an an-

derer Stelle zur Veroffentlichung oder gewerblichen Nut-

ung angeboten worden sein. muf dies angegeben

worden. Mit der Einsendung von Manuskripten und Listngs
gibt der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck in von der
Marki&Technik Verlags AG herausgegabenen Publikatio-
nen und zur Vervielfhigung der Programmlistings aufl Da-
tentrager. Honorare nach Vereinbarung. Fir unverlangt
eingesandte Manuskripte und Listings wird keine Hoaftung
Ubernomman.

Klﬂu! EueL (180}

tioy:
Mﬂ'ﬂf‘ Bn.gul:u Fmtm.! @i

NI?MWM Disposition: Patricia Scheede (172),
Monika Stoibar {Iﬁ]

Anzeigenformate; Y-Seite w266 Millimeter hoch und 185

Milliméter hmﬂ{& Spalien & 58 mm oder 4 Spalten A 43 Ml

matar). Volllormat 287210 Millimeter. Bedagen und Bethef-
ter mohe Anspigenpreisliso

¢ Ba gilt die Anzeigenpreislise Nr. 2 vom |

s % Seite sw: DM 8300 Farbzuschlag
erste-und sweie Zusatzdarbe aus Europaskala je DM 1400,-
Vierfarbzuschiag DM 3800, Plazening innerhally cler re-
daktionellen Beitrage; Mindestgrofie YeSeite

Anzeigen im Computer-Markt: Die ermiliglen Praise i
Computer-Markt gelten nur innerhalb des geschlossenon
Anzeigenteds, der ohne redaktionelle Bourige . Y-Sele
sw' DM B400,-. Farbauschlag; erste und xweite Zusattdarbe
aus Europaskaln je DM 1000, Vierfarbaschlag DM 3000,

Rmdyuh Ms te Kioinanreigen

Anraigen in der s maximal
& Zetlan Text DM §
Ge DM 11 o Zele Toxt

warlaic e
Aul alle Anzeigenpraiss wird die gesetzliche MwSt jewaids
aserechnal —
Vartrebsloftung, Werbuag: Hons Hod (104)
Vartrioh MHandalsau! : Inland f(‘u.rﬁ Einzal- und Bahnhofs-
buchhandel) sowse Osterreich und Schweiz Pegasun Buch-
und Zetschriften-Vernebagesallschall mbH, Hauptstitter-
strafe 96, 7000 Stungart 1, Telelon (O711) 64830
Happy-Compautars arschaint manatleh,
Inenal
Berugsmaghchikeiten: Loser-Service: Telalon 088/4613.201
Bestellungen nimmi cer Verlag oder jede Buchhandlung
antgegen. Das Abonnement verlanger sich @ den dann je-
waolls cuitigen Bedingungen um ein Johr, wenn e nicht zwel
Monnte vor Ablauf schnfilich gelindigt wird
Barugsproise: Das Einzelhaft kostel DM 6. Der Abonne-
menteprels betrigt im Inland DM 86,- pro Jahr fiir 12 Aus:
gaban Darin enthalien sind die gesetzliche Mehrwertsteuer
und die Zussllgebihren. Der Abonnemenisprais erhohi
mich um DM 11 - fir die Zustellung im Ausland, fir die Lufl-
postzustellung in Landergruppe 1 (2B USA) um DM 38,
n dndergruppe 2(z B, F tpncﬂtmw} uln DM B0, in Lander-
gruppe 3 (B Australien) um DM 68
Druek: E. Schwand CmbH, 5Lh::1ullmqn k1B
Schwibisch Hall
Urhabarrecht: Blle (0 «Happy- Campumr- emchienanaen Bol
trage sind urheberrechilich geschitz. Alle Rechte, auch
Uberastzungen, vorbehalien, Reprocuktionen gleich wel:
choer Art, oby Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung in Daten
vararbeliungsaniagen, nur mit sehriflicher Genshmigung
des Verlages. Anfragen sind an Michael Pauly zu richten
Fiir Schaliungen und Programme, die als Beispiels versf-
femlicht werden, kénnen wir weder Gewabr noch irgend-
welche Haftung tibernehmen. Aus der Verolfentlichung
kann nicht geschlosmen worden, dad die beschrisbenan Lo-
sungen oder verwendeten Bezeichnungen (1ol von gewerb
lichon Sehutzrechion sind. Anfragen fir Senderdrucke sind
on Pelor Wagetyl (188) au richeen.
1985 Markt & Technik Vedag Aktiengeselischaff,
Redaktion s LI
Varantwortlioh; Filr redaktionsllen Tell: Michael M P-:uh,
Fur Anzeigen, Ralph Poter Rouchfung =
Radakiions-Direkter; Michasl Pauly
Vorstand: Cail-Franz von Quadt, Otmar Weber
Anschift fir Vertag, Redaktion, Vartrieb, Anzeigenverwaitung
wnd afle Varantworthichen:
Maorkt & Techmk  Verlag Aktiongenslischaft, Hans-Pin
sel-Siralie 2, BO13 Haar bel Minchen, Telelon 089/48 130,
Telex 822062 i L0

Talefon-Durchwahl im Verlag:

Willen Sie direkt: Par Durchwali arreichen Sie alle Ab-
tedungen direkt, Sia wihton 089-46 73 und dann die Mum-
mar, die In Kismmem hinter dem jewsifigen Namen
angegaban isf,

Januar 1985
A

Mitglied der Informaticnsgemeinschan
zur Feststellung der Verbredtung von
Werbetrigern .V, ((VW), Bad Godes-

berg, 1SSN 0344-8843
s, 163



VORSCHAU ————

Das Aktuell-
ste zum
520 ST und
PC 128!

Wie geht es
weiter mit dem
520 ST von Ata-
ri? Tramiel
plant mit einer
eigenen Veran-
staltung einen
Alleingang in
Chicago: Mit
uns sind Sie di-
rekt dabei.
Lauft das CP/M auf dem PC 1287 Was werden diese Computer tatsdchlich
kosten? Welche Software wird es geben? Wir berichten iiber den neuesten
Stand der Dinge.

Massenweise
Massen-
speicher
Massenspei-
| cher flir Heim-
computer ist ei-
nes unserer
Hauptthemen
im August. Egal
ob Kassette,
Floppy, Waver-
drive — wir sa-
gen [hnen, wie
es funktioniert,
was es kostet
und welches Speichermedium fiir Sie das richtige ist. Aufberdem Tips,
Tricks und Todslinden im Umgang mit Disketten und Laufwerken,

Software-
Piraterie

Auf jedes ver-
kaufte Pro-
gramm kom-
men zirka 80
Raubkopien,
behauptet die
Statistik. Durch
die bisher un-
geklarte Rechts-
lage waren
Staatsanwall-
schaft und Poli-
zel meist die
Hande gebun-
den. Deshalb sollen jetzt verstarkte Mafnahmen, unter anderem eine No-
velle des Urheberrechts und Anderungen des Strafgesetzbuchs, helfen,
die Software-Piraterie einzudammen. Wir berichten was passiert, wenn
Raubkopierer erwischt werden und womit sie zu rechnen haben,

Happy-Computer im August

Interessantes aus der
nSchneiderei«

Handelt es sich bei dem neuen
Schneider CPC 664 mit einge-
bauter Diskettenstation um ein
vollig neues Modell? Halt die
neue Basic-Erweiterung fiir Cra-
fik, was sie verspricht? Welches
Assembler-Programm und wel-
chen anschluBfertigen Drucker
soll ich kaufen? Diese Fragen be-
antworten wir im August.

Der Spectrum telefoniert

CGehen Sie mit Threm Spectrum
auf die abenteuerliche Reise in
das Land der Datenferniibertra-
gung. Fast zur gleichen Zeit er-
scheinen dazu vier Terminal-
Programme, die wir auf Starken
und Schwachen priifen,

Zeitung selbst gemacht

Mit ¥The Newsrooms fiir Apple
I und C 64 kénnen Sie Ihre eige-
ne Zeitung schreiben, layouten
und drucken. Sogar ein komplet-
tes DFU-Programm ist auf den
beiden »Newsroome-Disketten
enthalten. Den Test dieses Soft-
ware-Leckerbissens lesen Sie in
der nachsten Ausgabe.

Commodore aktiv

Sportlich wird es in der nach-
sten Ausgabe, denn wir bringen
Umsetzungshinweise fiir den C
64 zum Apple-Listing »FuBball-
Managers, Laut wird es mit ei-
ner Crafik-Hardcopy-Routine fiir
Commodore-Drucker.

CP/M fiir zu Hause

Was konnen Sie von CF/M fiir
Ihren Heimcomputer erwarten?
Wir untersuchen CP/M 80 in den
Versionen 2.2 und 3.0, die auf
dem Commodore-PC 128 bezie-
hungsweise Schneider CPC 464
laufen.

Mammutmesse in USA

Wir berichten exklusiv aus Chi-
cago iiber die weltweit grofte
Messe fiir Gebrauchselektronik,
die Sommer-CES,

Neues fiir Spiele-Fans

Viel Futter findet sich filir Joy-
stick-Artisten in unserem Spiele-
Teil, darunter mehrere Seiten
Tips bei»Hallo Freaks«. Tests der
besten Neuerscheinungen halten
Sie auf dem laufenden,

T

164 s,
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Wir mochten Sie niher kennenlernen.

Bitte beantworten Sie uns noch einige persanliche
Fragen. Ihre Angaben (die selbstversidndlich vertraulich
behandelt und nicht an dritte weilergegeban werden)
helfen uns, den Inhalt von sHappy-Computers auf das

O
a Blm_m*m_——.w 0 Ihs 19
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Ende des Heftes.

Absender:

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

Marki&lechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StrafBe 2

8013 Haar bei Miinchen

An Buchhandlung

|

Verlags-Garantie

Der von Ihnen Beschenkte erhalt
sHappy-Computer« ab der von lhnen
gewtlinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt fre1 Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

-

Es entstehen Thnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verldngen sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es auf dieser

Bestellkarte big auf Widerruf anfordern.
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Action mit Satisfaction
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Sich nichts vormachen lassen, Programme einfach selber machen.
Start! Mal sehen, was alles drin ist.

MD2-p | Und méglichst viel rausholen: SpaB, Spiel, Spannung. Und jede Menge Action.

Run! Das muB laufen, wie geschmiert. Deshalb gerade bei Disketten
‘ auf Nummer Sicher gehen: Maxell - die Zuverlassigen. Die alles mitmachen.

Go to - Maxell mEXE"@

(PLZ 1, 2 und 3 MICROSCAN GiibH, Uberseering 31, 2000 Hamburg 60, Tel: 040/ 632003 36 DBtEﬂtl'agEI'
(PLZ 4 und 5) KOMP, Heinnch-Spath-StraBe 12-14, 4019 Monheim, Tel: 02973/52071/2
{PLZ 6 ART 1000, Altstrale 2 6450 Hanau, Tel. 06181/24786-7 - (PLZ 7 und 8)

" . =
SYNELEC Datensysteme GmbH, Lindwurmstr. 95 Rgh., 8000 MUnchen 2, Tel: 089/ 5179133 dle ZIIUBI'IQSSIQE“




DOPPELT GEWINNEN
IMIT "ELEPHANT™?

FORGETS?

Jetzt gibt es neben dem 1. Gewinn, der Uberragenden Qualitat
der "ELEPHANT “Floppy-Disk, noch einen triftigen Grund mehr,
schnell Ihren "ELEPHANT*Handler aufzusuchen: ein Puzzle-Spiel,
das Ihnen einen schonen Extra-Gewinn einbringen kann. Was es zu

gewinnen gibt, steht auf dem fertigen Puzzle!
Also nichts wie hin zu Ihrem "ELEPHANT“Spezialisten.

& ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehor GmbH
PodbielskistraBe 321, 3000 Hannover 51, Tel (0511) 6474 20
Frankreich: Sorociass, 8, Rue Montgoifier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel: 16 (1) 855-73-70
[ GroBbritasnien: Dennison Mig. Co. Ltd, Colonial Way, Watford WD2 4J¥, Tel - 0923 41244 Telex: 923321
Weiteres Austand: Dennison international Company, 4006 Erkrath 1, Mattheas-Claudiss-SiraBe G Telex: 858 6600




	COVER
	INHALT
	Happy Computer
	Covers

	WERBUNG
	CPC 464
	Atari 130 XE

	kosinus
	S.23
	S.63
	S.76
	S.79

	Aktuelles
	CeBIT ´85

	Test
	Atari 130 XE

	Hardware
	Eingabegeräte
	Joystick
	Maus
	Rollkugel
	Joysticks
	Lichtgriffel

	Apple II - Steve Jobs & Steven Wozniak
	Software
	The Music Studio

	Eure Ecke
	Grundlagen
	Leserforum
	Computer-Markt
	Software
	DFÜ TeleTerm

	Listings
	Mini-Grafik
	Muso 64
	Nachhall
	Maskengenerator
	BW-COM Compiler

	Spiele-Listings
	C64: Risiko

	Spiele-Test
	Simulation
	Flugsimulatoren
	Flight Simulator II
	Fighter Pilot
	Super Huey
	Skyfox

	Injured Engine
	Lufthansa Flugkapitän

	Fantasy-Spiele
	Ultima I
	Ultima II
	Ultima III
	Ultima IV
	Xyphus
	Expedition Amazon
	Wizardry I
	Wizardry II
	Wizardry III
	Questron
	Adventure Construction Set

	Crystal Castles
	Yie Ar Kung-Fu
	Hexenküche
	G.I. Joe
	Everyone's a Wally
	The Tracer Sanction
	Master of the Lamps
	Interdictor Pilot
	Hallo Freaks

	Kurs
	Listing-Service
	Impressum
	VORSCHAU



