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Liebe Leser,

Computer—-Kontakt ist
kleiner geworden, hand-
licher und ist jetzt

auch geheftet. Da fillt
in Zukunft nichts mehr
zuselinander. Das war
auch wirklich notwen-
dig geworden, denn wenn
man bedenkt, durch wie-
viel Hiande die Hefte
gehen, bis sie endlich bei Thnen ankommen,
da war die bisherige Herstellung nicht
besonders vorteilhaft. Manche Helfte sahen
dadurch am Kiosk schon arg zerfleddert aus.
aus

Der Umfang hat auch wieder zugenommen.
Diesmal sind es 72 Seiten und das alles
immer noch fiir 2,40 DM. Welche Heimcom-
puterzeitschrift bietet fiir diesen Preis
den gleichen Umfang 7

Diese Ausgabe ist noch eine Doppelnummer,
aber ab Oktober geht es dann monatlich

weiter. Der ndchste Erstverkaufstag ist
der 24.9.B4.

Hier in diesem Heft 1st ein Fragebogen
abgedruckt, dessen Beantwortung fir uns
sehr wichtig ist. Denn nur wenn wir die
Meinung unserer Leser genau kennen, konnen
wir Computer-Kontakt noch besser machen.
Wir wiirden uns deshalb freuen, wenn
moglichst viele Leser mitmachen und uns
ihre Meinung iber Computer-Kontakt
schreiben wiirden. Jeder Fragebogen ist

wichtig !

Bis zum nachsten Mal und - den Fragebogen
nicht vergessen. I1hr

Gomay s,

Thomas Eberle, Chefredakteur
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Bei uns konnen Sie
mitmachen

Computer-Kontakt ist die
Homecomputerzeitung  zum
Mitmachen. Sie knnen bei uns
Programme einsenden, Bacher
besprechen, Spicle beschrei-
ben, Tips und Tricks schicken,
Fragen stellen und lhre Mei-
nung sagen. Wir haben fiir alles
ein offenes Ohr. Damit wir aber
Ihre Einsendung schnell bear-
beiten kdnnen und alles mit
rechten Dingen zugeht, miissen
Sie folgende Punkte beachten:

1, thr Brief mulfl ein An-
schreiben mit Mame, Anschrift,
Telefon und Einsendadatum
enthalten. Wenn 5ie uns ein
schwarzweil Bild von Thnen
beilegen und auch cinige Daten

zu Threr Person angeben, stel-
len wir Sie auch als freier Mitar-
beiter vor.

2, Geben Sie genau an, wel-
ches Geriit Sie haben. Ll das
Programm nur mit Speicherer-
weiterungen oder Zusatzgera-
ten, missen dicte unbedingt an
gegehen werden

3. Zu  jedem Programm
sollte ein Programmbeschrei-
bung beiliegen. Diese kann mit
der Schreibmaschine oder mil
cinem Drucker geschrichen
sein. Der Zeilenabstand muB 2
Zeilen betragen, damit noch
Korrekiuren oder Anmerkun-
gen cingefiigt werden kinnen.

4. Die Ausdrucke (Listings)
werden von uns im Original ab-
gedruckt, Kopien sind deshalb
ungeeignet. Der Druck soll im-
mer moglichst put scin, sonst
lassen sich nachher in der Zei-
tung einige Zeichen nicht mehr
recht erkennen. Am  besten
man verwendet cin  frisches
Farbband und achtct darauf,
dif} die einzelnen Buchstaben
immer vollstandig aus-
drucken. Der Druck muB
schwarz auf weill crfolgen, ver-
wenden Sie deshalb bei Endlos-
papier die unlinferte Rickseite.

5. Zu jedem Programm ge-
hirt ¢in Listing und eine Kas-
sette oder Diskette. Speichern
Sie zur Sicherheit das Pro-
gramm zweimal ab, Kassctten
und Disketten kénnen wir nur
zuricksenden, wenn Rick-
porto beilicgt.

6. Berichte, Spiclebeschrei-
bungen und Buchbesprechun-
gen missen ebenfalls zweizeilig
geschrieben werden.

7. Wenn wir ein Programm
von Thoen abdrucken, vergiten
wir dafiir den cinmaligen Ab-
druck, Sic kiomnen das Pro-

Basic-Urlaub

Im Kurbad Haftkrug, di-
reki am Strand der Libecker
Bucht gibt es im ehemaligen
Kinderkurheim Haus Marion
neuerdings ein Computerzen-
trum. Angeboten werden Ba-
sic-Kurse fiir Anfinger und
Fortgeschritiene auf dem
Commodore 64. AuBerdem
gibt es 10 Commodore 8032
mit Floppylaufwerk und ei-
nen Apple-Computer. Die
Computerplitze kinnen
stunden- oder tageweise ge-
mictet werden. Ubernach-
tungen sind maglich.

Die Kosten betragen 85.-
far 10 Stunden Kurs, 2,50
DM die Stunde oder 10,- DM
am Tag Micte und Fir eine
Ubernachtung mit Frithstiick
25,-DM.

Kontakt: Uwe Elcnberger,

Strandallee 75,
2400 Haffkrup, Tel. (04563) 5354

Hallo wer st #Dragon= User!
Suche Dragon-12/64 Benutzer rum Ge-
dankenaustausch — SELE-

tausch — Softwarstausch usw. Viel Busi-

ness-Softwars + viale Spiele vorhanden:
W.P. Bertram, Poatfach 2084, 6057 Dit-
ranbach.

gramm dann thcorctisch auch
noch einem anderen Verlap an-
bieten. Sollten wir lhr Pro-
gramm iber Kassette vertrei-
ben oder in eimem Buch ab-
drucken wollen, erhalten Sie
dafiir ein Extrahonorar. Fiir
den einmaligen Abdruck vergi-
ten wir fiir cin Programm 2wi-
schen 70 DM und 300 DM, Son-
stige Honorare gehen nach Ver-
cinbarung.

8. Mit der Einsendung gibt
der Verfasser die Zustimmung
zum Abdruck. Dies gilt auch fiir
sein Foto und seine angegebe-
nen Daten. Ehenso fir User-
Clubs, die uns hier die Daten
suschicken.

9. Mit der Einsendung er-
klart der Verfasser, dab er Ur-
hcber der Texte und Pro-
gramme isi und das uneinge-
schrankte NMutrungsrecht daran
besitzt. Sollte der Einsender
Programme cinschicken, an de-
nen er kein Urheberrecht und
kein Nutrungsrecht besitzt, hat
er bei Abdruck durch uns ctwa-
ige  Schadenersatzanspriiche
von seiten Drtter sclbst zu tra-
gen,

Unsare
Praisa
noch
nicht?

DM 129,80

MICROSPEECH
sproonaynEheszon m, urbEgranziann wor-
achaly durch lsuteyrithese. mif handbuch
ured demo-hamsetie.

KEYBOARD OM 17R,50
dkironics modal || nachiciger des legan-
diiren keyboands jotrt mit grofiar space-1a-

shg, vorberaital Tir sineu dee intariace 1.
exira zahlenfeld.

PROGRAMMIERBARES
INTERFACE BE.20

minfacha tastatur-progremmisnng. s je-
oo il

JOYETICK &

INTERFACE M T8.BD
kempalon- o, agi-kempatibel. inciusie
quigkshat |

GAMES ACE O 64,50
kampston oyBtck Fertacs i h-Sound-
modutale’. Spielgardusche U specinm-
besp aridnen aus dem laudaprechs des
fermsehgerits

winitars artikel;
speiciereresiierung, irackbsl, digital racer,
interprininr, sprachaingabemodul, tm.

PROGRAMME 50 18,80
maabediia, tasword, the quill soopo, as

sembilar, forth, atic atec, [t a6t willy, manic
TERFISF, LT,

Bl i soue besd et ch=

naihma aunligl. portokosten (OM 4 50 bei
Ll Kisiz, Jungs Halden 3, THO0 A 41
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CLUB-NACHRICHTEN s

VC-64 User Club

Es fing bei mir damit an, daf
sich die Rechenstelle der Piida-
gogischen  Hochschule  bereit
fand, fr die Abonnenten-
verwaltung unserer Zeitschrifi
»KUNST & THERAFIE« ¢in
Programm zu schreiben. Nach-
dem ich dort den Computer-
schrank einer PDP von DIGI-
TAL geschen hatte, wollte ich.
mir ein Stiick davon nach Hause
nehmen und kaufte mir nach
einiger Uberlegung und einem
Preissturz den 22X H1.

An ihm lernte ich, daB es bei
Computern  gribere  LUnter-
schiede gibl, und nach einem
Zwischenspiel beim COLOUR
GENIE kaufte ich mir einen ge-
bravchien C-64 samt Floppy
und VC 1525 Drucker. Der an-
fangs in Tag- und Machtarbeit
abgetippten Programme und
des undurchsichtigen Betrichs-
systems leid, verdffentlichte ich
meine Adresse in CHIP. Daich
zu Arbeit und Studium immer
nach K&ln fuhr, kannte ich als
Zugezogener in ‘Walberberg
nicmanden. Das sollie sich nun
dnderm. Bereits am Erschei-
nungstag der Zeitschrift stand
der erste Interessent vor der
Tiir_ Er hatte zwar noch keinen
Computer (hat er heute auch
noch micht), aber war bestens
informiert. Und am Wochen-
ende leisteten wir uns einen ge-
meinsamen Computerin-
formationsbummel durch Kaln.

Ein paar Tage spiter kamen
die ersten Brigfe und die kamen
anch noch Wochen spéter, 2um
Teil aus weit entfernten Gepen-
den. Der eine oder andere aus
dem naheren Umkrels kam di-
rekt vorbei, die meisten stan-
den kurz vor der Kaufentschei-
dung. Beim ersten Treffen war
ich erstaunt iber das relativ
hohe Durchschnittzalter der zu-
kiinftigen Mitglieder, Wir sind
anscheinend ein echter »Llsers-
club geworden. So waren auch
micht Spicle unser Hauptthema,
sondern  Finanzbuchhaltung
und natiirlich Fragen der Hard-
ware, der Preise und der Tips

und T'ricks. Wir haben da einen

"Fachmann unter uns, der so-

wohl beruflich als auch privat
Fibu betreibt und Mihe hatte,
uns in ihre Hihen und Tiefen
cinzoweisen.  Fibuprogramme
waurden getestet, (Tip: »Konto-
mat« hat noch zuviel Macken).
SchlieBlich wurde ein Pro-

. gramm modifiziert. Immer wie-

der wurdecn Klippen eigenen
Programmicrens  besprochen
oder Tricks des Betriebssy-
stems ansgekundschaftet. Un-
ser Simonsbasicspezi schreibt
als Prifungsarbeit ein Pro-
gramm, das Surfen lehrt, Nach
dem zweiten Treffen beschlie-
Ben wir, uns zu duzen, was an-
gesichts der Altersunterschicde
zunichst schwerfillt. Doch im
Laufe der Zeil trifft man sich
apch &fter mal zu zweit, ruft
sich bei Problemen gepenseitig
an, su dal sich ein vertrauter
EKreis bildete, zu dem immcr
wicder mal neue dazustoBen.
Auf einen eingetragenen Ver-
ein haben wir wegen der damit
auf uns zukommenden Verwal-
tungsarbeit verzichtet,

In letzter Zeit schilt sich ein
weiterer Vorteil so-eines Clubs
heraus. lch selbst habe im Ge-
gensatz zu den meisten anderen
mir immer die Arbeit gemacht,
Sicherheitskomen anzulegen,
was bei einem umfangreichen
Programmpool in  daoerndes
Kopieren ausartet. Da aber die
meisten Programme  sowieso
auch irgendeiner der anderen
hat, lohnt sich das nur noch be;
individuellen Programmen und
Datenfiles, was eine Menge un-
angenehme Arbeil spart. Ein
weileres immer wieder behan-
deltes  Problem  stellen  die
Drucker baw. deren Interfaces
dar.

Nach unbefriedigenden Er-
fahrungen mit Commodore-
druckern und Typenradschreib-
maschinen sind drei von wns auf
Epson - umgestiegen, um sich
damit die Frage nach dem Inter-
face cinzuhandeln. Bei eimgen
Firmen bekommt man dicses

nur, wenn man cinen Drucker
dort kauft (oder mit Seibstmord
droht). Von Frogrammen vor-
geschene Bildschirmcopys
[unktiovmeren nichi.. Bisher lie-
gen Erfahrungen mit den Inter-
faces der Firma Proxs und Gir-
litzer (funktiomicrt bisher nur
mit SM/Text) vor, Das Inter-
face won Epson sclbst ist cinc
Softwaresimulation und kommt
damil Maschinenpropgrammean
ins Gehege.

Eines der nBchsten anstehen-
den Themen ward die Daten-
ferntibertragung sein, wir hal-
ten schon Awsschan nach ak-
zeptablen Modems (das yon
Tandy ist zwar billig, braucht
aber 24 V Gleichstrom). Um

gber Telefon nutzbare Pro-
gramm- oder Dalenpools auf-
mubaven, st die Commodore
Hardware zu mstabil, sie wird
heif und versagt schon mal
nach sieben Stunden intensiven
Betrieb: ihren Dienst. So, da-
mit ist zu dem Clubbericht auch
dic entsprechende Fachsimpe-
lci entstanden. Wer nun an &i-
ner Clubmitglicdschaft interes-
siert 15t und in der Nahe wohnt,
nder Wer Informationen
braucht, bt oder tauscht —
ggal, wo er wohnt —der benutze
diese Kontaktadresse:

C i Userclub

Itult Monitor

r Lisse 41

5303 Bornheim 3
Tel.: (02227) 60 T3

=5

#Teh Elmu_b: i
heute reicht 25 ke

Diese Zeichnung hat unser Leser Stefan Hedbabnoy eingeschickt

Clubportrait:
OriClub, Giefien

Zuerst haben sich hier im
Raum Gielien einipe Leute zu-
sammengefungen, die einen
Oric | haben und sich perne
treffen wiirden. um Erfahrin-
gen und Programme zu tau-
schen. Das war so etwa im Ja-
nuar., Heute haben wir 23 Mit-
glieder, wovon nur ein Dirittel
im Raum Giefen wohnt und
sich zu den monatlichen Club-
treffcn  zusammenfindet. Der
Rest lebt von Berlin bis Aa-
chen, von Dorsten ns Ravens-
burg verstreut - schon wiire es,
wenn sich noch mehr Mitglieder
finden, die dann Regional-
ireffen weranstalten kdnniten.
Aber wir sind optimistisch was
das Wachstum angeht. - . .

Die Clubmilglieder sind 2um
proften Tell Schiler und ein

Hauptinteresse besteht in Spie-
len, aber auch in Anwendungs-
programmen fiir Schule u.i. Es
gibt ja moch nicht so erschla-
gend viel Software fiir den Oric,
darum beschiftigen wir uns
dbcrwicgend mit selbsterstell-
ten Programmen, von denen
wir eine Clubbibliothek unter-
halten. Demnéchst soll aunsere
Clubzeitschrift monatlich 10
Seiten Umfang haben,

Die jetet galtigen Clubbedin-
gungen sind:
— Aufnahmegebithr DM 15,-
Dafiir bekommt man die Mit-
gliederliste und die aktuelle

Mummer der Clubzeitschrifi.
—Selbstkostenerstattung fir die
Clubzeitung von DM 9 — inkl.
Porto je Halbjahr

—sonst nichts.

Wenn jemand Niheres wissen
midchte wende er sich bitte an:
Tmgo Peters

GieBener Strulle 11

6301 Fermeald 2
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Computer Club
Nordkirchen

Der Computer Club Nordkir-
chen (kurg; CCN) hat zur Feit
30 Mitglicder hauptsichlich aus
dem Raom Dortmund-Miin-
ster. Im Moment dberwiepen
bei uns die Commodore-Com-
puter VC-20lund C 64 samt Pe-
ripheric. Aber auch andere
6502-Rechner wie Apple und
Atari sind vertreten. Fiir Wer-
bungsauslagen, Druck- luew,
Kopier- sowie Portokosien cr-
heben wir einen Clubbeitrag
von DM 10.- pro Jahr. Viertel-
jdhrlich geben wir die »CCN-
Club Infox heraus. Wir treflen
uns regelmiBig an jedem 2,
Samstag im Monat in unserer
Stammkneipe in  Stdkirchen
(=Nordkirchen 2).

Die Hilfe fir Anfinger steht
in unserer Clubarbeit im Vor-
dergrund. Aber auch Fortge-
schrittcne konnen sich bei uns
Anrcgungen, Tips und Tricks
holen. Fir Anfinger bestcht
die Méglichkeit, ihre BASIC-
Eenntnisse zu verbessern und
zu vertiefen. Wir geben auch
Tipszu praktischen Anwendun-
gen, z.B. Programmieren von
cigenen Spielen, Grafiken, Da-
teien, mathematisch-naturwis-
senschaftlichen Anwendungen

und wvicles andere mehr. Fir
Fortgeschrittene  besteht  die
Maoglichkeit, auf dem Gebict
»Maschinenspraches  Kennl-
misse ru erlangen. Natiirlich
helfen wir auch bei Anschaffun-
gen und geben Entscheidungs-
hilfen.

Wir haben eine Programm-
bibliothek, deren Programime
auf Wunsch als Listing oder auf
cinem Datentrager (Disketie
oder Cassette) von Mitgliedern
kostenlos angefordert werden
kiinnen. Nicht-Mitgliedern sind
diese Programme gegen einen
Unkostenbeitrag  zuglnglich
(bei Stellung des Datentrigers:
1,- DM pro Programm; Listing
und Dokumentation: je 1,
DM). In die Programmbiblio-
thek werden nur von Mitglie-
dern erstellte Programme auf-
genommen. Unsere clubcigene
Biicherliste stellt empfchlens-
werte Bicher und von Clubmit-
gliedern geprifte bzw. verflig-
barc Literatur vor.

Nihere Informationen kdn-
nen angefordert werden hei:

O™~ Computer Clob Mordkirchen
Lothar Leitl

Holtweg 22

4717 Nordkirchen 2

Tel. {1 2506) X2 58

CBM 64 User Group Molfsee
Thomas Schwede

Eiderblick 10

2300 Molfsee

Gerate: Co4 + VC 1541 oder
1530

Clubbeitrag: Ncin
Clubtreffen; Nicht regelmi-
Big

Ich suche Computerfreaks
zwecks Griindung eines Com-
puterclubs im Raum Schlan-
gen und Umgebung (Pader-
born-Detmold). Alle Com-
putertypen und alle Compu-
terinteressierte sind willkom-
men. Ob wir Clubbeitrige er-
hecben und cine  Clubzeit-
schrift machen werden, soll
auf dem ersten Treffen be-
sprochen werden. Interessen-
ten melden sich bitic bei
Guido Koch, Im Saggen 10,
4797 Sehlangen 1,

Tel. (05252) 7342

MAB-Software-Club

Marcus Behnke
Hortensienweg 16

6236 Eschborn 2

Geriite: Dragon 32 und 64 mit
Diskettenstationen

10 Mitglieder

Clubbeitrag: Nein
Clubzeitung: Nein
Clubtreffen: Nein
Hauptschwerpunkte sind Soft-
ware- und Erfahrungsaustausch
in den Sprachen Basic, Forth,
Assembler, Basic 09 und dem
Betricbssystem O5-9.

Colour Genie User Club
Christian Klein

Birkenweg 1

8961 Wiggensbach

Geridite: Colour Genie, Star
Drucker DP 510
Clubbeitrag: 40 DM pro Jahr
Clubtrefien: Nein
Clubzeitung: 6 Ausgaben pro
Tahr

Mitglieder: Zur Zeit 25 Leute

f COMPUTER-KURSE IM FREE-SYSTEM )

® Sie bastimmen dlo Urierrichts2eit
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Madernsin IBM

L ]
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verarbe Fin ugmmh uﬂlunn.
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I Lohn/Gaholl, Fokturierung, Loger-
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4. Hessischer Computertag

Am 256. fand in Neu-Iserf-
burg der 4. Hessische Compu-
tertag statt. Der Andrang war
runfichst malig, doch nachdem
ca. 1 Stunde die Tore gedffnet
waren, filllte sich die Hugenot-
tenhalle. Der Grund fur diesen
Andrang war sicherlich auch
der giinstige Eintrittspreis; fiir
Erwachsene 5— DM und fir
Schitler 3,— DM. Genug zu se-
hen pab es hier. Das Angebot
an Computer umfaBte die gro-
Ben Hersteller wie Apple,
Commodore usw. sowie kleine
regionale Buchhandlungen, dig
sich auf Computerbiicher spe-
zidlisiert haben, Die Stars auf
diesem Computertag waren al-
lerdings die beiden ausgestell-
ten Compater von Apple (Mac-
intosh). Was dieser Apple mit
seiner Maus leisten kann, ist
einfach Gberwiltigend. Ein wei-
terer Publikumsmagner war der
neue Genie Computer, das Ge-
nie 16, Er ist der erste aus der
Genic-Familie ((enie 1, 2, 3,

Asiro Computer Club

Klaus Giinther

Karlsmark 3

2262 Leck

Gerdte: C64 und Spectravi-
dea 328

Clubbeitrag: 5 DM pro Mo-
nat
Mitglieder;
Kontakte
Der Club sucht weitere Kon-
takte und Mitglicder. Ein
Programmicrwettbewerb fiir
SV Fans ist geplant.

Internationale

Colour-Genie), der voll kom-
patibel zu IBM sein soll.

Erfrculich war, daB auch
Computerclubs von  Apple,
Atari und Commaodore ausstel-
len konnien. Was manche
Computerclubs an Hardware
und Software rusammengeba-
stelt bzw. programmiert hatten,
war einfach Klasse! Aullerdem
war in jedem Computer ein
Programm  geladen (meist
Spielprogramme), das man alg
Besucher benutzen durfie.
Schilder wie »Beriihren Verbo-
ten« gab es nicht.

Fazit: Der Computertag war
meiner Meinung nach ein voller
Erfolg. Ich glaube, es gab kei-
nen. Besucher, der enttiuschit
war. Dies hat anscheinend auch
der Veranstalter gemerkt, denn
der néichte »Computertags wird
anstatt an cinem Tag nun an 2
Tapen stattfinden wnd zwar
wom 8.-2 Dezember 1984,

Axel Aberie

Atari User-Club

Knut Hinrichs-Siegert
Harksheider StraBe 121

2000 Hamburg 65

Tel. (040) 6025582

Gerdte: Atari 400, 800, 600
XL, 800 XL

Clubbeitrag: Ergibt sich aus
den entstchenden Kosten
Clubtreffen: Nicht vorgese.
hen

Clubzeitung: Ja, Info kann
gegen 4 Mark Unkostener-
stattung angefordert werden

Scheinbar gibt ¢s doch nicht soviel User-Clubs, wie man im-
mer meint. Will denn keiner mehr bei uns seinen Club vorstel-
len? Wer jetzt anmuft oder schreibt, kommt schon in der niich-
sien Ausgabe in die Zeitung -
Am besten hebte noch anrufen - Tel. (072 52) 42044

sclbstverstindlich kostenlos!
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CLUB-NACHRICHTEN -

ELEKTRONIK- vnp
COMPUTERTAGE SAAR

Vom 7. - 9. September finde
erstrals im Saarland eine Infor-
mations- und Verkaufsmesse
fiir Elektronik und Mikrocom-
puter statt. Fast 50 Aussteller
#eigen in der Kongresshalle
Saarbriicken die letzten Neu-
heiten avf diesem stark expan-
dierenden Markt. Im Bercich
der Mikro- und Biirocomputer,
der iberwicgend durch saarlin-
dische Aussteller vertreten ist,
werden von der modernen Be-
trichsdatenerfassung iiber die
Standardprogramme der Lohn
und Finanzhuchhaltung bis hin
mm vollsténdigen Metzwerk
mit- mchreren Hechnern alle
Problemlésungen im modernen
Klein- und Mittelbetrieh vorge-
fithrt. Alle bekannten Hersiel-
ler von Biire- und Microcompu-
tern werden auf dieser Messe
vertreten sein und ihre Pro-
dukte vorstellen, vom kleinen
leistungsfahigen  Heimrechner
bis hin zum bildschirmiextfihi-
gen Grofrechner, Neben dem
Softwaremarkt ist aoch die
kommerzielle Technik verire-
ten, dic vom Audio- und Video-

markt bis hin zur Prif- und
MeBtechnik reicht. Logikanaly-

‘ser, Videomischpulte, Lot- und

Bestiickungsmaschinen werden
im gleichen MaB vorgefihrt,
wie Bildschirmtext und Mehr
strahloszillographen.

Innerhalb ¢ines eigens vorge-
sehenen Hobbymarkies kdn-
nen private Anbicter, insbeson-
dere Schiler und  Auszubil-
dende, ihre Selbstbauprodukie
oder Gebrauchtgerite anbie-
ten.

Vorfithrungen, wic beispicls-
weise dic des DEUTSCHEN
AMATEUR RADIO CLUBS
Orrtsverband  Wolklingen  mit
Bildibertragungen und Sateli-
tenempfang, runden das weile
Gebiet der Informationstech-
nik ab. Besondere Synthesizer-
vorfithrungen mit Heimcompu-
tern durch ein groBes saarlandi-
sches Musikhaus werden sicher-
lich micht nur die jiingeren Be-
sucher hegeistern.

Fiir weitere Informationen:
ELFKTROMNIK- wnd COMPUTER-

TAGESAAR,
Poarfach 101260, 6620 Vilklingen

Der Spectrum-User-Club
Wuppertal

Dier Sinelair ZX Spectrum ist
im Frithjahr 1983 in Deutsch-
land in den Handel gekommen.
Zu dieser Leit gab es im Land
kaum vernlinftige Softwarc,
keine Literatur und aoch dic
Fachzeitschriften beschiftigten
sich lieber mit anderen Rech-
nern. Aus diesem  Informa-
tions-Motstand heraus wurde —
wahrscheinlich als erster — der
Spectrum-User-Club  Wupper-
tal geprindet. Uber Kleinanzei-
gen und perstnliche Kontakic
mit anderen Anwendern wurde
der Grundstock fir die Clubar-
beit gelegt. Die Resonanz war
gewaltig. Im Laofe ciniger Mo-
nate hatten sich bereits fast 100
Mitglicder angemeldat, heute
gind es schon rund 200. Von
Anfangan sollte der Club dber-
regional arbeiten, da es doch
sehr vigle Orte gibl, in denen
nur vereinzelt Spectrum-Freaks
zu finden sind und diese deshalb

nur wenig oder gar keinen Kon-
taki zu anderen Anwendern be-
kommen. Dieses Prinzip wurde
bis heute beibehalten. Aus die-
sem Grund finden auch keine
Club-Treffen statt, da die Mit
glieder Giber die gesamie Bun-
desrepublik verteilt sind. Das
Forum fiir den Gedankenauos-
tausch und die Verbreitung der
Informationen st das monatlich
erscheinende Club-Info, das im
Augnst 1984 bereiis zum 12.
Mal erscheint. Aktuelle Pro-
bleme kénnen natirhch auch
telefonisch  erdrtert werden.
Wer sich dber dem Club und
seine weiteren Leistungen in-
formicren  will, kann . gegen
Riickporto nithere Informatio-
nen bei

Raolf Enome,
Postfach 200102, 5600 Woppertal 2

anfordern. Jeder Interessent ist
willkommen.

7-9|Kongresshalle

SEP|{Saarbriicken

INFO
Postfach 1012 80
G620 Valklingan

ELEKTRONIK;

UND MICRO -

COMPUTER
TAGE

Der Computerclub
Karthause

Wir haben wns zu einem Club
sammengefunden, weil wir
gemerkt haben, duf wir nicht
allzu weit kommen werden,
wenn jeder an seinem Compu-
ter alleing herumexperimen-
tiert. S0 kam in unserem Club
eine recht interessante Compu-

termischung zustande: 2 ZX 81,

2VC20,4 C64, 1 Apple 11+, 2
Apple lle und 1 Apple ITI. Und
unser Club wichst stindig. Die
Idec war, cinen Club aufzu-
bauen, der michli nur einen
Compatertyp enthilt, sondern
eine breite Palette von Rech-
pem. Dieses haben wir mit Er-
folg im Februar 1984 geschafft,
Einen Clubbeitrag kennen wir
nicht — unsere Ausgaben finan-
zieren wir durch Anzeigen in
unserer  schulunabhingigen
Schillerzeitschrift  COMPL-
TER-JTOURENAL, die alle zwei
Monate kostenlos verteilt wird.
In wnregelméBigen Abstinden
erscheint noch ein clobinternes
Magazin. Diese beiden Hefte
konnen bei uns gegen Riock-
porte kostenlos bezogen wer-
den,

Wir bieten allen Computer-

Freaks folgendes an:

— Austausch vom Informatio-
nen und Software,

— Erfassung der Adresse umd
des Computertyps zur Wei-
tergabe an Computerbesitzer
gleichen Computertyps
zwecks Tausch;

— dic Computer Club Post mit

Informationen, Tips, Trends
und Meuigkeiten.,
Clubtreffen haben wir keine, da
wir in stindigem Kontakt mit-
einander stehen. Trotzdem wii-
ren wir allen dankbar, die sich
bei uns melden wirden. Bitte
Softwareliste und Ribckum-
schlag (Riickporto tut’s auch)
heilegen!
Unsere Konlakiadnesse:
OCK ofo Stefan Elsholz

Am Flugfeld 20
5400 Koblenr-Earthumse

Userclub sucht Userclub

Der Computerclub der Che-
mischen Fabrik Kalk GmbH
wurde im Februar dieses Jahres
von 10 Milarbeitern der Firma
gegriindct. Wir arbeiten an un-
seren Clubabenden und auch
privat iberwicgend mit dem
Commodore: 64 und der ent-
sprechenden Peripheric (VC-
1541, MPS 801, Datasette...).
Wir treffen uns alle 14 Tage in
Riumen der Firma und be-
schiftigen uns u.a. mit Einstei-
gerproblemen, Programment-
wicklung und -tausch. Wir sind
sehr an Kontakten zu anderen
Clubs interessiert und wiirden
uns freucn, wenn sich diese bei
uns melden wiirden.

LInsere Adresse:

Compniterciub der

Chemischen Fabrik Kalk GubH
— Johanm Albert PLE -

Kalker Haupistrafle X

SOHAN Kdiln 9]
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Knobelecke s

TI-Software
Interessengemeinschaft gegriindet

Seit nun fast vier Jahren exi-
stiert die von uns gegriindete
#»Video Genic User Group« in
Unna und Kamen. Am 18.6.584
haben wir in Unna unseren er-
sten Computerstammiisch ver-
anstaltet, der sich ab jetzt in
dreiwdchentlichem Zyklus tref-
fen wird. Zusdtzlich zu diesen
beiden Computerciubs michte
ich auf diesem Weg die »TI-
Software  Interessengemein-
schafi« fiir TI-BASIC Software
grinden,

Ziel dieser Gruppe soll die
Sammlung anspruchsvoller
Software sein. Die Verdifentli-
chung von Primitiv-Spiglen leh-
nen wir grundsitzlich ab. Auf-
grund der sehr geringen Ge-
schwindigkeit des T1 sollen hier
Programme im VYordergrund
stchen, die Logik-Aufgaben
oder Adventurc-Probleme 15-

sen. Anspruchsvolle Spiele sol-
len bei uns aber auch verdffent-
licht werden. Geplant ist dic
Herausgabe einer TI-BASIC
Software-News mit Testberich-
ten von gekaufter Software und
der neusten Interessengemein-
schafts-Softwareliste.

Die Interessengemeinschaft
wird zum Selbstkostenpreis ar-
beiten, d.h. jeder TI-User, der
Software beistcuert, hat dic
Maglichkeit, jederzeit Software
aus unserem Programm zu be-
ziehen, (Casseti-Casseite),

Interessenten fiir die Video-
Genie User Group, dem Com-
puterstammtisch in Unna und
der Interessengemeinschaft fiir
TI-BASIC Programme melden
sich bitte bei EGALSOFT,
Martin Otto, Dresdner Str. 47,
4750 Unna, Tel. (02303)
62961.

Hans-Peter Schwaneck
Hagen Vilzke

Franz Eugen Mattes
Stephan Kinig
Helmut Tischer

Rolf Knorre

Thomas Tausend
Mircus Schneider

tion: B 07252/42948.

Schreiben Sie uns
wenn Sie Fragen haben

Unsere Spezialisten fiir lhre Fragen:

Es kann also gefragl werden. Wenn Sie ein Problem haben,
bizi dem Sie nicht weiter wissen und gern jemand fragen wilrden,
einfach die Frage schriftlich mit Riickumschlag bei uns einrei-
chen - fiir eilige Fille wie immer Ihr direkter Draht zur Bedak-

TIo%/4A

Hardware VC 20/ C 64
Apple IT

Ced

ZX 8l

ZX Spectrum

Atan

Colour Genie

Wer kann helfen

Wir haben Probleme, unse-
ren Dmucker Brother CESD an
den Systembus des Spectravi-
deo 328 anzuschhclen, Schalt-
pline sind fiir beide Geriite vor-
handen. Wir wiren fiir jeden
Tipdankbar. Astro Computer Club
Elius Giinther, Karlsmark 3,

2262 Leck.

In unserem Biro siehi ein
Microcomputer I'TT 3030 mit
#wel Laufwerken, Bildschirm
und Drucker. Wer kann our
hier weiterfiihrende Unterla-
gen emplehlen? Die Bedie-
nungsanleitung fir den ITT
3030 ist sehr diirftig.

Christian Bachower,  Hochries-
strafie 10, 201 Bad Feilnbach.

HX-20 Club

Jargen & Susanne Miersch
Schlangenbader Strale 19c
1000 Berlin 33

Gerite: HX-20

160 Mitglieder, @iberregional
Clubbeitrag: Nein

Clubinfo: Ja

Clubtreffen: Nein

Sinclair Benuizer Club

Erika Holscher
Ernst-Angust-Str. 5

2730 Zeven

Geriite: ZX 81, ZX-Spectrum
60 Mitglieder, iiberregional
Clubbeitrag: 5 DM monatlich
Clubinfo: Ja

Clubtreffen: begrenzt

Max Lemcke

Postfach 701161

2000 Hamburg 70

Geriite: Apple I1, Ile, TIT
Clubbeitrag: 80 DM pro Jahr,
Aufnahmegebithr 20 DM
Clubtreffen: Jeden letzten
Dienstag y/m Monat von 18-20
Lrhr in der Techniker-Schule,
GausstralBle

Clubzeitschrift: A U.G.E,

VC 20 Computer-Gemeinschaft
Wiesbaden

Giinther Rahn

LimesstraBe 17

6200 Wicsbaden

Gerdite: VC 20 und Peripherie
20 Mitglieder aus dem Raum
Wieshaden

Clubinfo: Ja

Clubtreffen: Ja

Wer erfand die Null ?

Eine kleine Denksportaufgabe

Haben Sie zich schon einmal
geltagl, wer die Null erfunden
hat? Nullen sind ungeheuver
wichtig; bei den Finanzen ge-
nause wie in der Politik oder
der Mathematik. Es kommt nur
darauf an, wo sie stehen. Ma-
thematisch gesehen waren es
die Inder, die sic zuerst benutzt
haben und damit unser heutiges
Dezimalsystem  der  Zahlen
dberhaupt erst ermbglichien,
Wer aber hat dem Dezimalsy-
stem gegeniiber den Romischen
Zahlen zum Durchbruch ver-
holfen? Wir brauchen gar nicht
so weit in die Vergangenheit ge-
hen, nur 782 Jahre. Denn im
Jahre 1202 veroffenthichte Si-
gnore Leonardo Fibonacci den
sLiber abaci«, und das war das
erste Buch mit einer systemati-
schen Einfiihrung in das Rech-
nen mit dem Indisch-arabischen
Ziffern- und Zahlensystem.
Wenn Sic ithn im Lexikon su-
chen, mussen Sie unter Leo-
nardo von Pisano nachsehen,
Fibonacci hieB er nur, weil er
der Sohn des Bonace (flius Bo-
nacci) war, und dieser Name
hatsich gehalten. Er war der er-
ste, selbstandige Mathematiker
von Bedeutung des ganzen Mit-
telalters. AuBer der obenge-
nannten verdffentlichte er noch
weitere Schriften dber Geome-
trie und Zohlentheoric.

Eine seiner zahlentheoreti-
schen Entdeckungen brauchen
wir zur Losung unserer heuti-
gen Denksportaufgabe, nam-
lich die sogenannte Fibonacci-
Folge. Keine Angst, sie hat
nichts mit hdherer Mathematik
zu tun. Er entdeckte sie, als er
uber die Vermehrung der Ka-
ninchen nachdachte. Die Folge
beginnt mit den Gliedern € und
1 oder auch mit 1 und 1, was auf

dasselbe hinausliuft. Jedes wei-
tere Glied entsteht durch das
Zusammenzihlen sciner beiden
Vorginger, allgemein:

hn.pl = An + AP—'F .

In dieser Folge tnitt irgend-
wann die Zahl 13 auf. Wenn Sie
diese Zahl haben, liegen Sie mit
Ihrer Rechnung richtig. Die
nach der 13 folpenden zweistel-
ligen Zahlen missen Sic notie-
ren, bzw. von Threm Rechner
weilerverarbeiten lassen, wir
sind ja schlieBlich cine Compu-
ter-Zeitung. Wenn Sie die Zah-
len der Reihe nach in ihre erste
und zweite Ziffer aufspalten, so
gibt die erste immer die Zeile
und die zweile dic Spalic des 9 x
9 Buchstabengitters an. Die so
gefundenen Buchstaben erge-
ben, hintercinander gelesen,
das Losungswort. Zur Kon-
trolle lesen Sie bitte noch cin-
mal das Kreuzgitter. Es besteht

nur aus Computertypen und:

-herstellern. Das Lisungswort
kommt in Klarschrilt darin vor.
Prof. W, Tosberg

AP P L'E DR A G
ON 1 BM Y C 20
&£ HeACR-P 80 NOE
L' A F R'E A § B R
Ao kR LT 1 329
CoOMMODORE
T A NDY ORI €
3 E NLE S P EC
' E-LU"M'C-K&K 5 1 0

Wer ums Shnliche Knobe-
leien schicken kann,
bekommit bei Veriffent-
lichung 50 DM. Aber bitte

mit Lisung!
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Zweimal Basic-Brevier

von Sigmar Wittig

Basic-Brevier. Basic-Brevier.
Eine Einfiithrung in die Systematische
Programmierung Aufgabensammlung
232 Seiten, 34,~ DM, 210 Seiten, 29.80 DM,
ISBN 3-922705-01-4 ISBN 3-922705-02-2
Verlag Heinz Heise,

 Hannover

Bei diesen beiden Titeln befaBt
sich das erste mit der Darstel-
lung von Basic, wihrend das
zweite als Erginzung eine Auf-
gabensammlung mit Lisungen
bringt. Eigentlich spricht es
schon fiir sich, wenn cin Buch,
das nicht fiir einen bestimmien
Computer geschricben ist, nun
schon in der finften Auflage
vorliegt (die Aufgabensamm-
lung hat das noch micht ge-
schafft). Als  skeptischer
Mensch, zu dem man durch
manche der heute erscheinen-
den »Fachbiicher« erzogen
wird, will ich hier mein Urteil
vorab wiedergeben: Beide Bi-
cher verdienen tatsfchlich die
Note hervorragend und das
méchte ich auch gerne begriin-
den.

Was bei dem Basic-Kurs
gleich als erstes angenehm auf-
fillt, ist der Druck. Es wurde
hier nicht, wie so oft bei system-
gebundenen Biichern, der Feh-
ler gemacht, mit einem Matrix-
drucker ein Manuskript zu ver-
fassen, Sonderzeichen hand-
schrftlich emnzufiipen und das
(ianze dann auch noch um 50 %
verkleinert wiederzugeben —oft
einc rechte Zumutung. Nein,
hier livgt ein dbersichilich ge-
staltetes, sauber pedrucktes
Buch vor, das wie ein Kurs auf-
gebaut ist. Dem Autor ist es ge-
lungen, jeden péngigen Basic-
befehl so zu beschreiben und in
kleineren Programmen vorzu-
stellen, daB wirklich jeder Basic
erlernen kann,

Hier liegen nimlich die
Hauptvorteile des Breviers:

1. Dic Befchle werden aus-
fiihrlich beschrieben und de-

ren deutsche Bedeutung er-
lautert.

2. BEswerden keine besonderen
Kenntnisse  vorausgesetzt
(wie. z.B. mathematische
Formeln).

Dabei scheut sich der Autor er-

freulicherweise auch nicht, ein-

fache Dinge zu erlautern. Das
ist von Vorteil fiir den totalen

Laien, der mit Hilfe dieses Bu-

ches zicher leichter Basic lemen

wird, aber auch fiir den Fortge-
schrittenen, dem damit manche

Befehle klarer werden und er

sie so  vielseiliger einseizen

kann.

Das 2. Brevier besteht aus
A7 Auvfgaben und den dazuge-
horigen Losungen. Es wurde
wohl wegen der vielen Sonder-
zeichen mit einer Typenrad-
schreibmasching  pesetzt, wo-
runter die Lesbarkeit aber nicht
leidet. Es bnngt kleine Anwen-
dungsprogramme, die beson-
ders bei den Losungen sehr put
erlautert sind und damit hervor-
ragende »Geriiste« fiir die An-
fertigung eigener Programme
darstellen. Besonders gut ge-
fillt mir dabei, dal die jeweils

wichtigsien Basicbefehle durch -

Fettdruck hervorgehoben wer-
den.

Insgesamt also zwei Bicher,

die durch ihren systemunab-
hingigen Aufbau und die Fille
van Tips schnell unentbehrlich
werden. Der Stoff ist so um-
fangreich, daB man beide Bre-
viere immer wieder zur Hand
nehmen wird, um nicht verse-
hentlich »das Rad noch einmal
zu erfinden«.

Herberd Muy

Farbe, Grafik, Ton, Spiel

von Guido Pahlberg
190 Seiten, 38 — DM
Verlag IWT, Vaterstetten

Biicher fiir den TI 994 A sind
Mangelware und die wenigen
Ausgaben, die es fir diesen
Computer - gibt, unterstiitzen
schwerpunktmidbig die Pro-
grammiersprache  Extended
Basic. Wer aber das mit Liebha-
berpreisen gehandelie Exien-
ded Basic Modul von Texas In-
struments nicht mehr ergatiern
konnte, mufte sich bisher mit
dem Handbuch fiir den T199/¢
4A begniigen. Nun gibl es seit
ca. einem halben Jahr das Buch
»Farbe, Grafik, Ton, Spiele«
von Guido Pahlberg. Der Inhalt
diescs Buches behandelt aus-
schlieBlich die Programmier-
sprache T1-Basic. Daraus ergibt
sich, daB alle enthaltenen Pro-
gramme auf der Grundversion
des T1994A laufen.

Wie der Titel bereits ankiin-
digt, dienen die Programme
hauptsichlich der Unterhal-
tung. In den ersten Kapiteln
werden dic Befehle beschrie-
ben, die iiber CALL aufgerufen
werden konnen, da die Pro-
grammierung von Grafik und
Sound damit erfolgt. Daran
schlieBen sich einige Program-
miertips an, die fiir den Anfin-
ger recht hilfreich sein kénnen.

(e

Diesen einleitenden Kapiteln
folgen nun 20 Programme. Je-
dem Programm geht ein mehr
oder weniger humorvoller Ein-
leitungstext zusammen mit ei-
nem Bildschirmfoto voraus. Es
folgen eine detaillierte Spielan-
leitung und das Listing. Hier
fallen die ausfiihrlichen Kom-
mentare neben den Befehlszei-
len auf, Die Fehlersuche, Ver-

Hans-Peter Schwaneck

Studiert Elektrotechnik ,
Fachrichtung Datentechnik
und besitzt einen TI1994A. Er
ist unscr Spezialist fir den
TIO94 A, auf dem er sich be-
stens auskennt.
¥EEF R YN R ALY F
dnderongen und Erweiterun-
gen vereinfachen sich dadurch
erheblich. Vorbildlich ist auch,
dal die Zeilenbreite im Listing
der Zeilenbreite auf dem Bild-
schirm entspricht, was das Ein-
tippen erleichtert und Fehler
schon beim Entstchen offen-
sichtlich macht. Erweiterungs-
vorschlige am Ende eines Ab-
schnitts sollen den Leser dazu
auffordern, szin Programmicr-
geschick sellst einmal zu erpro-
ben.

Die Thematik der Spiele
reicht von Denkspielen, wic
Awan, Supermind und Me-
mory, iiber Spiclereien mit
Grafik und Sound, bis zu soge-
nannten Actionspielen. wie
Formel 1, Commander und La-
byrinthiauf. In Anbetracht der
Tatsache, dab in Basic keine
Geschwindigkeitsrekorde auf-
zustellen sind, wurden hier mat
den bescheidenen Mitieln doch
recht gute Erpebnissc erzielt.
Di¢ Programmideen sind nicht
auBergewShnlich, sondern eher
Standard. Die Grafik hatte bei
ginigen Spiclen ctwas mehr
Liebe zum Detail vertragen
kinnen, aber dies kann der Le-
ser dank der guten Dokumenta-
tion leicht selbst vornehmen.
Dieses Buch ist besonders dem
Anfinger zu cmpfchlen, da
grundlegende Techniken auf
recht anschauliche Weise er-
klirt werden und Raom fiir ei-
gene Verbesserungen oder Er-
weillerungen gewihrt wird.
Hans-Peter Schwaneck
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Das Musikbuch zum
Commodore

von Thomas Dachsel
208 Seiten, 39— DM
Verlag Data Becker,
Diisseldorf

Das vorliegende Buch ist fiir
seine 200 Seiten und den Preis
von 39,— DM sicherlich ebenso
wie die anderen Data Becker
Biicher ctwas tener, dafiir halt
das Buch aber dann auch, was
&5 verspricht: Musikprogram-
muerung firr den Commodore
64. Zunichst wird in die Mdg-
lichkeiten der Musikprogram-
mietung cingefiibrt und diese
mit snatiirlicher« Musik verpli-
chen. Der praktische Teil des
Buches enthilt mehrere gut er-
klirte Beispielprogramme -
simtliche Sticke der legenda-
ren Beatles. Schritt fiir Schritt
wird dem Leser so die Welt der
Musikprogrammierung  erldu-
tert.

Besonders  lobenswert st
auch die Tatsache, dall der Au-
tor sich Gedanken iber die Ein-
gabe dieser Programme ge-
macht hat und von der Eingabe-
methode »Datag« Abstand ge-
nommen hat, Nur fiir das As-
semblerprogramm  »Cinema
Shows« fand er offensichtlich
keine andere Eingabemoglich-
keit. So bleibt dem Leser nichts
anderes iibrig, als 7 Seiten »Da-
tase (3000) einzugeben, Kon-
trolle bictet cine einzige Priif-

Stephan Konig
17 Jahre, besucht das C.-
J. Burckhardt-Gymnasium in
Libeck und programmiert in
Basic, Pascal und Assembler.
Seine Maschine ist der Commo-
dore 64.

summe. Wie listig das ein kann,
kann nur derjenige beurteilen,
der erst stundenlang »Datass
eingibt und dann auch noch die
Fehler sucht.  Auf die Idee,
auch Hexcodes anzugeben, die
wenigstens den Besitzern eines
Momnitors nitzlich sein kdnnten,
ist der Autor offensichtlich
nicht gekommen. Oder verbirgt
sich hinter dieser Tatsache wie-
der Werbung der Firma Data
Becker fir das Programm
pProfi-Ass«? Dieser Punkt stort
an allen Data Becker Biachem:
Werbung fiir andere Produkte
der Firma. Es scheint, als ob
auch eine Firma wic Data Bek-
ker auf 50 etwas angewiesen ist,
In diesem Buch wird ein ganzes
Kapitel fiir cine Kurzbeschrei-
bung des Programmes »Synthi-
mat« verwendet. Mir wird je-
doch nicht klar, was diese Be-
schreibung in dicsem Buch zu
suchen hat!

Das Buch enthilt auferdem
eine detaillierte Beschreibung
samtlicher Register des SID.
Auch weitere Tips fiir Fortge-
schrittene werden gegeben, je-
doch nicht weiter verarbeitet.
(Insbesondere ~ die  Interrupt-
Programmierung). Im Anhang
des Buches findet man auBer
der schon erwiihnten Synthimat
Beschreibung auch ein Lexikon
zur Computermusik, das ver-
suchl, alle Begriffe zu erkliren,
sowie die Listings zu »Sgt. Pep-
per= und =Shine On«. Die im
Anhang 2 (ein Ausblick auf
weitere  Anwendungen und
Hardware) gemachten Anga-
ben sind jedoch sehr wage und
meistens Ftate anderer Auto-

ren sowie schlecht durchdachte
Theorien. Welcher Anwender
wird schon mehrere Sound-
Chips verketten wollen, wenn
er doch weiB, dafl diese nicht
die Besien sind.

Nach soviel negativer Kritik
jedoch noch etwas Positives:
Das Buch scheint keine »Kin-
derkrankheiten« 2zu enthalten,
15t schematisch aufgebaut und
schr gut zu lesen, auch das Pa-
pier ist von bester Qualitit.
Simtliche Angaben sind (natiir-
lich) richtig. Leider kann das
Buch nicht als Unterstiitzung
withrend praktischer Program-
mierung genutzt werden, da ein
fehlendes Inhaltsverzeichnis
ein direktes Aufsuchen be-
stimmter Textstellen behindert.
Diieses macht sich leider sehr

nepgativ bemerkbar. Als Alter-
native hirte man das Musiklexi-
kon mit cventuellen Seitenan-
gaben ausstatten kdnnen. So
dagegen ist das Buch ein reines
Lehrbuch.

Die theoretischen Moglich-
keiten des Commodore 64 wer-
den alle aufgezeigt, jedoch
nicht alle praktisch dargestellt.
In dieser Hinsicht kéinnte man
cinen Folgeband erwarten, Ab-
schlieBend mochte ich feststel-
len, daB der Autor Thomas
Dachsel ein sehr guter Musiker
und erstklassiger Programmie-
rer ist. Es ist eigentlich schade,
dafl er in diesem Buch nicht
mehr seines Wissens bekannt
gibt.

Stephan Koenig

Hardwareerweiterungen
fiir Commodore 64

von Ekkehard Flogel
170 Seiten, 39— DM
Verlag Hofacker,
Holzkirchen

ISBN 3-88963-146-0

Der Titel verheifit die Losung
vieler Probleme, die ein Com-
puterbesitzer hat. So zum Bei-
spiel die Steucrung externer
Getite via USER-Port. Doch
welch eine Enttivschung bietet
sich dem Ratsuchenden: Die
Stewerung externer Geréite wird
zwar behandelt, die problem-
orientierte  Programmicrung
und Anwendung jedoch arg
vernachlissigt.

Immerhin mu8 man dem
Buch zugestehen, daBl es die
Strukiur der CLAs 6526 und ih-
rer einfachen Anwendung rela-
tiv gut erklirt. Auf die vielleicht
erhofften  Bauanleitungen fiir
einen EPROM-Bumer, eine
EPROM-Karte oder sogar ein
Voltmeter wartet man freilich
vergebens. Daher st der Titel
nur im weitesten Sinne zutref-
fend, De wahrscheinlich inter-
essantesten Themen sind die
Herstellung wvon  Rechteck-
schwingungen, die Impuls- und
Periodendauermessung und die
R5232 Schnittstelle am USER-
Port.

Unverstindlich erscheint die
umstindliche Handhabung ei-
nes Analog/Digital-Wandlers,

aclors-64

der erst auf einer Experimen-
tierplatine aufgebaut und dann
an den fder angeschlossen wer-
den mufl. Das argibt zwar eine
grobe Genauigkeit, ist aber lei-
der ziemlich tever. Es ist daher
schade, .daB nicht wenigstens
parallel dazu awf die Verwen-
dung der internen A/D-Wand-
ler cingegangen wird.

Alles in allem wird man die-
sem Buch sicher einige gute An-
regungen entnehmen kénnen,
Vergleicht man jedoch Preis
und Leistung, so ist man doch
gencigt, den Preis fiir dberhéht
zu halten. Fir den Anfinger
cignet sich dieses Buch kaum,
da zum GroBteil in Assembler
programmiert werden muf.
Stefan Ullmann
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Pascal:

Einfiihrung, Programmentwicklung, Strukturen

von Jiirgen Plate und
Paul Wittstock

ca. 420 Seiten, 48,- DM
Fraﬁzisﬂu'erlag._, Minchen
ISBN 3-7723-6901-4

Meben der Standardpro-
grammiersprache BASIC bie-
ten immer mchr Mikrocompu-
terhersteller auch Pascal-Com-
piler filr ihre Gerfite an, so z.B.
Atari, Spectravideo, Commo-
dore und Sinclair. Die beilie-
genden Handbicher zeichnen
sich aber meist durch eine be-
schimende Aufmachung aus,
wobei es die meisten Hersteller
nicht sinmal fiir notwendig hal-
ten, das Handbuch ins Deul-
sche zu ibersetzen. Die Folge
ist, daB die vielen Moglichkei-
ten, die Pascal bietet, haufig
nicht oder nur unzureichend ge-
nutzl werden, Denn wie anders
IiBt es sich erklaren, daf diese
leicht erlernbare und dabei im
Vergleich zu BASIC vicl flexi-
blere Sprache im Mikrocompu-
terbereich ein solches Schatten-
dasein fristet.

Das Buch von Plale/Witt-
stock vermeidet von Anfang an
den Fehler, den viele vergleich-
bare Bicher machen: Es redet
dem Leser nicht ein, Program-
micren wire die einfachste Sa-

che der Welt, um ihn anschlie-
Bend mit komplizierten und un-
durchschaubaren Beispiclen zu
ilberfallen. Bei diesem Buch
fithren die Verfasser den Leser
langsam Schritt fir Schritt von
einem Kapitel zum néchsten.
Die Syntax von Pascal wird an-
hand von Syntaxdiagrammen
dargestellt. Von Anfang an zei-
gen  einfache Beispiele mit
lezicht verstandlichen Erklarun-
gen die Wirkung der einzelnen
Kommandos. Aufgaben dienen
der Kontrolle des Gelemnten
und der Vertielung, selbstver-
stindlich (oder vielleicht doch
nicht selbstverstindlich) sind
auch die Losungen angepeben,

Der Umfang des Buches
(iiber 400 Seiten) sollte nie-
mand erschrecken. Man mu
nicht das ganze Buch durchge-
arbeitet haben, um bercits or-
dentliche  Pascal-Programme
schreiben zo kénnen. Auch bie-
tet es sogar dem versierten Pro-
grammierer  immer wieder
wertvolle Tips. Zupegeben,
48 — DM sind micht perade we-
nig Geld, man erwirbt hier aber
¢in Buch, das in sciner Voll-
stindigkeit und gleichzeitig
leichten Verstindhchkent auf
dem deutschen Blichermarkt
wohl einmalig ist.

Hans Peter Vioreck

Das grobe Spielebuch
fiir Atari 600XL/800XL

von C. Lorenz

152 Seiten, 29,80 DM
Verlag Hofacker,
Holzkirchen

ISBN 3-88963-190-8

Anders als vielleicht der Titel
vermuten lEBt, findet man in
diesemn Buch micht nur »vorge-
kaute« Spiele, die man nur noch
cinzugeben braucht, sondern
auch niitzliche Tips und interes-
sante Anregungen. Die 33 ent-
haltenen Programme laulen
(auch wenn der Titel dies ver-
schweigt), ohne Anderung auch
aul den =altens Gerditen 400
und &0,

Die Spicle selbst sind meist
Klassiker unter den Computer-

spielen, aus denen man viele
Unterprogramme  und  Pro-
grammiertips entnchmen kann:

Barricade, Irrgarten (mit sehr
guter Konstruktionsrouling),
Othello, Miner, Wumpus,
Space Flight, U-Boot-Jagd.
Hamurabi, Stidteverteidigung
WV,

Aber auch niitzliche Routi-
nen und Verfahren werden er-
kléirt und mit Programmen un-
termauerl: Scroflen, Animation
(Bewegung), Verschieben in
Maschinensprache, Grafik und
Ton in FORTH, 3D-Grafik,
Zeichnen von Symbolen, Simu-
lation von String-Arrays, Ein-
und Ausgabéprogrammierung
{in BASIC und FORTH mittels
der GAMEPORTS), Zeitmes-
syng und Tips zur Soundpro-

Sinclair

ZX Spectrum
Programmieren
leicht gemacht

von lan Stoart

und Robin Jones

192 Seiten, 29,80 DM
Birkhduser Verlag, Basel
ISBN 3-7643-1491-5

Dieses Buch wurde fir den
Programmieranfanger go-
schrieben, Die Autoren versu-
chen micht, allumfassend zu
sein, sondern beschrinken sich
apf die wichtigeren Basiche-
fehle des Spektrums. Diese
werden dann schr ausfithrlich
erklirt. Immer sind Text und
Programme eng verflochien.
Das Buch ist sehr interaktiv und
verlockt geradezu zum Mitar-
beiten. Es fihrt einen sehr
schnell zum Schreiben von eige-
nen Programmen.

Der gine grobe Schwerpunkt
ist die Grafik, fiir die sich der
Spectrum ja vorziglich eignet.
Der andere das »Debuggings.
Das ist die Kunst, einem wider-
spenstigen Programm die Feh-
ler auszutreiben.

Im Schlufiteil stchen noch
cinmal knapp dreiBig Extrapro-
gramme. Diese kommen aus al-
len Bereichen: Kleine hibsche

BUCHER

ETAMMmiCIung.

Den Abschluff bilden einige
Hilfsprogramme und Demon-
strationsprogramme:  Daskadi-
rectory, Grafikdemos, Grafik-
composer, Sound- und Player-
Missile-Demo.

Die Programme sind zwar
alle nicht sehr lang, kinnten je-

. doch etwas besser erliutert

sein. Bei einigen Artikeln fin-
det man kleing Fehler, da dic
Texte zum Teil aus amerikani-
scher Literatur dibernommen
wurden (z.B. Timer zihlen mit
60 Hertz...). Alles in allem eine
lohnenswerte Anschaffung fiir
den ATARI-Neuling.

Thomas Tausend

Codigpaiten
o Ship

fan Stewart
Rohin Jenes

sl\ FE‘I -1L'fRL..?_'s-1

Birkhiinser

Spiclprogramme, Sachen fiir
die Werkzeugkisie wie »Bindr-
Dezimal-Umwandlung« oder
sZeichenkonstrukteurs fiar
sclbstdefinierte Grafikzeichen
oder Nutzprogramme wie =Pi-
casso, sMorsen« und sTage-
finder« und vieles andere mehr,

Diie Programme sind cinfalls-
reich, gut und wohl absichtlich
knapp gehalien. 50 kann man
gie gut verstehen und auch noch
weiler ausbaven. Der Stil ist
locker, klar und sehr englisch.
Das macht das Lesen zu emem
Wergniigen.

FAZI'E: Fiir den Fortge-
schrittenen ist w»Sinclar ZX
Spectrum - Programmigren
leicht gemacht« weniger geeig-
net, aber dem Anflinger ist es
sehr zu empfehlen.

Jens Papenfuhs

1550, T518 Bretten.

uldndich auch.

‘Wer michte Spiele beschreiben ?

Fiir die nichsten Ausgaben suchen wir noch weiters Autoren fiir ansere Spiele-
beschretbungen. Wer bat cin interessantes Spiel, das er vorsellen michie? Rifen
Sie uns an: (% 07252 4 29 48) oder schreiben Sie an Compuier- Kiomtakt, Postfach

Wir gagen Thnen dann dic genauen Eingelbeiten. Ein Honorar gibt es selbstver-
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Sinclair ZX Spectrum
Basic Handbuch

von D. Hergert

284 Seiten, 32 - DM
Sybex Verlag
Diisseldorf

ISBN 3-88745-027-2

Seitdem der ZX Spectrum
auf dem deutschen Markt er-
schienen ist (etwa April 1983),
hat es fast monatlich Neuper-
scheinungen zu diesem Compu-
ter gegeben. Wer einige dieser
Biicher in seinem Regal stehen
hat, wird dabei auch bemerkt
haben, wie sehr sich diese Bii-
cher in ihrer Qualitit unter-
scheiden, Der Aufbau - bezo-
gen auf die Basic-spezifischen
Themen — ist aber fast bei je-
dem Autor identisch. Eine
kurze Einleitung, verschiedene
Listings mit Erlauterungen, die
genavere Erklirung ciniger we-
niger Befehle und eveniuell
einige Hardware-Tips zum
Schlufl. Das Ganze ist dann di-

daktisch mehr oder weniger gut
aufbereitet zu Papier gebracht
worden, wobei sich preislich
kaum Unterschiede feststellen

lasscn.

Der Computer-Neuling, der
noch  keinerlei Programmier-
kenntnisse vorweisen kann und
mit dem Sinclair Handbuch
vielleicht durch mangclode
Englischkenntnisse nichl zu-
recht kommt, muB sich nun
durch eines oder mehrere die-
ser  Bicher durcharbeiten,
Spatestens dann wird thm auf-
fallen, dall viele wichtige Infor-
mationen ungenannt bleiben.

Vor cinigen Monaten ist nun
ein weitercs Buch fiir die Be-
nutzer des ZX Spectrum er-
schicnen, das diesen dArgerhi-
chen Umstand abschafft und je-
dem Anfinger eine optimale
Miuglichkeit gibt, schnell und
umfassend das Spectrum-Basic
zu erlernen. Es handelt sich hier

um das obengenannte Buch aus
dem Sybex Verlag, Ohne Aus-
nahme wird hier jeder Befehl
cingehend erklirt. Auch die
bisher noch nicht oder nur sel-
ten bendtigten Befehle fiir das
ZX Interface 1 und die Micro-
drive-Laufwerke finden bei D.
Hergert Beachtung. Dic Erkla-
rung beginnt fast immer mit
dem MNamen des Befehls, der
Typbestimmung (z.B. Funk-
tion, Schlusselwort, Fachaus-
druck eic.) sowie der Angabe
zur Position auf der Tastatur.
Danach folgt eine kurze Be-
fehlsbeschreibimg  sowie ein
Beispiclprogramm und  die
Nennung der Anwendungs-
miglichkeiten, ein Bildschirm-
gusdruck und gelegentlich noch
spezielle Informationen,

Neben dem Befehlssatz des
ZX Spectrum werden aber auch
noch Fachbegriffe aus der Welt
der Computerci erklarn, deren
Kenntnis bei anderen Autoren
stillschweigend vorausgesetst
wird. AuBerdem finden sich
vereinzelt Tips & Trcks, fir die
jeder Anwender, der eigene
Basic-Programme schreibt,

dankhbar sein wird.

Das ganze Buch ist alphabe-
tisch aufgebaut, so daB ein
schnelles Auffinden cines be-
stimmten Befehls gewihrleistet
ist. Es kann somit als Lehrbuch
fiir Anfinger und als MNach-
schlagewerk fir Forigeschrit-
tene benutzt werden. Durch die
verstiindliche Schreibweise des
Autors und dem sehr informati-
ven Inhalt dieses Handbuches
kann jeder Neuling auch ohne
sein Originalhandbuch schnell
den Durchblick bei der Pro-
grammiersprache Basic und
dem ZX Spectrum bekommen,
Auch das Preis-Leistungsver-
hiltnis ist im Hinblick auf die
Druck- und Materialqualitit
hervorragend. Wiinschenswert
wiire jetsl nur noch, daB sich D.
Hergert auch noch dem Thema
»Maschinensprache/Assem-
bler« annimmt und in gleicher
rung schreibt, da auf diesem
Gebiet ein dhnlicher Zustand
wic bei ‘der Basic-lektiire
herrschi.

Rolf Knorre

Apple 11
Anwenderhandbuch

von Lon Poole, Martin
MeNiff & Steven Cook
ca. 400 Seiten, 56,- DM
te-wi Verlag, Miinchen
ISBN 3-921803-15-2

e deutsche Fassung dicser
Computerdokumentation dber
den bisher erfolgreichsten Per-
sonalcomputer wurde mit Un-
terstiitzung der Firma Apple
aus dem Amerikanischen iiber-
setzt und dabei villig dberar-
beitet. Den Autoren ist es dabei
gelungen, ein hervorragendes
Nachschlagewerk fir Anwen-
der  (Programmierer) und
gleichzeitig ¢in gelungenes Ein-
steigerhilfsmittel zu schaffen.
Das Buch enthilt praktisch al-
les, was man fiber den Apple 11
wissen sollte. (Das Buch be-
zieht sich dabei aufl den Apple
1+, nicht jedoch auf den Ile
und e} Es werden unter ande-
rem der Systemaufbao mit Peri-
pheriegeriten, die Bedienung
dieses Systems, der Einstieg in
die Programmierung, das Dis-
kettenbetriebssystem DOS und

die grafischen und akustischen
Moglichkeiten erliutert. Das
Kapitel iber den Systemaufban
und die Bedienung enthilt zahl-
reiche Fotos, die gerade fiir den
Computerneuling  interessant
und informativ sind.

Wie dberall im Buch, so wer-
den auch im Kapitel dber die
Programmierung in Basic keine
Vorkenntnisse erwartet. Nor-
malerweise werden die Befehle
des weiter verbreiteten Apple-
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soft-Basics benutzt. Beachtens-
werl ist jedoch, daB die Auto-
ren anch dic Unterschiede zwi-
schen Applesoft und Integer-
Basic erliutern. Dies geschieht
mit Ricksicht auf die Besitzer
des alten Apple 1T normaler-
weise dann, wenn die beiden
Basic-Versionen Unterschiede
bei der gerade benutzten Syn-
tax aufweisen. Selbstverstiind-
lich werden auch dic Fehlermel-
dungen und die hier auftau-
chenden Unterschiede zum In-
teger-Basic erklirt. Auch ge-
hen die Autoren auf die ver-
schiedenen Moglichkeiten der
Massenspeicherung ein.

Dem Betriebssystem DOS ist
ein weiteres Kapitel gewidmet.
Es werden sAmilich DOS-Be-
fehle erlfiutert und un Beispiel-
programmen gezeigt. Das Ka-
pitel Giber Grafik und Sound lie-
fert zu den Basic-Befehlen auch
niitzliche Hillsprogramme. Zu-
sitzlich zu den Kapiteln iiber
Basic bietet das Buch noch Aus-
flige in die Programmicrspra-
chen Pascal und Maschinen-
sprache. Es werden das Be-
triebssystem UCSD-Pascal und
der Apple-Monitor samt Mi-
niassembler erklart. Auf die
Sprachen selbst gehen die Ao-
toren micht ein, was in diesem
Rahmen auch nicht méglich
wire.

Das Buch enthilt ein sehr
nittzliches Verzeichnis aller Ba-
gic-Befehle und Funktionen in
alphabetischer  Reihenfolge.

MESSEN

Alle Anweisungen (von Apple-
soft und Integer-Basic) werden
noch einmal genau defimiert.
Meines Erachiens wire ein
Sachregister schr sinnyoll, um
gezieltes Suchen zu erleichtern,

Da es fehlt, mub man das In-

haltsverzeichnis benutzen,
wenn  man  Informationen
sucht, die nicht als Basic-Belehl
erwihnt sind.

Sehr niltzlich ist der Anhang
des Buches, dér unter anderem
Umwandlungstabellen, ASCIL-
Tabelle, Fehlermeldungen und
viele Tips und Tricks in Form
von besonderen Speicheradres-
sen enthélt.

Nach dem sehr positiven Ein-
druck tiber den Inhalt kommt
nun leider ein Mangel: Das
Buch st ausgesprochen man-
pethaft gebunden. Schon nach
kurzer Zeit fallen die ersten Sei-
ten heraus. Der Druck selbst ist
gut und leicht zu lesen, Eigent-
lich sollte man erwarten kon-
nen, dall bei dem relativ hohen
Preis von 56,— DM ¢in haltbarer
Einband varhanden ist.

Fazit: Das Buch ist peeignet
fir erfabrene Programmierer
und auch filr Anfinger auf die-
sem Gebiet. Es omfaBt eine
Vielzahl von Informationen aus
allen Bereichen der Anwcn-
dung eines Apples, ohne sich
jedoch zu stark auf einen Be-
reich zu konzentrieren. Mit ver-
bessertem Einband wiire der
Preis fiir dieses Buch gerecht-
fertigt:

Oliver Steinmeier

{7.09.-09.09.84 Saarbriicken Elektronik- und Computertage
Saar, Verkaufsmesse fiir

Elektronik und Heimeomputer
CAMP "84 — Computer Graph.
Hobby Elektronik 84

COMPAS "84 - Konferenz und

25.09.-28.09.84 Berlin-D
03.10.-07.10.84 Stuttgart
09.10.-12.10.84 Berlin/West

(DE)

Ausstellung MikroShop "84)

17.10.-20.10.84 Dortmund

13.11.-17.11.84 Miinchen

ELEKTROTECHNIK 84
ELECTRONICA

Der Tastaturmeister

In letzter Zeit wird immer
mehr neues Zubehdr far ver-
schiedene Computer von meh-
reren Firmen zngeboten. So
auch der Tastatur-Meister von
der Minchner Firma Friwa-
Yertrich.

Dieser Tastatur-Meister - ist
eing aus widerstandsfihigem
Kunstoff bestehende Scha-

blone, die iber die Tastatur auf
den Computer gelegt wird.
Dicse Schablone, die fur die
beiden Commodore Typen
VC20 und C6d fir den Preis
von 39 = DM erworben werden
kann, ist mit den wichtigsten
Basic-Befehlen und Erkliirun-
gen bedruckt.

Der Tastatur-Meister ist zwar

Der Tastatur-Meister

fiir den Computer Anfinger ge-
dacht, kann aber auch dem
Fortgeschrittenen noch  cine
grofie Hilfe sein. Dem Anfin-
ger erspart er oftmals eine
Menge Zeit, weil er nicht in sei-
nem Computer-Handbuch
nachschlagen muB. Aber den-
noch wird der Anfinger nicht
ohne sein Handbuch auskom-
men, da viele Befehle und
Funktionen nicht ausreichend
erklirt sind. Man sollte dem
Hersteller des Tastatur-Mei-
sters dennoch keinen Vorwurf
machen, denn dieser hat aus
den miglichen Mitteln wohl das
Beste gemacht.

DiaB man nicht alle Befehle,
Funklionen und Anwcisungen
niher umschreiben kann, das
ist wohl jedem Computerbesit-
zer klar. Dennoch werden alle

Basic Befehle angeschnitten
und nicht nur das, auberdem
auch noch die Farbgebung,
Disk-Belehle, Syntax Notizen,
Status-Bytes, dic Steuertasten
und Ein/Ausgabeanweisungen
sowie sAmtliche ASCII Codes
fiir den Commodore VC 20 und
Cod.

Der Tastatur-Meister ist au-
Berdem noch in Simon’s Basic
zu erhalten. Verglichen mit der
Leistung und der Qualitit ist
der Preis von 39,—- DM etwa an-
gemessen, auch wenn cimige
Anderungen vielleicht von Vor-
teil wiren.

Ich kann den Tastatur-Mei-
ster fiir den Anfinger und fiir
den Anwender jederzeit weiter-
empfehlen.

Christian Gerold

Software-Lieferkatalog

Um das immer umfangrei-
cher werdende Angebot an
Software fir den Anwender
von Mikrocomputern transpa-
renter zu machen, soll ein Soft-
ware-Lieferkatalog  herausge-
geben  werden  (Lose-Blati-
Sammlung, DIN A 4), in dem
jeder Programmanbieter seinc
Produkte vorstellen kann. Jede
Katalogscite enthilt eine kurze
Beschreibung des entsprechen-
den Programms sowie Angaben
iiber die erforderliche Hard-
ware, Speicherplatzbedarf usw,
Durch die jeweils gleiche Dar-
stellung aller Programme ist ein
direkter - Vergleich zwischen
Softwareprodukten verschiede-
ner Anbicter mdglich, Um die
Aktualitit des Kataloges zu ge-
wihrleisten, werden in regel-
miiBigen Abstinden Nachtrag-
seiten mit neuen Programmen
sowic ein Ubersichtsblatt mit
Angaben fiber nicht mehr lie-
ferbare Programme usw. ver-

teilt. Interessenten, die den Ka-
talog und die Nachtragseiten
kostenlos beziehen mibchten,
schreiben an:

Dipl.-Tag. (FH) H. Schole,
Redakionsbiire fir Elektronik,
Rudolf-Diesel 51t 11

7515 Linkenheim-Ho. 1

Tel. 072476884

Olﬁﬂahn

Software - Hardware - Service

Aurf derm Winkel 27
D-5860 Iserobn
Tel. 02371/61812 (bis 21 Unr)

Ihr zuverliissiger Partner fir
VIDEO GENIE und TRS-80.

Bitte forden Sle unsers kosteniese:
Angebotsliste an.
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Chinese Juggler

Fiir den Commodore 64

Dieses Programm basiert si-
cherlich auf der ausgefallensten
Spiclidee fir dem 6der von
Commodore. Sie milssen sich
bei diesem Programm als Tel-
lerjongleur versuchen. lhre
Aufgabe ist es, gleichzeitig acht
Teller auf den Stangen zu jong-
lieren. Dabei tniissen Sie nach-
cinander die Teller auf dic Stan-
gen legen und immer wieder die
Stangen in Rotation versetzen.

Der Teller-Jongleor bei der Arbeit

Bei diesem Spiel kommt es vor
allem auf Geschicklichkeit,
Schnelligkeit und Augenmal
an, Sollten Sie cs schaffen, im
vorgegebenen  Zeitlimit  alle
Teller auf dic Stangen zu sel-
zen, dann erwartet Sie ein
neuer, leider nur geringfiipig
héherer  Schwierigkeitsgrad.
Sie dirfen dann 2.B. nur Teller
einer Farbe fir Thr Kunststick
benutzen. Wenn Sie das Zeitli-
mit nicht schaffen, dann fallt
der Vorhang, und Sic diirfen
Ihr Glick in der nichsten Vor-
stellung versuchen.

Die Gralik des Programmes
ist erstklassig. Auch die QOuali-
tiit des Tons liegt iiber dem iibli-
chen Video-Standard, Sogar
die Begleitmelodie paBt gut mm
dem Spiclprogramm. Ein gro-

Bes Manko dieses Programms
besteht allerdings darin, daB
der Schwiengkeitsgrad mchi
eingestellt werden kann. Da er
im Laufe des Spiels nur langsam
ansteigt, kann ein erfahrengr
Spieler sehr lange an cinem
Spiel sitzen. Die [ehlends An-
passung der Spielstarke dirfte
jedoch den »Telespiel-Normal-
verbrauchers wenig storern.

Auf der Verpackung der Kas-
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selte befindet sich eine ausfithr-
liche Anleitung, die keine
Frage unbeantwortet lifit.

Diie Stenerung der Spielfigur
erfolgt iber cinen Jovstick. Auf
dem Bildschirm werden stindig
die aktuelle Punktzahl, die
hichste Punkizahl und die ver-
brauchte Zeit angezeigt, Ein
Demonstrationsprogramm . ist
im Spiel integriert.

[ieses Programm ist sicher-
lich ein anspruchsvolles, origi-
nelles Spiel, bei dem leider aufl
einige Extras, wie z. B. den ein-
stellbaren Schwiengkeitsgrad,
verzichtet warde.

Name: Chinese Juggler
Preis: ca. 35 -DM
System: Commodore 64
Hersteller: Ocean

Super Pipeline

Fiir den Commodore 64

Dieses originelle Programm
von Taskset zeichnet sich vor al-
lem durch eine besonders aus-
gehallene Grafik und den viel-
seitigen Ton aus, Hierhes wird,
wic bei Taskset dblich, von ei-
ner villlig neuen Spielidee aus-
gegangen, die nicht bei einem
bereits existierenden Automa-
tenspiel abgeguckt wurde. Ziel
dieses Spieles ist es, eine Pipe-
line in Betrich zu halten. Sie
selbst stevern einen Vorarbei-
ter, dessen Aufgabe darin he-
steht, die Arbeiter zu den de-
fekten Stellen an der Pipeline
zu fiihren. Dort beginnen die
Arbeiter sofort mit der Aushes-
serung der Pipeline, Achten Sie
auf den gefihrlichen Sabotenr,
der Thre Pipeline unterbricht
und Ihnen so groBen Schaden
zufiigt! Auberdem werden Sie
und Thre Arbeiter noch durch
sechsbeinipe venusianische
Réhrenspinnen und durch Rie-
senhummer gelihrdet,

Die grafische Darstellung
dieses Programmes ist exzel-
fent. Hier wurden die gesamién
grafischen Fahigkeiten des
Commodore 64 genutzt. Doch
nicht nur die Grafik dieses
Spiels ist iiberdurchschnittlich.
zusitzlich zur gewdhnlichen
Tonuntermalung wird dieses
Programm mnoch wvon  einer
Reihe gelungener Begleitmelo-
dien unterstitzt, Ein kleiner

Schwachpunkt des Programmes
ist die etwas zu kurz geratene
Anleitung auf dem Cover der

Kassette, bzw, der Diskette.
Dieser Schwachpunki wird je-
doch durch die im Programm
integrierte Kurzanleitung und
den iibersichtlichen Programm-
aufbau fast vollstindig wett
gemacht. Der Schierigkeitsgrad
ldBt sich gut auf den einzelnen
Spieler einstellen und steigt im
Laufe des Spieles an. Der Com-
puter zeigl sogar an, wenn der
gewidhlte Schwierigheitsgrad zu
hoch fiir cinen Spieler ist. Die
Bestenliste des Spicles kann ab-
gespeichert werden, so daf kein
nowh so  proBartiger «High-
score« verloren geht. Auch die
Spicleranzahl ist bei diesem
Programm einstellbar. Es ist
anBerdem noch besonders har-
vorguheben, dal sich das engli-
sche Softwarehaus Taskset auf-
grund der steigenden Anzahl
von Diskettenlaufwerk-Besit-
zern entschlossen hat, seine
Programme sowohl auf Kas-
sctte als auch auf Diskette zu
vertreiben. Ein Joystick ist fir
dieses Programm allerdings von
Vaorteil.

Diigses Programm ist wirklich
in jeder Hinsicht dberdurch-
schnittlich und dirite sogar bei
den mit puten Programmen ver-
wihnten CBM 64-Besitzern auf
eine rege Nachirage stoflen.

SUPER PIPELINE
ca. 35,- DM (Kassette)
ca. 45— DM (Diskette)
Commodore 64

Taskset

MName:
Preis:

System:
Hersteller:

Versuchen Sie die Pipeline in Betrieh zu halten
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Mr. Wimpy

Machen Sie die besten Hamburger der Stadt

Dieses  lustige  Spielpro-
gramm von Ocean ist vorlaufig
nur fir den Commodore 64 er-
haltlich. Ziel des Spieles ist es,
mit Hilfe von »Mr. Wimpy« die
besten Hamburger der Stadt zu
produzicren. Um Hamburger
herzustellen, muB sich =Mr.
Wimpy« zunfichst einmal die
Zutaten [ir Hamburger besor-
gen. Dabei darf er sich seine
Zutaten jedoch nicht durch
Waldo den Burger-Dieb steh-
len lassen. Nun macht sich »Mr.
Wimpy« daran, in der Kiiche
seine Hamburger zu produzie-
ren. Doch da beginnen plivzlich
die Zutaten 7u rebellieren! Sie
wehren sich dagegen, zu Ham-
burgern verarbeitet zu werden,
Wird es »Mr. Wimpy« trotzdem
gelingen, seine Hamburger fer-
tigzustellen?

Dreimal kann «Mr. Wimpys

Eine aufregende Jagd durch
ein Riesenlabyrinth. Beim er-
sten Betrachten wird man ins-
besondere dwrch den Bild-
schirmaufbau und die Bewe-
gungsabliufe der Spielfiguren
an das bekannte Computerpro-
gramm »PAC-MAN« erinnert.
Doch schon nach kurzer Spiel-
zeit stellt sich heraus, dafB die
beiden Spiele wenig miteinan-
der zu tun haben. Das Spiel
«BEWITCHED« ist wesentlich
interessanter aufgebaut und ge-
staltet als »Pac-Muan«, nicht zu-
leizt deshalb, weil der Spieler
nicht nur Glilck und Schnellig-
keit, sondern auch Ubersicht
und Fingerspitzengefiihl unter
Beweis stellen mubB. Positiv zu
bemerken ist auch, daB sich die
Spielfliche aber den gesamicn
Bildschirm des Fernsehappara-
tes erstreckl, was bei Program-
men  dieser Grofenordnung
(ca.3.5KB) cine Ausnahme ist.
Lediglich bei der Wahl der Bild-
schirmfarben ist dem Program-
mierer kein Meisterstiick gelun-
gen. Das gesamte Labyrinth ist
in heliblau dargestellt und wirkt
deshalb etwas kontrastlos und

die rebellierenden Zutaten mit
einer kriiftigen Prise Pfeffer ru-
higstellen, dann mub er sich bei
giner Tasse Kaffee oder einem
Eis erst wieder stiirken, um sich
dann wieder mit Elan in die
Hamburger-Produktion m
stiirzen.

Die Graphik dicses Pro-
gramms ist gelungen, Beim An-
blick der Hamburger kann ¢i-
nem schon manchmal das Was-
ser im Munde zsammenlau-
fen. Auch dhe Sprite-Wirsichen
und Spiegeleier sehen sehr ap-
petitlich ans! Die Vertonung
des Spicls ist zwar ctwas diarftig,
fiigt sich aber gut in den eigent-
lichen Spiclablauf ein. Auch
enthilt die Verpackung eine
ausfihrliche Spielanleitung, die
dem Spicler alle natigen Infor-
mationen gibt.

SPIEL-REVIEWS s

Dieses Programm A6t sich
sowohl dber Tastatur als auch
dber Joystick stevern, wobei
die Steverung iber Joystick na-
tiirlich wesentlich anwender-
freundlicher ist. Eine Bestenli-
ste;, die jederzeit abgerufen
werden kann, zeigt dem Benut-

zer seine Leistungen an.

MName: wMr. Wimpys
Preis: ca. 35-DM
System: Commodore 64

Hersieller: Ocean

Eine shnliche Version gibt es
fir den ZX Spectrum mit 48 K.

Mr, Wimpy mub sich noch die Zutaten besorgen

BEWITCHED

in der VC 20-Grundversion

gintonig. Dies #ndert aber
nichts am guten Gesamtein-
dmck, den das Programm auf-
grund ansprechender Graphik,
erstklassigem Sound und ausge-
fallener Spiclidee hinterlaBt.
Splelanfbau und Ablauf

Aunf dem Bildschirm ist ein La-
byrinth dargestelt, das sich in
mehrere Sektoren aufteilt. Die
Sektoren sind jeweils durch vier
Tiren voneinander getrennt.
Sie selbst befinden sich in Ge-
stalt emnes Schliissels am oberen
Bildrand. Thre Aufgabe ist es
nun, 50 weit wie moglich in das
Gangsystem einzudringen, das
heiBt maglichst viele Sektortii-
ren zu dffnen. Dies kann jedoch
nur auf folgende Weise gesche-
hen: Sie lenken Thren Schlissel
durch egines der vier farbigen
Schlisselsymbole, die im ersten
Sektor aufgestellt sind. Dabei
nimmt Thr Schliissel cine ganz
hestimmte Farbe an. Bewegen
Sie Thren Schliissel zum Bei-
spiel durch das rote Symbol, so
farbt er sich rot. Jetzt konnen
Si¢ ins Labyrinth ecindringen
und die rote Tiir 6ffnen. Doch
dieses bedeutet noch lange

nicht, daB Sie den ersten Sektor
iiberwunden haben. Hinter der
Tiir verbirgt sich néimlich eine
Mauer, die Sie zur Umbkehr
zwingt, weil sic cine andere
Farbe - brauchen. Haben Sie
endlich den unteren  Bild-
schirmrand erreicht, so rollt
sich das Bild nach unten hin auf,
und die nachsten zu tberwin-
denden Sekloren erscheinen,
wihrend die iiberwundenen
Sektoren verschwinden, Unab-
hingig davon, wo sie sich im La-
byrinth aufhaltcn, miissen Sic
zum Farbenwechsel immer wie-
der in den ersten Sektor zuriick-
kehren. DasGanze hitte natiir-
lich keinen Sinn, wenn nicht je-
mand mit aller Macht versu-
chen wirde, Sie an Threm Vor-
haben zu hindern. Bei =BE-
WITCHED« iitbernehmen dies
kleine gefihrliche Geister, die
ziellos durch das Labyrinth ra-
sen. Jeder Zusammenstof mit
Thnen fithrt zum Verlust eines
Schliissels, von denen pro Spiel
finf zur Verfiigung stehen.

»BEWITCHED= ldBt sich
zwar dber Tastatur spielen,

aber die Tasten Ffiir die vier ver-
schiedenen Bewegungsrichtun-
gen sind so katastrophal ange-
ordnet, daf dic Bedienung un-
mdglich wird., Ein Joystick ist
also unbedingt notig. Die beige-
fiigte englische Anleitungist er-
freulicherweise sehr ausfiihrlich
und setzt keine groBlen Kennt-
oisse der englischen Sprache
voraus, Obwohl sich keine un-
terschiedlichen Schwierigkeits-
stufen einstellen lassen, wird
das Programm BEWITCHED
auch nach lingerer Spielzeit
nicht langweilig.

Bewertung: Insgesamt gese-
hen kann man BEWITCHED
als ein gelungenes Spiel be-
trachten, das sich durch eine
phantasievolle Spielidee, die
volle Ausoutzung des Bild-
schirms, die akzeptable Gra-
phik und den wirklich erstklas-
sigen Ton von der Masse der

VC-20 Grundversionpro-
gramme. abhebt.

Name; BEWITCHED
Preis: ca.27-DM

System: VC-20 Grundversion
Hersteller:  Imagine Software
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Pacfire Construction Set

Das erste Konstruktions-Programm

Verbliffung war meine erste
Reaktion auf dic Aussage cines
Prospekts, daB es ein Construc-
tion Set for das Colour Genie
geben wilrde. Doch der giin-
stipe Preis und eine Portion
Meugicrde wveranlalten mich
zum Kauf des Programms.

Dvicsen Schritt habe ich nicht
bereut, denn in der Tat schafft
dieses Spiel ein villig newnes
Spiclgefihl.

Ziel des Spieles ist es, mit sei-
nem Pac alle Monster zu vertil-
gen. Hort sich dhnlich an wie
Pacman, ist es aber nicht: Das
Spielfeld ist ein Rechteck mil
sich hewegendem Rand. Seit-
lich befindet sich je ginc Siule,
die Auskunft iiber die restliche
Energie und die Punkte geben.
Uber dem Spiclfeld steht in an-
gedeuteter Dreidimensionalitit
der Schriftzug Pacfire.

Auf dem Spielfeld befinden

CASSETTES0

50 Spiele fiir den Dragon

»CASSETTE 50« ist ecine
Programmzammlung, die wie
der Name ja schon sagt, fanfzig
kleine Spicle umfaBt. Wenn
man eines der Programme mit
»CLOADw geladen und mit

" »RUN« gestartet hat, folgt als

crstes eine kurze Anleitung, in
der die Aulgabe des Spiclers in
diesem Programm erklirt wird.
AubBerdem folgt noch eine Auf-
listung der cinzelnen Befchls-
daten und deren Funktion. Bei
manchen  Anleitungen  weiB
man nach dem Lesen aber nicht
immer, worauf es bei den Spie-
len ankommi, da sie sehr unge-

nau beschriehen sind.

Alle Spicle finden in der
Textgrafik (niedrig auflosende
Grafik) statt, wobei das Spiel
auf einfarbigem Untergrund
mit geringer Tonuntermalung
abliuft. Die einzelnen Gegen-
stiinde sowie die Spielfigur sind
entweder als einfaches Grafik-
zeichen oder als Buchstabe
oder Sonderzeichen dargestellt.

Die fiinfzig Programme sind
inihrer Spizlidee sehr weit pefi-
chert. 5o gibt es Actionspiele

R i

fiir das 16 K Colour Genie

sich Pac, 1-3 Monster, Striiu-
cher, eine Energiequelle sowie
Klétze, deren Geheimms ich
nicht verraten will. Durch ge-
schicktes Muandvrieren kann
Pac die Monser ecliminieren,
doch darf er nicht von ihnen be-
rithrt werden. Auch dic Quelle
ist filr Monster tabu, Wihrend
des gesamten Spieles wird eine
schine, bekannie Melodie ge-
spielt.

Dieser Teil des Spieles ist
schon gut, aber der eipentliche
sKniiller« ist das Anfbaven ci-
gener Spielbilder. Der Spieler
kann frei entscheiden, wo was
sein soll und wieviel von jedem.
So gibt es unzihlige Spielva-

nianten.

Allerdings sind mir zwei
Schwachstellen aufgefallen:
Es braucht einige UThung, um
Bilder perfekt zu Konstruieren.
AuBerdem kommt es gelegent-

Andreas Hallwachs

18 Jahre, geht auf die Antonius-
Kolleg-Schule in Neunkirchen.
Seine Hobbies sind Chemie,
der Dragon 64, Radfahren und
die Pladfinder.

L & & 8 & 84888 S R

wie Denk- und Glicksspiele,
die jedoch alle eines gemeinsam
haben: wenn man das Ziel des
Spieles ohne Verlust erreicht
hat, fingt es wieder von vorne
an, wobei eine Spieleinheit nur
sehr kurz ist. Alle Programme
werden iiber Tastatur gelenkt,
was cs manchmal sehr- schwer
macht, diese Spiele Gberhaupt

lich zu merkwiirdigen Scroller-
scheinungen. Doch FElll das
nicht so negativ auf, da PCS
eben kein typisches »Baller-
spiel« ist und man sich iber den
Verlust der smithsam erkampf-
ten« Punkte weniger drgert.

Eine e¢rstaunliche Tatsache
wurde schon am Rande er-
withnt;

Dieses komplexe Spiel laufi be-
reits quf der 16 K Version des
Colour Genies. Vielleicht las-
sen sich so auch die kleinen
Schwiichen erkliren.

Meiner Meinung nach ist es ein
empfehlenswertes Spiel, bei
dem fast alles stimmt, sogar der
Preis.

PCS
14,90 DM
System: Colour Genie 16 K
Hemsteller: Cooperated Software
Murkus Schoeider

Mame:
Preis:

in den Griff zu bckommen.
Weil das Spiel sich immer wie-
der in derselben Form wieder-
holt und es manchmal nicht
oder nur sehr schlecht in den
Griff zu bekommen ist oder
auch, weil man das Ziel nicht
versteht, werliert man, sehr
schoell das Interesse daran, Ich
finde die Spiele an sich szhr
schlecht, da sie iiberhaupt nicht
richtig ausgereift sind. Diese
Kassette solite man deshalb
wenn fiberhaupt nur wegen der
sehr vielen guten Spielideen fir
cigene Programme kaufen. Als
Ideensammlung finde ich sie
schr put, da fiir jeden Ge-
schmack etwas daber 15t, und
wenn man sich hinter seinen ei-
genen Computer setzt, kann
man mil etwas Mihe aos ciner
dieser Spielideen ein eigenes

gules Programm aufbauen.
MName: Cassette 50
Preis: 44 80 DM
System: Dragon 32
Hersteller: Cascade Games
Bezugsquelle: Thomas Wagner,
Augsburg
Ein #hnliche Version gibt cs
fir den ZX-Spectrum (1&/

48K), den ZX-81 (16K) und
den Oric |,
Andreas Hallwischs

BONGO

Fiir den VC 20 mit 16 K

Dwer Sinn des Spieles ist es,
die verlorenen Diamanten der
Prinzessin - Legia  aufrusam-
meln. Zum Dank dafiir erhilt
man die Licbe der Prinzessin,
Die Figuren sind die Gehilfen
des Zauberers Batrus, welche
dic Supermaus Bongo fangen
sollen. Der Spicler lenkt die Su-
permaus mittels Joystick. Erer-
hiilt fitr jeden der aufgesammel-
ten Diamanten einhundert bs
fiinfhundert Punkte und fiir ei-
nen der im Spielfeld umher-
schwirrenden Buchstaben des
MNamens =BONGO= emtau-
send Punkte. Die Bopuspunkte
der Spieldaver. Ist die Zeit ab-
gelaufen, so verliert man ecine
der filnf Miuse, Alle zehntau-
send Punkte gibt es eine Frei-
maus. Hat man keine Mauns
mehr, ist das Spiel vorbei.

Das Spiel besteht aus sechs
verschiedenen Bildern mit stei-
gendem Schwiengkeitsgrad, Je-
des Bild baut sich aus Leitern,
Rutschbahnen und Griben auf,
dic mit Trampolinen iiber-
sprungen werden kinnen. Es
kommt bei dem Denkspiel auf
schnelle Reaktionen und Pila-
nung an. Man kann zwischen
drei verschiedenen Spielstir-
ken wihlen. Bei der ersten wird
man von einem schnellen Zau-
bergehilfen, bei dem 2weiten
von zwei langsamen und bei der
dritten von zwei schnellen Zau-
bergehilfen verfolgt.

Dem Spiel fehll eine High-
scoreanzeige und eine Anzeige
der Bildnummer. Sehr schwer
zu erkennen ist auch die aus
diimnen Strichen  bestchende
Zeitangabe. Die Farben inner-
halb der Spielbilder sind gut
aufcinander abgestimmt. Die
Grafik und der Sound lassen
aber etwas zu wiinschen iibrig.
Diie Figuren laufen schr eckig,
und aus dem Sound hatte man
crheblich mehr herausholen
kimnen. Etwas billiger kinnte
das Spiel allerdings auch sein,

Name: Bongo
Preis: ca. 39 - DM
System: VC2+16K
Hersteller: Kingsoft
Liwe Flehmig
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Superchess 3.0 - besser als alle anderen

Chrstian Kober

Ist 19 Jahre alt und hat gerade
scin Abitur gemacht, Danach
michte er Chemie oder Bioche-
mie studieren. Er hat einen £X-
Spectrum und spieli mit dem
am liebsten Schach,

EEXREXERERERR

MNach langer Wartezeit halte
ich es endlich in den Hénden:
Superchess 3.0, der neueste
Sprébling einer Serie guter und

" interessanter Schachpro-
gramme der Firma CP Soft-
ware. Die englische Werbung
behauptet von diesem Pro-
gramm, e sei das starkste Spec-
trum-Schachprogramm. Wie-
viel ist dran an dieser Aussage 7
Bietet es, wie die Werbung be-
hauptet, auch dem erfahrenen
Spieler ein sinteressantes und
herausforderndes« Schach-
spiel?

Der allererste Eindruck ist
gut. Ordentlich verpackt, keine
eigentiimlichen und schwer les-
baren Fotokopien, sondemn
eine ordentliche und verstindli-
che Bedienungsanleitung., Nur
ist sie manchmal etwas zu weit-
schweifiz und  ausfihrlich.
Warum mub der Ladevorgang
zweimdl erklirt werden, wo er
doch schon in der Spectrum-Be-
dienungsanleitung crliutert ist.
Jedoch hat man dafiir etwas zu
lesen, wihrend das Programm
lidt. Dies ist auch ndtig, denn
es braucht dazu sehr lange. Es
beansprucht volle 48 K und Lidt
aus Griinden des Kopierschut-
zes weitere 16K in den ROM
Bereich. Inspesamt braucht es
ca. 7 Minuten. Glicklicher-
weise ist die Qualitit der Kas-
sette sehr gut, 50 daf mit Lade-
fehlern kaum zu rechnen ist.

Jetzt aber sofort zu den cin-
zelnen Spielphasen: In der
Erdffnung zeigt sich Superchess
3.0 von sciner schlechteren
Seite. Seine erfiffnungstheore-
tischen Kenntnisse sind mini-
mal. Im Durchschmit kenni es
die ersten 4 Fiige der wichtig-
sten Eroffnrungen. Es zeichnen
sich aber uberraschende Lik-
ken ab, so kennt es zum Bei-
spiel weder dic  itahicnische
noch die russische Erdffnung.
Trotzdem begeht Superchess
3.0 keine groben ErGffnungs-
fehler, Der bedeutendste Nach-
teil ist dabei jedoch, daB es
schwer ist, eine eigene Erdfi-
nung vorzugcben, was fir den
erfahrenen Spieler interessant
wiire.

Im Mittelspicl nun zeigt sich,
warum Superchess 3.0 so sehr
gepriesen wurde. Es ist vor al-
lem seine hohe Rechentiefe (bis
zu & Zigen), die es zu einem
taktisch pefihrhichen Gegner
macht. Leider fillt es jedoch
dem Programm schwer, Ge-
winnstellungen zu gewinnen,
Dies ist die Schwiche der mei-
sten Schachprogramme, da hier
nicht nur weites Vorausrechnen
gefragt ist, sondern Vorrauspla-
ncn. Alles 1n allem Kann man
jedoch sagen, daB Superchess
3.0 in dieser Spielphase keinen
Vergleich zu scheuen braucht.
Vielleicht witrde ihm jedoch cin
kleines biichen Mehr an Agres-
savitil guttun,

Jetzt komme ich zu einer
traurigen Angelegenheit: dem
Endspiel. Hierruber ist micht
viel zu sagen. Superchess 3.0
beherrscht nicht cinmal die
Mattfithrung mit Turm und Ké-
nig gegen den einzelnen Konig.
Etwas trostet jedoch: Super-
chess 3.0 versteht s, mit Frei-
bauern umzugehen. Man kann
also sagen, daB die Schwichen
vor allem im strategischen Be-
reich zu finden sind. So fillt es
dem Programm schwer, einen
Kanigsangriff aufzubauen oder
cine Bauernmehrheit im End-
spiel auszunulzen. Stirker ist
es, wenn e3 selbst angepriffen
wird. Dann Gndet ¢s hdulig gute
Abwehrziipe. Dies liegt nicht
zuletzt daran, dab cs 1m takt-
schen Bereich sehr stark ist und
Fehler des Gegners sofort aus-
nutzt. Em weiterer wichtiger

Aspekt ist das Problemiltsen.
Hier ist Superchess 3.0 Sonder-
klassc. Es ist das cinzige Spec-
trum-Programm, das ein Matt
in 4 Ziigen finden kann. Dafiir
braucht es allerdings auch sehr
lange, hiufig iber 4 Stunden.
Gliicklicherweise ist auch die
Bedienung des Programmes
einfach und durchdacht. Auch
das Dusplay ist sehr deutlich:
Positiv fallt auf, daf man das
Programm  wihrend seines
=Denkprozessess jederzeit un-
terbrechen kann. Dies ist je-
doch nur selten ndtig, da es in
jeder Stufe innerhalb des Tur-
nierlimits von etwa 3 Minutcn
pro Zug bleibt. Eine weitere
Besonderheit ist es, dal das
Programm kontinuicrlich cine
Stellungsbewertung und den
Zug anzeigt, itherden es gerade
nachdenkt.

kann man nur in eine Dame um-
wandeln; Zige kbnnen nur mit
Schwienigkeiten zuriickgenom-
men werden. Manchmal zeigt
das Programm #u Unrecht Re-
mis an.

Inspesamt kann man sagen,
daB Superchess 3.0 trotz vieler
Schwachpunkte ein sehrstarkes
Programm ist, das vor allem fiir
den erfahrenen Spieler interes-
sant ist, der sich allerdings nicht
scheuen darf, Erdffnungen ein-
zugeben. Die Stirke des Pro-
gramms liegt im Mittelspiel, wo
es ein sehr guter Trainingspart-
ner auf taktischem Gebiet ist.

Jetzt noch eine Partic Autor-
Superchess 3.0, die keinen An-
spruch auf theoretische Kor-
rektheil erhebt, sondern typi-
sche Stirken und Schwichen
dieses Programm zeigen soll.

Name: Superchess 3.0
Leider gibt es jedoch auch Preis: ca. 39 -DM
einige formale Mingel. So fehlt  System: ZX Spectrum 48 K
#z.B. ecine SAVE-Mdiglichkeit Hersteller: cr
und eine Schachuhr. Einen Bezugsquelle: Joysoft
Bavern auf der achten Reihe Christian Kober
Amtor Superchess 3.0 (Level 9)
1. e2—ed e7-¢3
2. f2-14 cSXf4
Superchess 3.0 nimmt das Opfer an, sehr ungewdhalich
fiir Schachprogramme.
3. Sg1-f3 d7-d5
4. edXds Spl-f6
Das Programm macht hier nicht deniiblichen Fehler, den
Bauern mit der Dame rurickzupewinnen. Es findet ohne
Kenntnis der Erdfinung den richtigen Zug,
5. Lf1-b5+ LcB-d7
c7—ch wiire korrekt gewesen.
6. Lb5Xd7 SbEXd?
7. 0-0 StaXds
8. c2-cd Sd5-bb
0. “TH—el+ LfR—e?
10. Ddl-e2 KeB-18
Superchess 3.0 verzichtet aufl die Rochade,; um den Liufer
beweglich zu machen und den Kénig aus dem offenen
Licht zu bringen.
11. d2-d4 g7-g5
12. h2-hd g5-pd
13, LD AN
14. Lfd4-h6+ Kff—e8
15. De2-f3 Sh6Xcd
16. - Lh6-g5 i-f6
Ein grober Fehlzug, der eindeutig die in der Bedienungs-
anleitung gemachte Behauptung, der Computer wiirde
im Mittelspiel {iber 6 Ziige voraussehen, widerlegt.
17.  Df3-h5+ Ke8-f8
18. Lg5-ho+ Kif—g8
19. Dhi-d#
Weild: 25 min. Schwarz: 53 min.
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SCUBA DIVE

Tiefseetauchen mit dem ZX Spectrum 48 K

Scuba Dive ist ein reines Ma-
schinensprache-Programm und
bendtigt ca. 3.5 Minuten zum
Laden. Zuerst wird cin kurzes
Basicprogramm . geladen, da-
nach ein Bild (Screen), das
wohl mit das Beste ist, welches
es fiir den ZX Spectrum pgibt
und einiges dber die Klasse des
Spiels aussagt. Dann wird das
Hauptprogramm geladen und
miletzt ca. 5Kbytes Grafik,
Jetzt miissen Sie eine Schwic-
rigkeitsstufe zwischen 1 his 4
wiihlen. le hbher die Schwierig-
keitsstufe, desto schwieriger ist
das Spiel. Dann gibt es noch die
Maglichkeit, die Spicltasten zu
. redefinieren und die Highscore-
tabelle zu speichern und zu la-
den. Mit dem Joystick kann
man leider nicht spielen, aber
das macht nichts, mit den Ta-
sten geht es auch ganz gut,
Auch gibt es leider keine Még-
lichkeit, das Spiel zu zweit zu
spiclen.

Der Bildschirm ist in zwei
Hiilften aufgeteilt. Rechts sicht
die Punktzahl, der Hiscore, die
Schwierigkeitsstufe (Skill), die
Anzahl der Taucher, die noch
zur Verfiigung stehen ( Anfangs
3), Sauerstoff (Oxygen) und dic
augenblickliche Tiefe des Tau-
chers. Dieser Teil bentitigr 1/4
des Bildschirms, der Rest ist fiir
das Meer, den Tauncher, die

Deathchase

ZX Spectrum 16/48K

Die Todesjagd findet in die-
sem Programm in cinem Wald
statt, der tatsfichlich noch griin
151, Wahlweise steuert der Spie-
ler fiber die Tastatur oder einen
Joystick (Kempston-Interface)
¢in Motorrad darch diese Rari-
tdt. Seine Aulpabe ist cs, zwel
fliichtende Motorradfahrér 7u
verfolgen und — wic konnte es
anders scin - abzuschieBen.
Dazu verwendet er die varhan-
dene Bordkanone. Am Hori-
zont taucht zur Auflockerung
abwechselnd ein Hubschrauber
oder ein Panzer auf. Ein Ab-
schuB dicser Gerdte ist. beson-
ders punktintensiv. Ist es dem
Spieler gelungen, beide Flucht-
linge zu erledigen, wird die

Grafiken wsw. Nun mull man
mit .der Spacetaste vom Boot
springen, das immer an der
Wasseroberfliche umherfihrt.
Jetzt beginnt die Perlensuche.
Je tiefer man tauchl, umso
wertvoller werden die Perlen
und umso unglaublicher die
Grafiken. Was da an Haien,
Barracudas, Jellyfischen bis zu
Riesenkraken und Seeschlan-
gen umherschwimmt, ist wirk-
lich kaum zu tdbertreffen. Im
Gegensatz zu den  anderen
Meerestieren trifft man die Rie-
senkraken nur bei Ausgingen,
die in tiefere Meeresregionen
fihren. Punkie bekommt man
erst dazu, wenn man die Perlen,
die man bisher aufgesammelt
hat, unversehrt zum Boot
bringt. StoBt man gegen cinen
Berg, verfallen die Punkte der
Perlen. Unmittelbar unter der
Wasseroberfliche gibt es nur
kleine Muscheln, in ticferen
Regmonen gibt es dann Riesen-
muscheln, die mchr Punkte
bringen. In den untersten Mee-
resregionen gibt es Hohlen, in
denen man mit etwas Giliick
Schatztruhen und Savcrstoff-
flaschen finden kann.

Fiir die klcincn Perlen be-
kommt man 20 Punkie, fir die
groBen 50 Punkte und fiir dic
Schatztruben 250 Punkte. Be-
findet man sich in den Tiefen

- e

Die Verfolgungsjagd a

Fihrl unterbrochen. um kurz
daraufl zu einer Machtfahrt zu
starten. Eine Verdnderung des

uf dem Motarrad

Handlungsablaufes
durch jedoch nicht cin.

Der Taucher auf der Suche nach den Perlen

der Hishlen, ist €8 ratsam, vaor
dem Rilckweg zum Boot Saver-
stoff 7u holen, damit einem
micht die Luft ausgeht. Ein Le-
ben verliert auch, wer zu oft ge-
gen die Berge st6Bt oder irgend-
cin Meerestier beriihrl. Eincn
Freitaucher bekommt derje-
nige, der in die Meeresregion
vorstolt, wo sich die Hohlen
befinden,

Die Grafik wnd Farbauflo-
sung des ZX Spectrum sind bei
diesem Programm total ausge-
schopft worden. Zwar pibt es
fast keirnen Sound, aber die
Grafik, die man stundenlang
betrachten kann, macht dies
wieder welt. Doch wie bei den
meisten sehr guten Program-
men gibt es auch bei diesem Ne-

da-

tritt

Trotz der simplen Spielidee

gatives. Das Spiel kann unter
Umsténden sehr lange dauem,
deshalb ist es ratsam, das Spiel
alleine zu spielen, da sonst dic
Spiclpartner lange Wartezeiten
in Kaul nchmen missen.
Ebenso kann das Spiel durch
die lange Spielzeit fiir ungedul-
dige Menschen schnell langwei-
lig werden. Der Preis vom 33—
DM ist meiner Meinung nach
vollig gerechtfertigt, deshalb
mein Urteil: empfehlenswert.

Name: Scuba Dive
Preis; 13- DM
System: ZX Spectrum 48K

und Oric 1
Hersteller: Purell Software

Bezugsquelle: Joysoft, Diisseldod
Thowras Didpm

kann sDeathchase« durchaus
mteressant sein, da der Baum-
bestand nach jedem idherwun-
denen Sektor (Tag- und Nachi-
fahrt) dichter wird und man die
Fahrigeschwindigkeit nicht ver-
ringern kann, ohne aos der
SchuBweile zu geraten, Etwa
ab dem 4. Sektor mubB sich der
Spicler schon sehr stark kon-
ZFentrieren, um seine Fahrl un-
beschadet fortsctzen zu kim-
nen, Eine Kollision mil cinem
Baum ist todlich; es stehen je-
doch gliicklicherweise drei Le-
ben zur Verfiigung.

MName: DEATHCHASE
Preis: 31 .- DM
System: ZX Spectrum 16/48 K
Hersteller: Micromega

Bezugsquelle: Softwareversand

Sychold, Bochum
Eempston-Joystick
Ralf Knorre
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ZAXXON

ZAXXOMN war eines der er-
sten Arcade-Games, das einen
realistischen 3D-Effekt  ins
Spielgeschehen brachte. Data-
soft hat dieses Spiel nun auch
fiir ATARI-Computerbesitzer
herausgebracht: Zwei Versio-
nen stehen zur Auswahl:

1. Die Cassettenversion (die
wir getestet haben)—ab 16K

2. Die Diskettenversion, fir
die man 32K bendtigt und
dafiir eimge Extras bietet.

Die Spielidee scheint  be-
kannt: Wihrend man in 2 ver-
schiedenen Bildern entweder
aber femndliche Stadte [Liegt

oder von Feindschiffen attak-
kiert wird, gilt es, mdglichst
lange zu iberleben [answei-
chen) und Punkte zu sammeln
(abschicBen).

Bei ZAXXONMN ist der bereits
erwilhnle 3D-Effekt anders:
Schiig scrollt die Landschaft
iber den Schirm, withrend der
Spieler Mauern dber- und
Energiegatter unterfliegen
mull., Dhe Hoéhe kontrolhert
man ther Auf- und Abwirtshe-
wegungen des Sticks. Die mo-
mentane Hohe 1iBt sich an ei-
mem Balken am linken Rand
oder dem Abstand  zwischen

Das Raumschiff im Anflug auf ein Energicgatier

Flugreup und Schatten erken-
nen. Den stindig verbrauchien
Treibstoff kann man durch die
Zerstorung  feindlicher Tanks
wicder auffilllen. Neben gegne-
rischen Schiffen, die unsercn
Gleiter auf's Korn nehmen, hat
man s beioder 32K-Version
auch mit Boden-Luft-Raketen
ZU tun.

Hat man die Stadt hinter sich
gelassen, so folgt cin Abstecher
durch den freien Raum. Hier
wird man von entgegenkom-
menden Feindschiffen beschos-
sen, denen man bei der Casset-
temversion nur nach links oder
rechis ausweichen kann. Bei
der Diskettenversion ist auch
e Hiabe steuerbar.

Beim Anflug auf die zweite
Stadt kommen wir unscrem
Aufirag niher; ZAXXON, der
Kampfroboter mull durch eincn
gezielten Schufl zur Explosion
gebracht werden, bevor dieser
feuert,

Alles in allem ist ZAXXON
ein grafisch hervorragendes
Spicl fiir alle Raumpiloten und
solche, die es werden wollen.

MName: Zaxxon

Preis; 110- DM

System: Fir alle  ATARI-
Computer ab 16 bzw.
12K. Erhilthch auf
Cassette  oder Dis-
kette

Hersteller: Datasofi

Bezugsquelle: Ariolasoft

Thomas Tausend

Cruises Mountain
Ein Apple II Spiel

Das Leben dieses jungen
Mannes ist wirklich nicht ein-
fach. In einer Unterwelt voller
Giiinge, Hithlen und tiefen Ab-
griinden mit glihender Lava
muB er Bomben entschiirfen,
die jeden Moment drohen, den
gesamiten Berg in die Luft zu ja-
gen. Zwar kann man ihm mit
dem Joystick zu allen Fihigkei-
ten verhelfen, die er zum Uber-
leban braucht, es gehirt jedoch
cine Menge Geschick dazu, dafl
der kleine Mann seine drei Le-
ben nicht allzu schnell verwirkt.

Das Spiel wird in zwei Bil-
dern gespielt, die sich in ver-
schicdenmen Variationen ab-
wechseln, Man muB den klei-
nen Mann zu den Bomben diri-

gieren, in denen ein Zeitziinder
tickt. Die Sekunden, diec bis

zum groben Knall verbleiben,
werden angezeigt. Gelingt cs,
dic Bombe frither zu entschiir-
fen, wird die verbleibende Zeit
auf das Bonuskonto gutge-
schrichen. Aber Achtung!
Grofle und auwch kleine,
schnelle Gerbllbrocken rollen
die Giinge entlang und sind da-
rauf aus, den Bombenenischir-
fer plattzuwalzen. In diesem
Fall ist Springen angesapt. Hat
man alle Bomben cines Bildes
entschirft, bemnnt dic Bonus-
runde. Hier werden die Sekun-
den abgezihlt, die sich auf dem
Bonuskonto angesammelt ha-
ben (jede Sckunde = 100 Pkte).
Wird der kleine Mann in dieser
Zeit von einem Felsbrocken ge-
troffen, hat das die sofortige
Beendigung der Bonusrunde
zur Folge. Die zu entschirfen-
den Bomben werden mit der
Anzahl der Levels immer mehr,
rusitzhich kommit ab Level 9ein

Geier dazu, der durch die
Ginge fliegt und unseréem
Mann kaum noch eine Chance
ldBt. Alles in allem e sehr ab-
wechslungsreiches Spel.
MName: Cruises Mountain
Preis; ca. 129 - DM
System: Apple IT u. Atari 800
Hersteller: micto fun
Bezugsquelle: Markt & Technik
Heiko Kern

Cavern Fighter

Fiir den VC 20
ohne Erweiterung

In diesem Spicl mull man
versuchen, durch vier wver-
schiedene Sektoren hindurch
zu fliegen, ohne dall man da-
bei abgeschossen wird. Flie-
gende Ufos wollen einen ram-
men, man mufl Meteoriten
ausweichen und sich vor star-

BRANDHEISS!!!

Kurz vor RedaktionsschluB
erreichte uns aus England das
neue Programm der Firma LIt-
mate mit dem nichissagenden,
aber wohlklingenden  Titel

»SABRE WULF«. Es handclt

sich dabei um eine Art Nachfol-
per des  bekannien »ATIC
ATAC«, Verkauft wird
*SABRE WULF« zu Anfang
nur fiir den Sinclair ZX Spee-
trum. Die Handlung spiclt dies-
mal in  emem tropischen
Dschungel. Auch bei diesem
neven Programm wurde das
Konzept der Mischung aus Ac-
tion- wund Adventure-Pro-
gramm beibehalten. Die Grafik
ist, wie auch das ganze Spisl,
hervorragend gelungen.

Ausfithrliche Informationen
fiber das fantastische =SABRE
WULF« in der nédchsten Aus-
gFabe. -

EEREFERERXEERY

tenden Raketen in acht neh-
men. Wichtig ist auch, daB
man immer den Tank wvoll
hat, sonst stiirzt man ab.

Schielt man in Sektor 4 die
gelbe Basis ab, kommt man
wieder in Sektor 1. Bonus
gibt es alle 10.000 Punkte in
Form eines zustzlichen Flug-
Zeuges.

Fir den unerweiterien
V20 ist die Grafik eher mit-
telméBig und der Sound ist
cinfach nur Krach. Je lauter

desto besser.

Name: Cavern Fighter
Preis: 29.-DM
System: vC20

Hersteller: Anirog Software

Andreas (Gerstner
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Der neue Oric-Atmos

Ein Testbericht aus unserem Elekroniklabor

Heute cinen neuen Compu-
ter auf den Markt zu bringen, ist
ein Abenteuer, an dem sich
schon die Grédiien in der Bran-
che, siche T, die Finger ver-
brannt haben und tocures Lehr-
geld bezahlen muflen. Wenn
der ORIC 1 im letzten Jahr bei
unseren franzisischen Freun-
den zum Heimcompuler des
Jahres gewidhlt wurde, so er-
warteten wir als nichstes den
ORIC 2 mit einem 16 bit-Pro-
zessor und mindestens IBM
kompatibel. Dal der Hersteller
vom neuen ORIC nicht in die-
sen Reklamerummel eingestie-
gen ist, zeuglt auf jeden Fall
schon einmal von Vermunft und
einem guten Kontakt zu den
Heimcomputer-Benutzern.
Was nutzt der beste =16 bitters:,
wenn dazu die Programme vor-
erst noch viel zu tewer fiir den
Hausgebrauch sind. Die Wahl,
bei dem 6502 Prozessor zu blei-
ben, konnte nicht besser sein
oder kennen Sie einen Compu-
ter, fiir den es ein Textverarbei-
tungssystem fiir nur 55, DM zu
kaufen gibt (kein geklautes!)?

Sehen wir uns den »Neuen«
einmal genauer an. Als erstes
fillt die neue Tastatur sehr an-
genehm auf. Sauberer An-
schlag, wenig Geklapper und
gine gute Handhabung durch
Griffmulden sind die sofort
sichtbaren  Verbesserungen.
Die bewihrte Grundkonzep-
tion mit der 6502A CPU,
48Byte RAM, 16K-Basic-
ROM, hochauflisender Grafik
mit 8 Farben und dem program-
mierbaren Soundgenerator
wurde iibernommen und in we-
sentlichen Punkten verbessert.
Der sehrumfangreiche und ver-
besserte Basichefehlssatz ver-
leitet sofort zum Programmie-
ren und es bedurfte erst einés
sfreundlichen Donnerwetterss,
um unseren Techniker an seine
cigentliche Aufgabe zu erin-
nern. Zu den Tasten =Escapes
und »Control« ist noch die sehr
brauchbare Taste »Funktions
hinzugekommen, die uns von
grofleren Computern bekannt
ist. Daf nicht erst mit Hilfs-
schaltungen die Autorepeat-
funktion und Resettaste nach-
ger(istet werden mul, spart er-

stens ‘Geld und zeugt von der
gut durchdachten Konstruk-
tion. Bildschirmloschen wund
Break mut Tastendruck sowie
Reset ohne Frogrammverlust
sollte heute Standard sein, fehlt
aber oft, doch hier ist alles vor-
handen. Die Anschlisse fiir
Kassettenrecorder, Farbfernse-
her (HFE-Modulator) und RGB
Ausgang, Centronics-Drucker
und der gesamte Systembus
sind an eine Steckerleiste pe-
legt. Der Vorteil, mit 300 oder
2400 Baud zu speichern, ist
auch iibernommen worden und
wird von allen Benutzern mit
kleiner Brieftasche sicher dank-
bar anerkannit werden. DaB alle
Anschliisse bezeichnet werden,
immer wicder verlangt aber we-
nig einpehalten, ist hier sauber
ausgefihrt, Erster Eindruck
von auflen, sehr ordentlich.

Sehen wir uns nun das Innen-
leben des sNeuen« an. Sechs
Schrauben (die sechste liegt un-
ter dem Typenschild) halten die
Bodenplatte und so lange Ga-
rantie auf dem Computer ist,
sollte man die Warmnung vor
dem Offnen streng beachten.
MNach dem Entfernen der Bo-
denplatte licgt das Innenleben
vor uns. Die verstirkte Tasta-
turplatine ist auch fir Kinder-
hiinde stabil genug und dariiber
ist in zweiter Ebene die Mutter-
platine vom Oric-1 verschraubt.
Alles sehr sauber verarbeitet,
gut geldtet und servicefreund-
lich angeordnet.

Meben dem Basic-ROM HN
613 128P ist cin pleicher Sockel-
platz frei, der sicher fiir eine

zweite Sprache, vielleicht Forth
oder Logo, eventuell mit einem
weiteren freien Sockel auch fiir
cinen Z80A, zu verwenden
wire. Sicher werden hier noch
interessante Erweiterungen zu
crwarten sein. Der inzwischen
beriihmte Soundgenerator A'Y-
3-8912 ist vorhanden, Die nach
auben [lihrenden Steckerleisten
sind gut abgestiiizt und der
Spannungsregler hat einen or-
dentlichen Kithiktérper, was bei
der engen Bauweise immer van
Vorteil ist. Den Knopf vom Re-
settaster hitte ich 5 mm linger
gemacht, doch das ist Ansichts-
sache. Der UHF-Modulator ist
gut abgeschirmt und verseucht
nicht die Umgebung. Also alles
wieder zusammengeschraubt
und mal sehen, was der kleine
Kerl alles kann. Zuvor ein Blick
ins wirklich erstklassige Hand-
buch. Jeder Befehl wird mit ei-
nem Programmbeispiel erliu-
tert, alle Adressen sind angege-
ben und auch die Steckeran-
schliisse - werden genau be-
schricben. Wenn die deutsche
Ubersetzung penau so.gut wird,
darfte es eines der besten
Hand- und Lehrbiicher sein.
MNach Riickfragen wurde versi-
chert, daB es in drei bis vier Wo-
chen zu erhalten ist.

Mit den einfachsten Zusatz-
geriiten, einem [TT-Kassetten-
recorder und einem Nord-
mende Farbfernscher wird der
erste Probelauf gestartet. Die
mitgelieferte Willkommen-
Kassette beginmt ecin wahres
Feuerwerk an Computerfunk-
tionen. Sic zeigt besser als jede

Der neue Oric Atmos

Beschreibung, was es alles fir
Programmicrmoglichkeiten

gibt. Ein richtiger Videofilm
liuft hier ab. Musik, gleich
mehrstimmeig, mil  beweglen
Grafiken in allen Farben, wech-
selt mit Kreisen, Dreiecken, El-
lipsen und  wverschiedenen
Schriftarten, ein wahres Feuer-

‘werk an Ideen, bis hon zu einfa-

chen 3D Zeichnungen, wie sie
in- CAD-Systemen verwendet
werden, Direkt zu schade filr ei-
nen Farbfernseher, also das-
selbe noch einmal mit einem
Taxan Farbmonmitor, der besse-
ren Bildqualitit wegen.
Inzwischen sind wviele Stun-
den vergangen und so an die 30
Kurzprogramme aus deéem
Handbuch = ausprobiert wund
selbst ein wenig programmiert.
Freunde, das Ding ist Klasse,
Das wird mit Garantie nach’Sin-
clair der eweile Volltrefler aus
England. Zu diesem Computer
cinen Farbmonitor, eine
Floppy und einen Drucker und
Sie sind begeistert. Nachdem
Data Becker lobenswert pge-
zeigt hat, dab es moglich ist, re-
lativ pute Programme preiswert
zu verkaufen, werden auch die
Programme filr den ORI1C-AT-
MOS zu kulanten Preisen ange-
boten,  Kalkulationsprogram-
me, Dateiverwaltung, Textver-
arbeitung, Fremdsprachenlehr-
programme und viele gute
Spicle in der Preisklasse von
19,50 DM bis 55,— DM sind nur
ein geringer Ausschnitt aus dem
umfangreichen Angebot.
Ergebnis nach 24 Stunden
Dauertest: Der Compuler ar-
beitet ohne Unterbrechung ein-
wandfrei und hat sich nicht ein
cinziges mal verrechnet. Die
Wirmeentwicklung wird pro-
blemlos abgeleitet. Die Farb-
wiedergabe ist erstklassig und
konturenscharf, Ton und Musik
einwandfrei ochne Brumm- oder
Mebengerausche.

Gesamturteil: Sehr gutes Ge-
rit, cin Spitzenprodukt in die-
ser Klasse. Uber den dazu lie-
ferbaren Dirucker und Floppy
berichien wir in cinem spéteren
Test. Auch werden wir dber die
professionellen  Programme
ausfiihrlicher berichten.

Cnmpu:urfn:u ndeskres |'|:|rr}- I Myeteri
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Superhirn

Fiir den ZX-Spectrum
16/48 K

Der Computer withlt sich aus
6 Farben einen Farbeode aus,
den der Spicler mit 10 Versu-
chen knacken muB. Die Ein-
gabe der Farben erfolgt durch
die Zahlen 1-6, wobei zu jeder
Zah!l eine bestimmite Farbe ge-
hért. Dicse Zuordnung wird aul
der rechien Seite des Bild-
schirms dargestellt.

Das Zeichen »T«wird vom
Computer gesetzt, wenn cine

PROGRAMME g
T il 5% 0 G O D O

richtige Farbe an der richtigen
Stelle ist. Fir eine Farbe, die
gwar vorkommt aber nicht an
der richtigen Stelle sitzt, wird
das Zeichen »L« gesetzt.

Wenn man den Code nicht
herausfindet, wird er in der
oberen Reihe angezeigt.

Die im Listing angegebenen
Sonderzeichen ergeben sich im
Grafikmodus durch Driicken

von

1-T
n=1
i=-
b = [m]

Stefan Kunz

Miuse-Rennen
Fiir den Co4

Dicses Programm  stellt
cine Variation der bekannten
Pferdeweit-Programme  dar,
Die Spielregeln werden im
Programm selbst ausfiihrlich
erlautert.

Zum Programmaufbau JaBt
sich folgendes sagen: Um den
cigentlichen Rennablauf et-
was spannender zu gestalten,
als es bei vergleichsweisen

Programmen baufig der Fall
ist, wurde einec spezielle Me-
thode entwickeli (Zeile 3105-
3110). Diese Routine simu-
liert unterschiedliche Phasen,
die eine Maus wihrend des
Rennens in ihrer Leistung
durchlduft. Dadurch wird
zwar nicht die Einstufung be-
seitigt, die durch die Quoten
ermittelt wird, doch das Ren-
nen bleibt sehr lange span-
nend, da cme Vorentschei-
dung meistens erst sehr spat
falit.

Reginald Scholr

Speedy Gonzales fiihrt das Rennen an

BZZ777-fiir den
Dragon 32

Sie miissen Threm Frosch hel-
fen, damit er groB und stark
werden kann. Dazu steuern Sic
mit dem rechten Joystick seine
lange Zunge so, dal er damit
Flicgen fangen kann, die in die-
sem Spiel blan dargestellt sind.
Fiir jede pefangene Fliege gibt
cs cinen Punktl. Natiirlich hat
dic ganze Sache einen Haken.
Wespen, die rot dargestellt
sind, diirffen nicht gefressen
werden, sonst bekommt man
Punktabzug, Durch Driicken

des Fire-Knopfes wird die
Zunge »ausgerollt«. Die Beson-
derheit an diesem einfachen
Spiel ist die sehr gute Grafik
und 4 verschiedene  bekannte
Melodien. Sie kGnnen unter 9
Schwierigkeitsstufen  wiihlen
und haben die Méglichkeit, 1,2
oder 3 Minuten zu spiclen.
Friedrich Hunold

Computerwitze gesuehi

Wer kann gut zcichmen und
michie seine Kunstwerke bei uns
verdffentlichen. Wir suchen Com-
pulérwitze als Textwitze und Car-
toons. Damit’s nicht immer ganz
50 emnst s1!

Sie finden die Programmlistings fir
Superhirn auf Seite 52
BZZZZL ab Seite 23
Mauserennen ab Seite 41
Taschendieb ab Seite 48
Tmhendie bzw. linken Position zu schen

Alle Atari-Computer

Verbessern Sie Thre Finane-
lage mit Ronny dem Taschen-
dieb. Ronny muB moglichst
vicle Bricftaschen entwenden.
Das ist nicht panz einfach, da cr
von cinem Polissten pejagt
wird, der in unregelmaBigen
Abstinden auf dem Biirgersteig
entlanglanft. Weichen Sie un-
terhalb der Hiuserspalten anf
die StraBe aus, aber Yorsichi,
der Bus auf der oberen Hilfie
der Fahrbahn macht auch vor
Ronny nicht halt. Benutzen Sic
deshalb die untere Fahrbahn-
hillfte. Sollie es Eeinen Ausweg
mehr geben, bewegen Sie den
Joystick kurz nach oben und
driicken Sie den roten Knopf.
Dies ist aber nur maglich, wenn
Sic auf dem Biirgersteig stehen,
Aufdem Bildschirm erscheinen
dann Angaben tiber Thre »Ein-
nahmen« und die Anezahl Threr
Leben. Eine neue Spiclrunde
beginnt (pro Spielrunde kom-
men Bus und Polizei immer of-
ter vor).

Die  Breftaschen bekommen
Sie, indem Sie sich mdglichst
nah (nicht zu nah) ncben dic
Passanten stellen und den roten
Knopf driicken, so dall Ronny
nach der Brieflasche greift. Bei
dieser Aktion muf Ronny von
der Seite, also in der rechten

sein.
Ein paar Tips:

— Bleiben Sic Polizst und Bus
fern.

— MNihern Sie sich wvorsichtig
den Passanten.

— Laufen Sie nicht einfach Giber
den Bordstein (nur zwischen
den Hiuserspalien), da Sie
somst stolpern und eines Threr

Leben verlieren.
Liste der wichtigsten
Variablen

X  Horizontale Position
von Ronny

Y  Vertikale Position
von Ronny

PM Player Missile

PB Player Missile Basis

BX Hormzontale Position

vom Bus

Vertikale Position

vom Bus

PX Horizontale Position
vom Polizisten

PY Vertikale Position
vom Polizisten

DM Einnahmen

IM  Einnahmen insgesamt

LE Anzahl der noch vor-
handenen Leben

SK Hiufigkeit des
Polizisten

SKB Hiufigkeil des Busses

I Joystickposition

Der Rest der Vanablen wird als
Schleifen usw. benutzt!
Stefan van den Berg, Elmar Brunsch

BY
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PROGRAMME :

DESERT FLIGHT

Ein Spiel, in dem man sich
— ausnahmsweise - einmal
niitzlich machen kann. Fiir
den TI-99/4A mit Extended
BASIC; auch mit Joystick
und/oder Sprachsynthesizer.
(Solid State Speech)

Die Spielidee ist etwa fol-
gende: Der Spieler muB ein
Getreidefeld in der Wiiste be-
wissern. Nur woher soll er
dort das Wasser nehmen?
Ganz klar: aus den Wolken!
Das einzige Problem ist, daBl
diese Wolken keinesweps in
der Laune sind, ausgerechnet
iiber der Anpflanzung abzu-
regnen. Wozu aber gibi es so
praktische Chemikalien wie
Silberjodid, die man our ir-
gendwie in die Wolken befdr-
dern mull, um es TEENEN Zu
lassen?

Dieses sirgendwie« ist, wie
kénnte es anders sein, der
Spieler. Die Vorgehensweise
ist einfach: Man fliege iber
eine Wolke (Joystick oder
Cursortasten) und werfe
dann eine Ladung Silberjodid
ab (Fire-Taste oder Q). Ein
Treffer bringt Punkte: je lin-
ger man schon in der Luft ist,
desto mehr. Ein Fehlwurf
bringt 100 Punkte Abzug und
eine Wartezeit bis zum néch-
sten Abwurf und zwar so-
lange bis die erste Ladung
den Boden erreicht hat. Nun
ja, das klingt nicht schwierig
und ist anfangs auch alles,
was man zu tun hat, Doch
nach einiger Zeit tauchen gie-
rige Raubvigel in der Luft
auf. Die kiinnen einem im
Helikopter zwar nichts anha-
ben, aber bei einem Zusam-
menstofl kommt es unweiger-
lich zum Absturz des Hub-
schraubers, Und die lieben
Tierchen haben die Ange-
wohnheit, stets auf Kolli-
sionskurs mit dem Helikopter
zu fliegen,

Das also ist im groBen und
ganzen der Spielablauf. DaB
der Spieler dabei allerdings
noch cinige Schwierigkeiten
zu meistern hat, dirfte klar
sein. Diese Schwierigkeiten
sehen in Stichpunkten so aus:
— Beim Flug wird Treibstoff

verbraucht und zwar bei

Bewegung doppelt sovicl

wie bei Stillstand. Ist der
Tank leer, bedeutet das
den Absturz des Helikop-
ters.

— Regnet es nicht, steigt die
Temperatur im Getreide-
feld stindig an. Wird die
Temperatur schlieBlich zu
hoch, verdorrt das Ge-
treide.

- Keine Chance fiir Tiefflie-
ger: Jede Bodenberiihrung
fiihrt zur Explosion des He-
likopters.

Selbst wenn es dann
»GAME OVER« heilit, kann
man vielleicht nochmal star-
ten, wenn noch Bonusflige
frei sind und man kann so
weitere Punkte und evtl. Bo-
nusfliige sammeln. Ist das
Spiel endgiiltig vorbei, kann
man mit N das Programm be-
enden bzw. mit Y eine neue
Runde starten. Wihltman Y,
so erscheint die Frage nach
dem neuen Schwierigkeits-
grad, Die Eingabe mull mit

-----

Bewiissem Sie das Getreidefeld

Am unteren Bildschirm-
rand erhdlt man' Informatio-
nen liber die derzeitige Lage.
POINTS erklart sich dabei
von selbst: hier steht die aktu-
clle Punktzahl. Daneben dic
Anzahl der Bonusfliige, von
denen man bei je rund 5000
Punkten einen erhilt. Darun-
ter befinden sich die Skalen
FUEL (Treibstoff), TEMP
(Temperatur) und TIME
(Spielzeit), Bei den zwei er-
sten gilt: Zeiger im priinen
Bereich = alles in Ordnung;
gelber Bereich = jetzt wird’s
brenzlig; roter Bereich =
hochste Eisenbahn, etwas zu
unternehmen: Ende roter Be-
reich = Spiclende, weil ent-
weder Treibstoff verbraucht
oder Getreide verdorrt ist.
Die TIME-Skala, die durch-
gehend gelb ist, zeigt lediglich
die noch verbleibende bazw.
bereits verbrauchte Spielzeit
an, Ist hier der Zeiger panz
rechts, so kommt man in ein
Freispiel, sofern man das
Spiel nicht schon vorzeitig be-
endet hat.

ENTER bestitigt werden,
und schon geht's wieder los,

Schwicrigkeitsgrade gibt es
imsgesamt fiinf. Sie unter-
scheiden sich in der Ge-
schwindigkeit, mit der dic
Temperatur steigt und der
Treibstoff dahinschwindet.
Level 1 kann noch gemiitlich
gespielt werden; Level 5 st
reinste Helktik,

Der Programmstart ver-
lauft folgendermalien; Mach
RLUIN erscheint das Titelbild,
die Kennmelodie ertimt, und
die Copyright-Notiz wandert
solange iiber den Bildschirm,
bis eine Taste betitigt wird.
Anschliefend wird gewihlt,
ob der Sprachsynthesizer ein-
gesetzt werden soll und der
gewimschie Schwierigkeits-
grad angegeben. Nach eini-

Grafik, und das Spiel kann
beginnen.

AbschlieBend noch einige
programmtechnische Beson-
derheiten;

Die Zeiger auf den Skalen
sind Sprites. Dadurch kénnen
Zwischenwerte sehr gut ange-
zeigt werden. Die Variablen
FU, TE und TI (fir Treib-
stoff, Temperatur und Zeit)
gehen daher aber nicht von ()
bis Hochstwert, sondern von
niedrigster bis hochster Spri-
teposition, um eine direkte
Plazierung zu ermdglichen.
Beim Absturz des Helikop-
ters wird dessen Aussehen
durch CALL CHAR verin-
dert. Die iiblichere Methode
wirc CALL PATERN; je-
doch milBten hier die Zeichen
vorher definiert werden, was
nicht mehr méglich war, ohne
die bendtigten GroBbuchsta-
ben zu loschen.

XYZ bleiben nicht erhal-
ten. Bei der Frage »WANT
NEW GAME Y/N7« wird je-
doch ein Y benétigt. Dies
wird auf etwas ongewdhnli-
che Weise in Zeile 350 ermog-
licht: Das ansonsten nicht be-
notigte D wird kurzerhand zu
eihem Y umdefiniert. Das D
im DISPLAY-Statement in
Zeile 1280 ist also kein Feh-
ler!

Insgesamt bendtigt das Pro-
gramm ctwa 8 KBytes Spei-
cherplatz. Also Freunde,
macht Euch ans Eintippen,
und: Viel SpaB

Alwin Ert]

Abenteuer

Fiir den ZX-81

Der Sinn des Spiels ist es, 30
Kilometer durch ¢in unwegsa-
mes Gelinde zu gehen, wobei
man mehrere Gefahren mei-
stern -muf; Einem herabstiir-
zenden Geier mulBl man auswei-
chen, ein Tiger sowie auftau-
chende Lacher miissen iiber-
sprungen werden. Beim Durch-
laufen der verschiedenen Bildar
missen mdglichsi viele grobe
und kleine Schitze eingesam-
melt werden.

gen Sekunden erscheint die™ Martin Mirgel
Sie finden die Programmlistings fiir
Desert Flight ab  Scite 26
Abenteuer ab Seite 29
Drawer auf Seite 53
Bomber ab Seite 49
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PROGRAMME =3

DRAWER

Zeichnen mit dem ZX-Spectrum

Wenn  Sie einen ZX-Spec-
trum haben und dazu vielleicht
auch noch gerne malen, Thnen
aber ein Zeichenprogramm wic
sMelbourne  Draws  oder
»Paintbox« zu teuer ist, dann
sollten Sie das folgende Listing
cintippen. Einzige Bedingung
ist, daf Sie ein Kempston Joy-
stick-Interface haben. Man
kann allerdings nur in schwarz-
weib zeichnen. Nach dem Ein-
geben wird das Programm mit
BUN 5000 auf Kassette gespei-
chert.

Das Programm bietet fol-
gende Maglichkeiten:
- Sie kinnen die Koordinaten,
an der Sie Thre Zeichnung be-

schwindigkeiten wahlen: 1-
10 oder 100. Die Geschwin-
digkeitsstufe 3 entspricht
etwa einer normalen Zei-
chengeschwindigkeit, wih-
rend 100 so langsam ist, daB
sich damit feine Einzelheiten
zeichnen lassen. Im Modus
100 186t es sich nur abstraki
zeichnen, da er die panze Ge-
schwindigkeit der Maschi-
nensprache ausnutet.

— Abspeichern des gemalten
Bildes auf Kassette,

Durch Driicken von CAPS-
SHIFT und SPACE lscht man
den Bildschirm. Mit der Feuer-
taste kann man die Koordina-

Andreas Jakob

Ist 15 Jahre alt und besucht dic
9. Klasse der Hauptschule in
Remchingen-Singen. Im
Herbst will er eine Lehre als
Verfahrensmechaniker  begin-
nen. In seiner Freizeit beschéaf-

Bomber

Ein VC20 Spiel

Bomber ist ein Schiel- und
Reaktionsspiel  fir  die
Grundversion des VC 20. Der
Spieler iiberfliegt eine Stadt
und kann dabei Bomben ab-
werfen, Man darf dabei aller-
dings nicht mit den Hiusern
der Stadt kollidieren, obwohl
man im weiteren Verlauf des
Spieles immer tiefer fliept.
AuBerdem verfiigt die Stadt
iiber Abwehrraketen, die sie
stindig startet und nachri-
stet. Thnen kann man nur aus-
weichen., indem man sein
Flugzeug anhilt (F1). Bis

nach unten zu kommen, st

ginnen bzw. fortsetzen wol- ten verindern bazw. die Ge-  tigt er sich mit dem ZX-Spec- E’H'I;iiushl Eﬂﬂgl:-!:aﬂhig_ .

len, withlen, schwindigkeit oder das Bild ab-  rym und mit Elektronik. iel SpaB beim Eintippen
— Sie kiinnen zwischen 11 ver-  saven. und Spll._‘alﬂrl. ;

schiedenen Zeichenge-  Andreas Jakob yxyyyyyyxyyyyy JensBendigund Angela Gotreit

1 ]

2+ BIrLii

3 ' CORYRIGHT 1984 BY

4 ' F.HUNOLD

5_ 1

& CLEARZODOICLS7IDIM UF(16.16)

g VE=D0:PLAY"T1002Z2"
10 PHODE3:11PCLS1

12 GOSUEB135
13 GOSUB134iFCLE1
14 PHODE3.1:PCLS1

14 PAINTC(1»1),221

17 PAINT(1,122),3,4

18 CIRCLE(S0+140)S50s1r.25

19 CIRCLE(190,150)+50+1+.25

20 PAINT(S50+14031,1IPAINT(190,1503s1+1
Z1 DRAW"BMS0,14905C3F12L12ZU12"

22 PAINT(S53,1433»3.3

23 DRAH"BM190,150;C3NRSOF20"

24 PAINT(210,155)+3,3

15 LINE(D120)-(254+120)FBET

7 PRINTS200:"F.HUNOLD" } tPRINTE244,"I5 PROUDLY TO PRESENTS'J
B PLAY"V30D3TS"tVE=1!GOSUEB140

11 M1$="03V30TSLS:8+107L9BiL3EEEL7DL4EFL3EFL7DECGLAECCOZL1A"

25 CIRCLE(170+125)+4+1
26 CIRCLE(190+125)98s291
27 CIRCLE(170s127) 1042
2B CIRCLE(190+130)v15e2
29 CIRCLE(190,128B),12.2
30 CIRCLE(Z0:1)-15:3

31 PAINT(20+1)#3:3

32 CIRCLE(40+3)+20+3

33 PAINT(40+3)s3,3

34 CIRCLE(ADs»3) 253

35 FAINT(&3s3)edr3

34 CIRCLEC?O»3)915e3

37 PAINT(90+33+3,3 -~
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38 CIRCLE(105+3)s10.3

3% PAINT(108+,3)+3,3

40 GOSUB174

41 FOR X=0TOSOSTEFPSI!FOR Y=RND(80)TO1Z0

A2 LINE(XsY)=(XsY )+ PRESETINEXT YsX

43 FOR X=230TOZS0STEF4:FOR Y=RND(BD)>TO1Z0

48 LINE(XY)—-(XsY)+sPRESETINEXT Y:¥

45 DRAW*EM100,100CAUZLHLHLHLHUIH3L2GZL1L2L26G1L1G2L2GLEZL2GLG2L2C6LG2L2GL3G2ZL3G2G2
ODZDFZR10NR10GZLZGL1DD1FZFDFRFRZSF ZRFRZFZUARAEZLELZE3L30UZR3ER3ER3ERIERIEUIHZUZL
2HLZHL3HLAH" '

44 DRAW"BM100,100:;CADZGELC2LDC2DCLEDLEDLEL2ZCAF 1SRSDEAR3DGEDLSUAHLSNLBHEES"

47 LINE(33,120)-{77+120)FPRESET

48 FAINT(90-,100)r,1+4

49 PAINT(77+1243+1+4

S0 FPAINT(S0,123)r1+4

51 PAINT(A6s128)¢1+4

52 PAINT(S0,142)+1+49

53 DRAM"BM100,1005C4-10UHUHLDGZD2G2ZRERZEZL3GSLGLE2LG2LG2LG3LEGLGELGLGLELGLGLGLGL.G
LGLZ"

5% PAINT(P6+102):2+4
55 DRAW*EM70+1003L1DRIDRIDRIDLIBMSS+115iL3DRZDLZEMS0,110iRZDLIDRZEMIN ¢+

LiBHE?:lZS#EiDEEH?E-110iClDEBHBE:1&5?C1DEEH65:12ﬂiE1DEEHBD-113FE1DZEH4

25
1183 C401

1 L2DR2D
01183

i
1

S5& CIRCLE! B7s9F)s1.2

57 CIRCLE(?0+:F1)s1:+2

S8 DRAWEBMZ0 170 i NRSOEM+10,+5i NRASEM+20 s +5iNR30EM+25»+5iNR1S"

=7 HitE!='EEEH+2r—iFERZEEUEHELzsiﬁi'

&0 NS{1)="C3EBM+4r—-9EDANLRZ"

61 NS(Z2)="C3EM+B,+1LAULEIUHIGZ " iN$ (3 )="CIEM+F s +INHIRZEIUIHIEIUIHIL1G1 "
&2 NE(F)="C3BH+7 sy +1NLINRZUSHG3D1IRG"

53 N$(S)="C3EM+4,+1NHIRZE1UIHILZUIRI"

&4 N$(&)="CIBM+S,+INHZR1EIUIHLILANDIES"

&5 NS(7)="C3EM+&++1UZEZUL4"

b4 N$(B)="CIEM+S++INHIRZEIHZNG2ZHZE1IRZF1G2"

&7 N$(9)="C3EM+4+0E3HZLIG2ZF1RZ"

&8 5!5‘E39H+Dr+ﬂFR2EH4EREFEH+5r+5HU4EHEFHL2ED4FREEEH+6r+1R2EU4HL2GD§FEH+&I+UU6R3
FRDGLIRF3BM+4:+0RILAUZRAEH+4 s +IRSEM+0 r—2L 4"

4% CLEOIPRINTSZ00+"SPIELSTAEREE 1-=9 7% IPRINTS 248 "~ = immmm e e LR
70 Is=INKEYS3:IF Id4="%" THENFD

71 N=UAL(I%$)+1

72 IF Nx10 DR N<2 THENM7D

73 CLSOIPRINTS200+"SPIEL-LAENGE 1:2 ODER 3";!PRINTHEZ44s "MINUTEN 277"
74 GOsSUER179

75 IS=INKEY$:IF Is=""THEN7S i

746 IF VAL(I%)>3 OR VAL(I%)<1 THEN7S

77 Ti=VAL(I$Y:T2=Ti%n40

78 SCREENDs1

79 PRINT® "ils%:

80 GOsSUEiB3

Bl GOSUE134

82 DRAH"EM1&0+10*+5%

B3 0%="NH3ED3INGIFU4RNDIRNDIRNDIRZELZR3F3GBLAHI ZRIF1ZRAFAGZLANUSLANUSHNESLINUSLIHE

B4 A$="DINLADIGCZLZNGZHZUZEZNHZRZNDAF ZEZUIHAUSE3F3D4F1D2G3F 4REBEIUIHZLIHZLZHIL2?G1N
LZUIRZEIRZEZNFARIEZUING3NFIEZ2ZNGIL2G2NGSL1G2L1G2D1G2L1 "
85 TIMER=D

846 H-RND{&5)+125

87 V=RND(&0)+30

88 T=TIMER/S0:IF T=>TZ THEN GCOBUB 127 ELSE 8%

89 BE=RND(10)

90 IF BE=2 THEN G=1

71 IF @=1 THENS7

?2 DRAWTC*+STR${3)

23 DRAWEM"+STRS(H)I+"»*+STR$ (V) +"XA%$5 "

24 GOSUE134

PS5 N1=RND(N)

24 SOUND252:N1:GOTO100

97 DRAWC"+STR$(4)

98 DRAWM"EM"+STR$(H)+" » "+STR$(V)+"X0D%i "
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25

29 SOUNDZ2S0.4

100 COLOR 4.2

101 W=JOYSTK(0):iZ=JOYETK(1)

102 ZZ=Z+30

103 IF PEEK(452B0)=1240R PEEK(4528B0)=254THEN1D4ELSE1 09
109 LINEC10Zs102)=(H»ZZ) rFSET

105 IF O=1 THEN 107

1046 IF PPOINT(H»ZZ+2)=3 OR PPOINT(H,ZZ-2)=3G0SUB113ELESELDE
107 IF PPOINT(HsZZ+3)=40R PPDINT(H:ZZ-3)=4GOSUE122

108 LINEC(102+102)—(H»ZZ)PRESET

109 DRAW®CZ2"

110 IF G=1THEN DRAW'EM*+STR$(H)+", "+STR&(V)+"X0%;"1Q=0
111 DRAW"BM"+STR&(H)+"» "+ETRS(VI+ " XA%: "

112 EOTOBA

113 SOUNDZ2»,3iF=F+1:50UND1,3!15C=5C+1

114 Ei='CZEH+Dr-&RBEDILEEDlRESDILEEDIREED1L35D1R35D1L35'

115 IF F>PTHEN Fi=F1+1iF=0

116 IF F1>9THEN F2=F2+1:iF1=0iF=0

117 IF F2>PTHEN FZ=0i!F1=0:iF=0

118 DRAH"BHMZ1S.10"+E%

119 DRAW'EM21S,10"+N$(F2)+"EMZ25, 10" +NS(F1)+"BM2Z35+10"+N$(F)
120 RETURN

121 RETURM

122 SC=0:iF2Z=0iF1=0:!F=0

123 DRAW"EM215,10"+EB%

124 DRAH"BM215,10"+N$(F2)+"BHZZ5-10"+N$(F1)+"BHZ35.,10"+NS$(F)
125 SOUNDZ9IRETURN

124 RETURN

127 IF HS<SC GOSUB1SB

128 TIMER=0:FZ=0:F1=0:F=0

129 DRAW"EMZ1S»10"+ES$

130 CLSO:PRINTS200,"CAME OVER": !FRINTS254,"5CORE !"iSC/iPRINTSE32B, "HI-1"iHE}
131 VE=1:!GOSUB159iG0SUB15?IVE=D

132 SC=0:!TIMER=0

133 GOSUB153

134 SCREEN1r0:iRETURN

135 DRAW"EMA40+140S10U30R12ZFADAGAFSDAGAL 1 2BHM+4 s —ANU1ZRAEZUZHBEHN+0 » -2NUBRZESHZL AR

.

134 SCREEN1+0D

137 PAINT(42+158)+%+4%

138 A4%="R30DU4ALZZEZ2ZU4L 22D4R146G22D4"

139 DRAW'"EMBS, 105556+ "XA44%;:"

140 PAINT(Z?0+9B)e2Zs4

141 DRAW'BM130.8054"+"XA4%:"

142 PAINT(135:78):3+4

143 DRAW"BEM1AS,4553" "+ "XAd4%:"

144 PAINT(1469+463)s2+4

145 DRAH"BH190.S082"+"XA%%:"

146 PAINT{193,48),%+4

147 DRAW"EBHMZ10,40S1"+"XA4%5"

i 148 FOR FH=31TOLSTEF-1:PLAY'O3V"+5TR$(FH)}+"C*"INEXTIPLAY V30"
149 CLSO!PRINTE200,"VIEL SPASS"} IPRINTEZ&S s "bzzzzzzz"}
; 150 VE=1:GOSUB140iVE=0

| 151 DRAW"SA4"

l 152 RETURN

153 CLS3!PRINTE147 "NOCH EIN SPIEL 7%}

154 PRINTSEZ243," J / N "3

155 I$=INKEY$iIF Is=""THEN1S5

154 IF I$="J"THEN&Y

157 IF I$="N"THEN PRINTS147,"ZUM ABSCHIED NOCHEINMAL®; !PRINTE243,"DIESE MELODIE
1% {PRINTS385+ "BYE EYE..."}

158 HS=SCIPLAY"VY3003T4

159 IF Is="N"THEN FOR F=1TOSELSE FOR F=1T03
140 PLAY'CFFGAFAGCFFGAFEE

141 SCREEND»D

142 PLAY'CFFGAi11:;AGFECDEFFF

143 IF I$="N"THEN PRINT®BYE BYE..."}

144 SCREENDr1

145 PLAY'DEDCDEFCDCOZ511410310
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144 SCREENO.D

167 PLAY*D3DEDCDEFFCFEGFFF?

148 SCREENO-1

169 IF VE=1THEN RETURN

170 IF I%="N"AND F=2 THEN FPRINT: FRINT"SPIEL SELEER WEITER:s 4"

171 IF I#="N"AND F=2CO0SUEL79!PRINT"ICH HABE HKEIN' BOCH MEHR 1!"IEND
172 MEXT

173 RETURN

174 PLAY"03V3O0TS

175 PLAY®"LSIBi10/L93BIL3EEE

176 PLAY"L7DLAEFL3EFL7DGLAE

177 PLAY"CCOZL3AL403D02G

178 RETURN

179 PLAY"V1BTSO4L10CFS

180 PLAY"T255L255"!FOR F=1TO31!PLAY"O1V "+STR$(F)+" 337" INEXTIPLAY"P7"
181 PLAY"V18TSLS03AGFGP20L2ZC

182 PLAY"LSAGFGCCEDCD" tRETURN

183 PLAY"TSV3002L5GLAEGO3CO2ZRO3DOZFPSAABAGELAFG® IRETURN

Desert-Flight

A0 1 R
20 ' # DEBERT FLIGHT =
E0 | SRR
&0 ' # (C) 1984 BY *
50 ! # starsoft =
&0 ' # a. ertl *
7O ! # tel. OF947/4L4L8%
B0 1 AR
eQ !

100 CALL CLEAR s: RESTORE

110 CALL SCREEN(S):r FOR I=1 TO 14 :2: CALL COLORCI.1.13:: MNEXT 1

420 FOR I=2 TO 7 i1 READ A$ :: DISPLAY ATC(I,2):A% :: MEXT I

130 FOR 1=10 TO 15 :: READ A$ :1 DISPLAY AT(I.3):A% 13 MEXT 1

140 CALL CHAR(134,"DOODDOB3IFFEFO7OEZE7OEOFIFFFF",128,"00030CT0ORO700C0O3",120,RPTE
C"0",16))

150 AS=CHRS (136)&CHR$(137) &CHR$ (128) 8" byx#starsoft”

140 CALL COLOR(14,10,1,13,16,1,2,2,1&):: FOR I=9 TO 12 :: CALL COLOR(I,13,16)::
NEXT I

170 FOR I=3 TO 8 :: CALL COLOR(I,1&,1)11 NEXT I

180 DISPLAY AT(22,1)1"WRITTEN 1984 BY ALWIN ERTL" :: DISPLAY AT(24,3)1"PRESS ANY
KEY TO START" 13 CALL MUSIC

190 FOR I=28 TO 1 STEP -1 :: DISPLAY AT(19,1)SIZE(29-1)1A%

200 FOR J=1 TO 3 11 NEXT J

210 CALL KEY(D,K,S):: IF S THEN 270

220 NEXT I =:: FOR I=1 TO 14

230 DISPLAY AT(19,1):SEGS(AS.I,20)

2640 FOR J=1 TO 3 :1: NEXT J

250 CaLL KEY(O,K,S8):: IF S THEN 270

260 NEXT I :: GOTO 190

270 DISPLAY AT(1,1)ERASE ALL:"WANT TO USE SPEECH SYNTHESI-ZER? ¥ OR N“

280 CALL KEY(O,K,S):: IF K<>87 AND K<>78 THEN 280

290 IF K=89 THEN SYN=1 ELSE SYN=O

300 DISPLAY AT(10,1)1"WANT WHICH LEVEL (1..5) 7"

310 CALL KEY(D,K,S):: IF K<4% OR K>53 THEN 310

320 LEV=VAL(CHRS$(K)):: IF SYN THEN CALL SAY ("#NUMBER##LS##"&STRS(LEV)&"#")

230 CALL CLEAR 13 RANDOMIZE 3: CALL MAGNIFY(3):: CALL SCREEN(2)

340 IF SYN THEN CALL SAY ("#O##K#'")

350 CALL CHARPAT(B%9,Y$)1: CALL CHAR(&S.Y%)

350 FOR I=1 TO 7 :: CALL COLORCL,1&6,1):: MNEXT 1

370 CALL CHAR(E88,"1010101010101000001038107C107C4" .94, "001038107C107C1 ")

380 Ze="ODOOFFFFFFFF" :: CALL CHAR(104,Z%,112,7Z%,120,2Z%)

390 CALL CHAR(92,"0ADD2A00A104A1049104A1049108A2084000A0001040085004500228025401

A%

400 CALL CHAR(128,RPT$C"0",19)&"C7FF30000000000001C3060C0COCOCOCOCOC")

%10 CALL CHAR(132,"00006070180C0OCOCOCOFOF"ARPTH("'0",246) A"EOFELCOS0S" ]

420 CALL CHAR(114,'"000000010F3F7FFFFFYFFFFFY0O00000000000EDQF8F CFEFEFEFCFAFOC™ )
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430 CALL CHAR(124,"0D0DODDODOC3ETFFF7F"&RPTS("D",26) & "FCFEFCTA")
440 CALL CHAR(11&,"D&0DFAF3F7F7F 7F7F 7F3F3F3F1FOFO707 COCOECEOCOCOCOEOFOFOFDEOCDCOC
oe)

450 CALL CHAR(97,"071F3F7F TFFFFFFFFFFFFF7F 7F 3F1FO7EOFBF CFEFEFFFFFFFFFFFFFEFEFCFB
Ell} "

460 CALL CHAR(1DB.RPTS("D",1&6)&RPTS( 80" ,B)&RPTS 0" ,321)

470 CALL COLOR(8,11,3,9,14,8,10,4,1,11,11,1,12,10,1,13,8,8)

480 PT,BO=0

490 FU=241 :: TI=49 :: TE=%& :: FTI=0

500 CALL CHAR(134,"'0D000000700D000018383C3FFFFFFDO00000000FF2070F 88C0406FEFFFFFF™
3 ;

510 CALL CHAR(140,"000DD0FFO&DE1F3120607FFFFFFFO000000000EODODODOB0CICA CEFFFFFF"
: .

520 CALL HCHARC1,1,12B,448):: CALL HCHAR(Z1,1,32,128) 3

530 FOR I=15 TO 19 STEP 2 :: FOR J=1 TO 31 STEP 2 :: CALL HCHARCI,J,B8):1: CALL H
CHARCI+1,J+1,88)33 NEXT J a: NEXT I

540 FOR I=15 TO 19 STEP 2 $: FOR J=2 TO 32 STEP 2 11 CALL HCHAR(I,J,89):: CALL H
CHARCI+1,J-1,89):: NEXT J s NEXT I

550 FOR I=1 TO 31 STEP 2 :1: CALL HCHAR(14,1,9&):35 NEXT I

5460 DIBPLAY AT(2,25)SIZE(2):CHR$(F7) jCHRS(F9):: DISPLAY AT(3,25)SI1ZE(2):CHRS(58)
jCHR$ (100>

570 DISPLAY AT(21,1)SIZE(7):"POINTS:" :: DISPLAY AT(21,15)S1ZE(14):"EONUS: STAR
TB" U

SB80 DISPLAY AT(22,1):"FUEL":"TEMP":"TIME"

590 DISPLAY AT(21,8)8I1ZE(5):STR$(PT):: DISPLAY AT(21,21)SIZE(1)1STRS(BO)

600 CALL HCHAR(24,7,112,24)11 CALL HCHAR(23,23,112,&6):: CALL HCHAR(2Z,9,112,6)
610 CALL HCHAR(23,7,104,1&6)11 CALL HCHAR(ZZ2,15,104,1&):: CALL HCHAR(ZZ,7,120,2)¢
1 CALL HCHAR(23,29,120,2)

620 CALL SPRITE(#26,1D8,2,161,FU,#27,108,2,146%,TE ,#28,108,2,177,T1)

&30 CALL SPRITE(#1,135,3,73,121):: PIC=13& :: FL1,FL=0

640 IF SYN THEN CALL SAY(“#READY TO START#")

650 JX,J¥Y=0 331 CALL KEY(O,K,S)t: CALL JOYST(1,JX,JY)

660 CALL SOUND(-60,-7,4,110,8)

670 IF K=48 THEN JX=4 :: JY=D

&80 IF K=83 THEN JX=—4 :: JvY=0

490 IF Km=&9 THEN JX=0 :: Jy=4

700 IF K=88 THEN JX=0 11 JYm—é

710 IF JX=4 THEN PIC=134& ELSE IF JX=-4 THEN PIC=140

720 CALL PATTERNC#1,PIC)

730 CALL KEY(1,K1,S)s: IF Ki1<>18 OR FL THEN 750

740 CALL POSITION(#1,X,¥):: CALL SPRITE(#10,92,2,X+16,Y,3,0):: CALL SOUND(-800,-
1,0,4000,2) 11 FL=1

750 CALL MOTIONC#1,-JY,JX)

760 CALL POSITIONC(#1,X,Y)1s IF X<17 THEN.CALL MOTIONCHL,&4,JX)

770 IF X>105 THEN 1070

780 FU=FU-.2#LEV :: IF JX<>0 OR J¥<>D THEN FU=FU-.2#LEV

790 TE=TE+.8#LEV 11 TI=TI+.5

800 IF TE>241 THEN 1120 :: IF FU<49 THEN 1070 r: IF TI>241 THEN 1150

810 CALL LOCATE(#Z&,141,FU,#27,167,TE.#28,177,TI) -

820 CALL POSBITION(#20,X,Y):: IF X=0 THEN S5P=20 :: GOTO 840

830 CALL POSITION(#21,X,Y):: IF X THEN 850 ELSE SP=21

840 CALL SBPRITE(#S5P,116,16,INT(31#RND+41) ,256,0,INT (3#RND+4 ) #56GN(RND—.5))

850 IF T1>9& THEN 870 \

.| 840 IF FL THEN 950 ELSE &S0

870 IF FL1 THEN B90

880 P=INT(256#RND+1):: CALL SPRITE(#15,128,2,1,P)

890 CALL POSITION(#1,X,Y,#15,A15,B15)53: P1=SGN(X-A15)11 P2=8GN(Y-B15)

S00 IF F2<0 THEN CALL PATTERN(#15,132)ELSE CALL PATTERN(#15,128)

910 CALL MOTIONC#15,P1%&,P2#4)11 FL1=1

920 CALL COINC(#1,#15,10,C)s¢ IF C THEN CALL DELSPRITE(#15):: GOTO 107D

930 CALL POSITION(#15,X,Y):: IF X<105 AND RND< .95 THEN 840

940 CALL DELSPRITEC(#1S5):: FL1=0 :: GOTO 8&0

950 CALL COINC(#10,#20,14,Clet: IF € THEN CL=20 11 GOTO 1010

960 CALL COINC(#10,#21.,14.C)1: IF C THEN CL=21 1t GOTO 1010

§70 CALL POSITION(#10,X.Y)t: IF X<B9 THEN &S50

980 CALL DELSPRITE(#1D):: FL=O

§90 PTZ=PTZ-100 1: IF PTZ<0 THEN PTZ=0

1000 DISPLAY AT(21,B)SIZE(5):STR$(PT+PTZ}:: GOTO &50

1010 CALL DELSPRITE(#10):: CALL SOUND(—8D0,—-6&,2)1: CALL PATTERMCH#CL,124)

4020 PTZ=PTZ+2#*T1 s: DISPLAY AT(21,8)SIZE(5):iSTR&(PT+PTI)
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1030 IF PTZI>S000 THEN PT=PT+PTZ :: PTZ=0 :: BO=BO+1 :: DISPLAY ATLZ1 ,21)B1IEC1 )3

ETRS(BO)

1040 TE=TE-INT(&#RND+10):: IF TE<4% THEN TE=4%9

1050 CALL LOCATEC(#27,.,1&69,TE):: FL=0

1060 CALL SOUND(-900,-5,0):: CALL DELSPRITEC(#CL)z:: @OTO &50

1070 CALL DELSFRITE(#10.#153:: CALL MOTIONCH]1 0,002 CaLL FOSITION(#1 ,X,Y)

%p!%‘?ﬁLL CHARCPIC,"000000O00D0IN1I01113181E16813111010F C3C1C1C1C1CFCFCIC3C3C3C3CFC
c1C’

1090 FOR I=X TO 113 STEP 2 =: CALL SOUND(—1DDO0.1000+I#2,.0,4002+I#2,0,110+1=2.0%3
: CALL LOCATE(HL.I.Y)2: NEXT 1

1100 CALL "SOUND(—100D,-5.0.1000.232s CALL COLORCH®1 . S):: CALL PATTERMC#1 ,1145)

1110 CALL SOUNDLI—500,—7.0,110,2.112,8):¢ CALL DELSPRITE(H#1):: SOTO 1180

1120 CaLL HCHARC14,.1.128.32) 33 CALL HCHAR{1S ,1.688,152)

1130 CALL ODELSPRITE(H#10.#15):: CALL MOTIONCH#1,.0.0)

1140 CALL SOUND{-2000.110.0,141%1,0.412,00:3 GOTO 1180

1150 PT=PT+PTZ :: PTZ=0 z: CALL DELSPRITECALL)

1160 DISPLAY AT(B,12)81ZE¢10): "FREE GAME!" :: FOR I=1 TO &t BTEP- 25 131 CALL Sou

MNDC30IE0+1,0.112+1,02:: NERT I :: CaALL SOUND(ZO0.,110.0.112,.01

1170 DISPLAY ATC(8,1Z2)SI1ZECI0) :RPTS(CHRSC(I28) 101t s GOTOD &90

1180 CALL DELSPRITEtALLYz: IF BO=0 THEN 1220

1190 IF SYN THEN CALL SAYC"#YOUSSCANSHTRY AGATNE'')

1200 PT=PT+PTZ 11 PTZ=0

| 1210 BO=B0-1 :: DISPLAY ATIZ1.21)SIZECL{YEEEP:ETRSLEO) s GOTO 450

1 1220 PT=PT+PTZ :: DISPLAY AT(2,10)5I1ZE(9) s "GAME OVERY

1230 DISPLAY AT(&,13SIZE(15): "POINTS: "sPT

1240 IF PT<=HS THEN 12&0

1250 HS=PT ':z CALL MUSIC == IF S¥YN THEN CALL SAY("8#G00D WORKE™)

1240 DISPLAY AT(B,1)1SIZE(1IS) s "HI-SCOHE: "1HS

1270 IF (PT>HSE®,.75 AND PT<>»HE)AMD SYN THEN CALL SOUND(—2,2E4 . 30353 CALL SAY( “#NI

CE TRY#®'2

1280 DISPLAY ATC13.1)81ZEC231 :"WANT NEW GAME? <03 <mM>"

1290 IF SYN THEN CALL SAY ("HDOHBYOLIH#WANTHETORSPLAYHBAGATNG )

1300 CALL KEY(O,K,S5Y:21 IF Hgb?& AND K<FEF THEMN 1300

1310 IF Ke=8%9 THEN IF S5YN THEN CALL SAYC"HOBHKH . #STARTH#ERLGHTHROVER#"1:: BOTO 135

0 ELSE 1350

1320 CALL CLEAR :: PRINT "(c) 1984 BY #starsoft"

13350 IF SYN THEN CALL SAYC(“GOODBYE")

1340 STOP

1350 DISPLAY ATI(Z.1YBEEP1"ENTER NEW LEVEL €1..53 = sz ACCEPT AT(Z,.ZBXWALIDATEL™ !

12345"IBEEP:LEY 3 &0OTO 480

' 1360 DATA Hx MMM MMM HHM MMM MMM
1370 DATA % H ¥ M " el
1380 DATA M M HMH HX HMK KKK "
1390 DATA ® X % MM MK Mo
1400 DATA = = o WM K M "
1410 DATA HM KHH HEN HXM K K- X

1420 DATA HuW o H OOHX MK OMHK
1430 DATA = M T R R T
1440 DATA Hxx x XK HEH

1450 DATA = M Mo OMH M W%

1460 DATA = ] H o X " % "

1470 DATA = HHH o MM WM ") .

1480 DATA 1ED.2E4,33E.24?.12.3?2,3?2.2E4112.392,3?2,2E4.EU,##H.%4U.2E#.12.494.4?
4y 32,12, 475,474,392

1490 DATA 25.494.4?4.3?2,12.#4D.44U.3?D,1E.3?2.392.HEE,EDtEE#.E?D.EED,EE.##D,#ﬁD
270,12, 370,370, ZE4

1500 DATA 12.330.330,ZEﬁ.E?.2?4.2?4.22D‘12.33ﬂ.3301RE&.SD.3?5.3?U.294.5D;2E4.33D
11946425 ,392,. 392,330

1510 DATA 12.370.,370.2E4, 37 . 294, 29% .24, 12,262 . 242 ., 2E4.,12 ., 294 . 294 ,7E4 .25 . 330, 330
«2b2,12,370,.370,2E4

1520 DATA 12,392.392,330,0,0.0.0

1530 SUE MUSIC

1540 RESTORE 1480

1550 READ L .F1.F2.F3 f: IF L=0 THEM SUBEXLT '
1560 CaLL SOUNOCL#10,.F1,.0,F2.1.F3.2Ye: GOTO 1550

1570 SUBEND
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Abe 1200 PRINT
nteuer 1@@1 PRINT
LET HS=@ 1882 PRINT
5 LET Lo=@ 1983 PRINT
4 LET K= 1084 PRINT
; 5 GOTO 9@ 1985 PRINT
11 PRINT AT @,@;" 19 1986 PRINT
. 20 ﬂé" 1887 PRINT
| 12 PRINT AT 1,@;"° K 1888 PRINT
KM Ly 1809 PRINT ”
13 IF S¢=0 THEN LET 5=2 1910 FOR G=1 TO 1@
| 14 PRINT AT 2,8;° 1@i1 NEXT G
i®12 PRINT AT 13,1e; - -
15 PRINT RT 4,18; "SCHATZ ";5;" 1213 PRINT -AT_4,109; "E"

L 1@i4 FOR G=1 TO 1@
19 FOR E=@8 TO ZE~-
280 PRINT AT 2,E;"

228 PRINT AT 21,@; "LEBEN:";AT 2

FOR B=0 TO LE-1
| o4 PRINT AT 21 ,B+7; "3
25 NEXT B
31 PRINT AT S,0;"

S2 IF ZE:>=3@ THEN GOTO Sobb
358 LET ZE=ZE+1
36 %ET L= 3

e Do

AT
i@28 PRINT AT

1@3@ PREIMNT AT

4@ RETURN ®32 FOR G=1 TO 1@
20@ PRINT AT za 7;" "“,AT 20,14 1933 NEXT G

PR aa, ; 1234 PRINT AT 7.19;°
201 FOR G=i 16 se 1@35 PRINT AT 8,10 "
2@2 NEXT G 12236 PRINT AT 9,18, "
205 LET LO=31 1837 PRINT AT 1©,18; '
ZRE RETURM 1938 PRINT AT 11,1@;
397 FOR T=28 TO 2 STERP -1 1939 PRINT AT 12,198;
308 PRINT AT 20,T+1; "B 1240 PRINT

3@2 LET J=PEEK (PEEK 1530B+255%
PEEK 16397 +35+20+T+1]
310 PRINT AT 20,7 "B
311 IF J=18 THEN GOTD 82159
18 IF T«¢=L THEN PRINT AT 20.T;

=18 IF T<i=L THEHN GOTD
GSEB IF IMREY &S<>"" THEH GDEUB =1

338 PRINT AT 20,T.;CHRS &

348 NEXT T

8@@ PRINT AT 20,L;CHRS B8

sng LET L=L+(INKEY$="MH") -(INKEY
Fg="Z"

508 IF INKEYS$="N" THEM LET L=L+

3

889 IF L<=4 THEN LET L=4

81@ LET Y=PEEK IPEERK 15395+255i
FPEEK 1539?+33*EG+L+1J

812 PRINT RT 2@,L;">»™

813 1IF ¥=135 THEM LET S=5+108
814 IF Y=128 THEN LET 5=5+208
815 IF Y=148 THEN GOSUB 8150
835 IF P=148 THEN GOSUB 8150
836 IF L»>=26 THEN GGSUB 18

837 IF ZE=6 AND L=3 THEHN GOSUB

7000
g?EaIF ZE=11 AND L=3 THEN GOSUB
84@ IF ZE=18 AND L=3 THEN GOSUS 4
720 =1 TO 1@
841 IF ZE=P1 AND L=3 THEN G0OSUB iA73 NEXT G i
73@a 1753 PRINT AT 7.10;
842 IF ZE=26 RAND L=3 THEN GOSUB 1374 PRINT AT &.218;"
7426 » 1278 PRTINT AT 9.1@; "
85@ PRINT AT x* 1@76 FPRINT AT 1@,1ia; "
858 IR To3 THEH né T 1@77 PRINT AT 11.,1@;
8568 RETURN 1878 PRINT AT 12.1@;
892 IF L>=30 THEN GOSUB 10 1379 PRINT AT 13,10 "
899 S5TOP 182 PRIMNT AT &4.347;:"
92@ LET G¢=" S. C. 0. U. T. 1881 FOR E=1 TO 18

| PRESENTS" 1@83 MEXT G
922 FOR G=1 TO LEN G% 1284 FOR G=8 TO 14 i
925 PRINT AT 2,0;G6%( TO G 1885 PRINT BT G.1@;"
938 MNEXT G 1ASE NEXT &
935 FOR G=1 TO S 19290 LET A%=" PRODUCED JULY
936 HNEXT G 83 BY K.H. BERGHAN
940 FOR X=1 TO S N
841 FRAST 1188 FOR G=1 TD LEN AS
842 FOR G=1 TO & 1119 PRINT AT 6.0;RA%( TO BG)
943 NEXT G 112 NEXT G
944 SLOU 1123 PRINT
245 NEXT X 1158 PRINT "SIE MUESSEN 38 KM DU
95@ FOR G=1 TO S RCH UMNBE - KANNTES GELSENDE GEH

ErN. "
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1168 FPRINT "SIE ﬁEuEGEN =>ICH HMIT S813 PRINT AT 20,L:CHR% B
RN S@81S LET L=L+(INKEYS$="H") -{INKEY

1165 PRINT 5 IE UEEEHEPRIN{;EH HI g=“ ")

HOERMISSE o @16 IF L<=3 THEN LET L=3

11i7@ PRINT "dEﬂEE S817 LET Y=PEEK (PEEK 16396+256 %

N EIN SCHATZSEIN : FREIE! PEEK 16397+33220+L +1)

r_ F : CEMM MISE . H IO I SO28 PRINT AT 20.,L;:">*

S@30 IF Y=135 THEN LET S=S+10®
5831 IF ¥=128 THEN LET S=S5+2@0
SSEd PRINT AT V,Ud;CHR$ B

S@61 PRINT AT J,U0+1;CHRS P1
S@7P0 IF L»>=29 THEN GOTD Sesi
"DRUECKEN SIE EINE TH SQAeE NEXT U

1206 F"FETMT - L.i...._.__._.._..+

13 RINT
1238 FPRIMNT
ST

184S LRy URk e, & MELEOTD a%4p  SOSS Arer
1588 [EF ze-0 7002 LET zE=zE-1
1256 LET L=@ 7093 GOSUB 1@
1257 LET S5=10T Yald FRINT AT 14‘,15;" e -
C 7815 PRINT BT iS,5; IS P
2 PRI 6, 5; S =
ﬁs FRINT 7.5 il e
Z038 PR T.ég,s;"lll 5 e
@35 PRINT AT_19.5; " # e

AT SIE HABENM EIMN
E STRADT ERREICHT

781 LET

7199 FRST
71@1 CLS
7i@2 LET ZE=ZE-1
7i03 GOSUB 10
7111 PRINT AT 6.25; "mm"
=% ]l 7118 PRINT AT 7.,24: " SRR
150 IF L=3 THEN GOTOD 1se1 7115 PRINT AT 8,23; e
1525 PRINT AT 28.L; "> 7114 PRINT AT 962247 W
1518 IF INKEY$="" THEN GuTu isee 7115 PRINT AT 10,6 "= -
1528 IF LO=1 THEN GOTDC 153 m &
1521 LET ZU=INT (RNDz2@) -I-;I. 7iz@ P 11.5; " s pron
1528 IF ZU=5 THEN GOSUB 328 W s
1523 IF FU=4 OR Fi=7 DR ZuU:=13%1 OR 7125 PR R B T ——
ZU=13 THEN GOSUB S2a8 ig w =
12000 d AR R R I UAT 28T IR TARE L0 e T e
=14
F24) +4.: " g" 7155 NT AT 14,6; "8 ]
1531 IF ZU=6 DR ZU=1S THEN PRINT e
1EEEE¥F;§E é“”“*%ﬁ’{é +HE 7142 PRINT AT 15,6; "ilg - ]
g il iis 7145 PRINT AT 16,6; "¥8 BE
1544 PRINT AT 2®.,L;CHRS & i
1545FLE; %—L+TE}(INHE¥ =“M"3)-(I 715@ PRINT AT 17.6; "IN i
NKEY §="Z"
éﬁd-ﬁ IF INKEY&="N" THEN LET L=L+ 7155 P LAT 18,6, "N ]
1548 IF L<=4 THEN LET L=4 7160 PRINI AT 19,6 "8 iz 3
1549 LET P=PEEK (PEEK 153396+256%
PEEK 16397+33#28+L+1) 7178 2@ . @ - BEEESER e ea—
1558 PRINT AT 208,L; "> i
1551 P=128 THEN LET S5=5+200 isa INT 5.8; "SI SIND IM D
1552 IF P=135 THEN LET 5=5+10® SCHUNGEL .
1553 IF P=0 THEN GOSUB 3z02 7iISI LET L=4
ié@@ IF L»>=26 THEN GOSUB 1@ 7198 SLOU
%EBE IF ZE=6 AND L=3 THEN GOSUD gégg ﬁE;gRN
2
IF ZE=11 AND L=3 THEM GDOSUB 7281 CLS
7100 7282 LET ZE=FZE-1
1622 IF ZE=16 AND L=3 THEN GOSUB 7203 E0SUB 18
72008 7218 PRINT AT 18.6;" -
1818 IF ZE=21 AND L=3 THEN GOSUB 2215 PRINT AT 11.5;" o
S3e0 7220 PRINT AT 12,4~ L
lﬁilaIF ZE=28 AND L=3 THEM GOSUB 72285 PRINT AT 15.,5. "
74“ “l\
1628 GOTO iS85S 725@ PRINT AT 14.6; "4 %
SP@e LET UO=L+INT (RMHDx5) j t
Seel IF UD:>28 THEN GOTD S020 7232 PRINT AT _15,6;
S@@AS FOR U=5S TO 2@ STEP S .- L
5@@6 LET P=PEEK (PEEK 163964256 is,6; "
PEEK 18327+33zU+U0+1) e
S@@7 LET P1l=PEEK (PEEK 16396+256 BT
+FEEK 1639?+33*U+UD+ +1} P
S888 PRINT AT U, 18,6;
Sees IF P=18 THEN & 2119 b
S@1e IF F1=15 THEN GOTO 5110 19,6; -
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ZX81

Z8oe PRINI BT 20,904 " SRR

Yo5e PRI 5,0, "SIE NAEHERN S
ICH DEN EERGEN.

7385 LET L=4

729@ SLOoU

7299 RETURN

FAST
CLS

LET

GOSUB
PRINT
FRIMT

FRINT

ZE=FZE-1
1@

AT 1i6.8;"
AT 1F7,8;"

CPERF
1.22;
2,R23;
3,22
4,23

34"515 HABEN DIE

i
1
AT 1
1
RINT AT 5.
"BERGE ERREICHT .
7381 LET L=4
7398
eSS
7400
7401 CL
7422
7403 E03UB

74809
7418

iy
T41l FrRINT
7412 FRINT
74313 PRINT
F4l4 PRINT
7415 PRINT

7416 PRINT
742@ PRINT

74 58 BRINT
>

7430 PRINT
7435_PRINT
7440 _PRINT
7445 PRINT
7480 PRINT
IOM MAHT.

T4GL LET L=4
7490

%

) PEINT HI
LET ‘5=

2. 3 N

o+ (LE+*58a)

)
el
T o e
1]

“SIE HRBEM DEM UWEG ZU
RUECKGELEGT UMD HRBEM EINEN SCHA
TZ VOMN".S5;" DM ANGESAMMELT . ™
8338 IF 5:HS THEN LET HS5=5
8835 FOR G=1 TO

‘REKDRD raH

ﬁg#ﬂ PRINT AT 106, lﬂ,
gEE IF S=H§_EEEN FPRINT AT 10,16
2060 MEXT ©
a8l IF S5:>5386068 ANND S5:=S200 THEMN
ROEE I S sana AND
> (2]
2957222928 00 cno 5:-10ame ThE
» =1
CosUE 91b HD S4=100020 THEH
8269 IF. 5}1B@ﬁﬂ THEN GO3UB SZae

8@7@ PRINT AT 20.,@;" NOCHMAL 7V
8980 IF INKEY$="" THEN GOTO =S@39
gﬂﬂﬂ IF INKEY$="J" THEN GOTD 125
2128 sroe

RIMT AT 5, @;'DEH GE
SIE ERWISCHT . i i

HEBRSEE R
T L LA LY (eF (R Ly Fe
HMEBH~ABNN G

OO0 omEXne oo
i
[V

B
meam
Whe

i T
B
mqm
~Imn

8168
3i69
8176
g=2ea

RI
RS LDCH GEFRALLEN.
8201 FOR

FOR G=1 TO 28
NEXT &
PRINT AT 5,8; "™

LET TOT=TOT +1
F TOT=5 THEM GOTO 8902
S5=5-500

S8
PRINT AT §,@; "DER TIGER HAT
ERUVISCHT .
FOR BG1 TO 28

IF TOT=S THEN GOTO S9Soe
PRINT AT S5,@;"

PRINT AT 20,T; “®B"
LET T=2
§0TO _1See
NT AT §,8; “SIE SIND IN D
G=1 TO 28
NEKT G
PRINT AT S5.@;"

LET LE=LE-1

LET TOT=TOT+1

LET £=3-5p0

IF TOT=5 THEN GOTO S08e
GOSUB 1@

GOTOD iS5ea

CLS

IF UER=1 THEN GOTO 994@

PRINT AT E,Bj"iIE iiHE EHER

LEBEN IM W

IE QESCHAFFEMN."

g9oze
8930

EEEEE¥ ET HﬁBéILh
[ %] IESEM 3SFPIE
L eTun ]

M

8936
9948
8956

FRINT
PRINT "SIE SOLLTEN BEAMTER

EICHT TRHUGEN S5I
AUF JEDEN FALL

VUER=1
GOTO S9S@
COSUB 9498

FRIMNT AT 28,@; "WOLLEN SIE S

ICH UERBESSERN 77

3985
=

85968
EE?E

899
=1

[=F=1"]
SIase
ECHT

Sie@

a92l1e

IF INKEYS%<{>"" THEN GOTO 89S

iIF INKEY $="" THEN GOTO 8960
IF INKEY¥E="J" THEN GOTO 125

STOP

PRIN$ AT 15,9; " CH H™"

G.@a;"
T

RE
PRINT
PRINT

RETLURHN

FOR G=1 TD 25
PRINT AT 15.G; "EE
IF G>@ THEN FPRINT

HEXT G

RETURNM

IF ZE<=1& THEN PRINT
UVERSAGER"

“"SIE HABEN NICHT SCHL
GESPIELT

Frrisn.m

=T e

HT'15 8-1

"ABSUL

2941@ IF ZE:1@ PAND ZE (=20 THEN PR
INT "AHM BESTEN SPIELEN SIE GOLF,
DE L KOMMT ES NICHT AUF REAKT ION
9420 IF ZE3>20 THEN PRINT " IMMERH
ggTHHETTEH SIE ES5 FRST GESCHR
‘943@ RETURN

9989 STOP

2998 SAVE “ABENTEUER"

9999 RUN
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Programm-Tauscher -
Freiwild fiir Betriiger?

In den vergangenen Monaten
ist eine Entwicklung zu ver-
zeichnen, die ganz eindeutig da-
rauf ausgelegt ist, Programm-
tauschern und — mehr noch -
den  Verkfiufern von  Pro-
gramm-Raubkopien das Hand-
werk madig zu miachen. Dieser
Trend wird durch verschiedene
Computer-Fachzeitschriften
und auch durch die Berichter-
stattung in anderen Medien ge-
steuert, das schlechte Gewissen
der Computerfreaks soll wohl
peweckt werden. Natiirlich ist
gegen objektive Aufklirungs-
arbeit michts cinruwenden, zu-
mal die meisten der oft jugend-
lichen Verkdufer nicht oder
nicht genau liber das Urheber-
recht (das bei Software auch fir
Rechtsprofis nicht eindeutig ist)
Bescheid wissen, Dab Raubko-
pierer, die in groBem Stil und
mit einigem Werbeaufwand
(tiber Kleinanzeigen) billig Pro-
gramme anpreisen, damit die
Softwarehiiuser schidigen, isi
klar. Ebenfalls klar ist, daBl die
betroffencn  Hindler  damit
nicht einverstanden sein kdn-
nen und Rechtsschutz suchen.
Nachteilig fiir die Geschiidiglen
ist aber, dal der Klager in die-
sem unserem Lande glicklich-
erweise noch immer die Be-
weislast trigt, d.h. der Kliger
mul die Schuld des Beklagilen
vor Gericht eindeutig und zwei-
felsfrei nachweisen. Behaup-
tungen und Unterstellungen
nimmt kein Richter an.

Dieser Rechtsprundsatz st
aher hedauernswerterweise
lingst nicht allen Biirgern be-
kannt, insbesondere Kkeinem
finfzehnjihrigen  Computer-
Fan, der sein neucstes Pro-
gramm kopiert und an Freunde
weitergibt. In Verbindung mit
der sogenannten Aufklarungs-
arbeit der Medien entstehen
hier Unsicherheiten, die wvon
skrupellosen Geschiiftema-
chern—wie sollte es auch anders
scin —schamlos ausgenutet wer-

den. Bei einem dieser Fille
handelt s sich um eine Person,
die Ende Mai 1984 in groBer
Fahl professionell ausschende
Schreiben an Kleinanzeigen-In-
serenten verschickt hat. Im
Briefkopf wird ¢ine Firma
R&S Computerorganisation/
Softwareversand, Postfach
(8301 B in 1000 Berlin 45 ge-
nannt. Die Firmenform oder
aber ein Inhaber wird nicht an-
gefithrt. Der Inhalt des Schrei-
bens setet sich aus schwerwie-
genden, aber aus der Luft pe-
griffenen Beschuldigungen zu-
sammen: der Empfinger soll
durch den Verkauf von Raub-
kopien dic Fa. R & S erheblich
geschidigt haben, Unter Ein-
haltung einer sehr kurzen Frist
(5 Tage) soll der Angeschrie-
bene rechtsverbindlich dic Un-
terlassung seines Handels er-
klaren. Weiterhin verlangt der
Verfasser -des Schreibens zur
Vermeidung gerichtlicher
Schrtte eine Aufwandsentschi-
digung in Hohe von DM 300,—,
Besonders interessant ist dabei,
daB dieser Betrag nur in bar der
Unterlassungserkiarung beige-
filgt werden soll. Eine Kosten-
rechnung iiber digsen Betrag
liegt dem Schreiben bei. Abge-
rechnet wird auf einem Vor-
druck dber die Rechtsanwalts-
gebihrenverordnung, obwohl
sich kein Rechisanwalt zu er-
kennen gegeben hat. Das ganze
Schreiben ist in eimer pseudo-
amthchen Sprache gehalten,
damit beim Empfinger gar
kecine Zweifel aber die Recht-
mibigkeit aufkommen sollen.

Recherchen haben ergeben,
dall es in Berlin keine derartige
Firma R & § gibt; bei der ange-
gebenen Postfachnummer han-
delt es sich in Wirklichkeit um
eine Postlagerkarte, deren In-
haber nicht ermittelt werden
kann. Mach Verstreichen des
gesetzten Termins ist natirlich
nichts peschehen. Leider sind
mir Falle bekanntgeworden, wo

die Empfinger tatsichlich den
geforderten Betrag gezahlt ha-
ben. Die so Geschidigten soll-
ten mit aller Hérte versuchen,
ihr Geld zuriickzubekommen,
Zu Erwarten ist das jedoch
nicht, da dic Ermittlung des
Verantwortlichen wahrschein-
lich unméglich sein wird,

Um es abschlicBend noch
cinmal deutlich zu machen:
Drieser offene Brief richtet sich
nicht gegen diejénigen, die
Warnungen {iber das Thema
Raubkopien aussprechen, son-

dern soll nur aufzeigen, dab es
auch auf der »anderen« Seile
schr, schr schwarze Schafe gibt.
Im Zweifelsfall sollte der Be-
troffene unbedingt Rat bei -
nem Rechisanwalt einholen,
auf keinen Fall aber Bargeld
verschicken, da diese Art der
Zahlung nicht zuriickverfolgt
werden kann.

In der Hollnung, mit diesen
Zeilen niemand auf falsche Ge-
danken gebracht zn haben, ver-

bleibe ich als
Anonyrmuos

Licber Herr Sinclair,

mil dem Spectrum verspra-
chen Sie einen billipen ond
schoellen Massenspeicher, Mi-
crodrive und Interface 1 sind
jetzt fiir weniger als 500,- DM
m haben, insoweil haben Sie
Thr Versprechen gehalten. Ein
favles Ei, haben Sie dennoch
dem Spectrum Anwender ins
Nest gelegt - die Microdrive
Cartridges (Cassetten). Minde-
stens 19,= DM mul man fiir die
kleine Box mit 5 Meter Band
bezahlen - Commodore An-
wender erhalten dafir 3 s 4

Disketten. Will man scin Com-
puter-Budget nicht allzu sehr
strapazieren, 5o bleibt nor, mit
jedem Byte sparsam umzuge-
hen und kurze Programme, die
man nicht so oft braucht, auf
Cassctte zu belassen.

Aber das ist gar nicht gut fur
die' Nachfrage, Herr Sinclar!
Ein Tip: Preissenkungen sind
ein geeipnetes Mittel zur Nach-
fragebelebung. Der QL-Stant
im Herbst wiirde zudem positiv
beeinflufit. Also Sir Clive:

Do NOT ERASE your User,
MOVE the price down!!
Heinz Risner, Miinchen

So heherrschen Sie den
Commodore 64!

}\}\ﬂ

Eawn aul dem Marki, er-

oberte sich der Mikrooom-
puler . Commodare 84 im
Sturm dhe Ansendungabe:

Die vielfaitigen
Moglichkeiten
des Commodore 64.

Eine Einfithrung
fiir den Einsteiger.

Anregungen
und Tips filr
den Anwender.

| Mit SIMON'S BASIC.

Grafik, Musik
Anarkannte Facheuts
schraiben hiar ibar aliea.
wak Sie (ber den
Commadare B4 wissen
missen

Auch war arst jatzt ain-
stesgan will und var dem
Kauf alrag Mirocompu-

Win Diplorm-Physiker Miglichkeiten fhinen als ters stehi, sofe dieses
Dr. Hans Riedl Anwender megesamt zur Buych lesan

urrd Diplorn- Kasfrsann Vediggung stehen er-

Franz Guinke Tahren Sie e, wenn Sie

1REA. 180 Seilen das neus Handbuch pe- H “

DM Z880 feaan haber. Commo

ISEM 3470804216 dode B4, Daten, Taxt, 6700 Ludwigshaten
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Bel uns darf gemeckert werden, Wer also einen Grund hat, iiber die Hersteller, die Programmanbie-
ter oder anch iiber uns hier in der Redakiion zn meckern, der kann uns schreiben. Wir drucken fast

alles ab.

War bzw, Ist das
COLOUR GENIE nur in
geduldetes Ubel fiir TCST
Davon muf ich leider nach

ca. 18 Monaten Erfahrung mit
diesem Computer ausgehen.
Seit dieser Zeit besitze ich ein
32-K COLOUR GENIE, zu
dem sich in der Zwischenzeit
eine Doppelfloppy, ein Epson
BX 80 FT sowie ein Sanyo-Mo-
nitor und ein Datenrecorder
der gleichen Firma gesellten.
lch halte diese Maschine fir
rechl put, was das Preis-Lei-
stungsverhiltnis angeht. Wenn
« man sich jedoch den Service der
Vertriebsfirma TCS anschaut,
scheint das COLOUR GENIE
dberhaupt nicht mehr auf dem
Markt zu sein. Oder gehort es
zu den normalen Gepflogenhei-
tenin dieser Branche, sicht man
einmal von der Firma Sinclair
ab, mit der ich schon dieselben
Erfahrungen gemacht habe,
dall man auf bestellte Pro-
gramme mehr als zwei Monate
warten mul?

Hat die Firma TCS etwa s0-
viel mit Threm IBM-Abklatsch
Genie 16 zu tun, dab ¢s unter
Ihrer Wiirde ist, auch einmal et-

L ]

was fiir die Besitzer ihres klein-

sten Modells zu tun? Ich bin der

Meinung, dab auch dieser man-

gelhafte Service dazu beitrapt,

das COLOUR GENIE schlech-
ter 7u machen als es ist. Noch
ctwas andercs stGrt mich am

Geschiftsgebahren der Firma

TCS. In der Werbung wurde

auf die zahlreichen Schmittstel-

len des COLOUR GENIE hin-
pewiesen, Leider sind  diese
aber auch gleichzeitig die

Schwachstellen des Geriits.

Hier vier Beispiele dazu:

1. Centronics-Schnittstelle.
Diese ist zwar vorhanden,
jedoch nur fiber ¢in nicht ge-
rade billiges Interface zu be-
nutzen.

2. Joystick-Anschiull. Es gibt
sie zwar, die 240.- DM teu-
ren EACA-Joysticks, doch
sie belegen denselben Paort
wie der Dmcker, sind also
nicht gleichzeitig ansprech-
bar, auBerdem werden sie in
kaum einem  TCS-Pro-
gramm benuizi.

3. Light-Pen-Anschluf. Vor-
handen ist er zwar, jedoch
gibt es Keinen Lichtgriffel
dazu.

4. Und lctztens, die sRS 232-
Schmittstelle«, Dies ist die
Krdnung des Ganzen. Viele
leidgepriifte COLOUR GE-
NIE Besitzer werden schon
schlaflose Nichte damit ver-
bracht haben, ihrén new er-
worbenen Drucker oder ihr
teuer erstandenes Modem
daran zum Laufen zu brin-
gen, jedoch blieben alle Be-
mihungen erfolglos. Des
Ritsels Losung kann man
dem bei TCS nachtréglich zu
kaufenden technischen
Handbuch zum COLOUR
GENIE entnchmen (und
nicht etwa schon der mitge-
licferten  Bedienungsanlei-
tung). Dieser sogenannie
RS 232 AnschiuB ist néimlich
beileibe keine genormte se-
riglle Schnittstelle, sondern
eine ssoftwaremiBig umpol-
bare 12-Volt Spannungs-
quelles  {Definition des
Meckerers). Das bedeutet,
daB an dem AnschluB zwar
die genormten +- 12 Volt
Pegel anliegen, daB  aber
kein Treiberprogramm  im
ROM des COLOUR  GE-
NIES dafiir vorhanden

ist. Das wiederum bedeutet,
dall derjenmige, welcher an
dieser Schnittstelle ein Ge-
rit betreiben will, crst cin-
mal einige Monaite Einarbei-
tung in die Z 80 Maschinen-
sprache braucht, um sich ein
solches Programm selbst zu
erstellen.

»AHA«, mochte man nun
meinen, »dic Firma TCS
méchte dieses Programm
nachtriglich” fir viel Geld
nachliefern!«, Dhes scheint
jedoch auch nicht der Fall zu
sein, da die Antwort vieler
dahingehender  Anfragen
meinerseits bei TCS immer
wicder zu der Antwort fihr-
ten! =Das Treiberprogramm
ist in der Entwicklung«. Wer
bitteschém kann sich denn
ein Programm, dessen Ent-
wicklung mehr als 14 Jahre
dauerte, noch leisten? Au-

- Berdem machte ich doch ein-
mal klarstellen, daf wenn
ein Gerdt mit den dargestell-
ten Vorziigen verkauft wird,
die Firma auch die Pflicht
hat, dafiir zu sorgen, daB die
versprochenen  Eigenschaf-
ten auch beputzbar sind
(und sie das nicht erst mach
Bezahlung von weiteren Zu-
satzprogrammen werden!).
(ierd Schelbert, Frankfurt

Die Software fiir dic ATARI-
Computer ist einfach zu tener.
Ein armer Schiler, der compu-
terbegeistert ist und sich aufler
Software fiir seinen Computer
auch ctwas anderes leisten will,
muf jobben, um Geld zu be-
kommen. Dies trifft speziell fir
dic ATARI-Computer zu. Be

anderen Computern, wie zum

Beispicl dem  Sinclair  Spec-
trum, kostet verniinftige Soft-
ware nur rund ein Viertel von
dem, was es fiir die ATARI
Computer kosten wiirde. Ich
sehe ein, daB kein Software-
Produzent bereit wire, ROM-
Module fiir 25-40 DM zu ver-
kaufen, aber es gibt ja auch
Kassetten. Es mufl doch irgend-
eine Firma geben, die bereit ist,
Software fiir ATARI Computer
auf Kassette fiir einen Preis an-
zubieten, der in MaBlen liegt.
Ein Normalsterblicher, der auf
dem neuesten Stand der Sofi-
ware bleiben will und micht be-
reit ist, bis zu 1000 DM im Jahr
auszugeben, muf sich wohl
ober iibel Raubkopien beschaf-

fen. Und so meine ich, wiire es
auch im Interesse der Software-
Hersteller,  billipere  Pro-

gramme zu vertreiben. Mich

wiirde es interessicren, wic an-
dere Leser diber dieses Thema
denken.
Thomas Kacemarzk, Kisdorf
Aok de ot e e o e

Sie haben in Threr letzten
Ausgabe erneut dazu aufgefor-
dert, etwas fir die »Mecker-
eckex zu schreiben. Dies will
ich nun tun. Ich habe ein Anlie-
gen, das sicherlich viele mit mir
gemeinsam haben, Namlich die
wie ich finde unniitig hohen
Preise der Software. Wieso ist
Software in Deutschland drei-
mal teurer als in den USA? Vor
allem Jupendliche, wie z.B. ich,
konnen sich solche Preise nicht
leisten. Hundert DM und mehr
fiir Programme kann sich kein
Jugendlicher leisten, es sei
denn, er bekommi groBzigip
Geld geschenkt.

Bei allen Spielen gilt dies spe-
ziell fiir »ATARI«, da Atari-
Spiele meistens Originalspiele

sind. Andere Software-Firmen
kopieren sodann diese — z.B.
Pac-Man wird zu Puch- -
und verkaufen die Spiele. So ist
man auf Kleinanzeigen der
Softwarc-Piraten angewicsen,
welche die Programmie klauen
und verschleudern. Eben diese
wS0ftware-Piraten« sind nur die
logische Folge dieser Preise. Ich
meine, jene Piraten sind cine
moderne Form von »Robin

Hoods, zudem sie daber auch
kriftig kassieren. Ich kann mir
nicht vorstellen, daB die Trans-
portkosten so hoch sind, daB
man dieze Preise rechifertigen
kann. Weshalb dann solche
horrende Kosten?! Im dibrigen
finde ich Thre Zeitung ganz gut
Um die Zeitung besser zusam-
menhaltén zu kinoen, emp-
fehle ich, eine Heftklammer an-

ZUDTINGEN. 0o o Fischer, Undorf

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer

ab sofort wieder lieferbar:

B Extended Basic-Modul

B Mini Memory

B Editor Assembler

B Parsec
B und alle

MW

Atarisoft-Module

290,— DM
250,— DM
198,— DM
80,— DM
fur T1-99

M Yers 3 O
O Cikd

Bullay
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Leserbriefe 3

Ihre neue Computer-Zeitung
gefillt mir! Auf nur 48 Seiten
bringen Si¢ cine beachiliche
Menge aktueller Information,
sachlicher Kritiken inlercssan-
ter Bilcher, gute Beschreibung
von Software und Listings von
Computer-Programmen, diec —
abgesehen von besonders sy-
stemsperifischen Spiclpro-
grammen (vor allem der Grafik
wegen) - auch skompatibel«
und deshalb allgemein interes-
sant sein kdnnen.

Andere Zeitschriften bendti-
gen iiber 300 Seiten, um iliber-
wicgend Anzeigen und Public
Relations zu verkaufen — fir
teures Geld!

Ich wilnsche mir noch mehr
Kompatibilitit der Programme,
z.B. Erklirung systemeigener
Pokes oder Peeks etc. So konn-
ten die Programme auch von
Benutzern andercr  Systeme
leichter umgesetzt werden. Ein
gutes Beispiel ist das PGM-Li-
sting »Lotiotip« auf Seite 31.

lch winsche Ihnen viel Er-
folg!

Klous Tippach, Diinscldor?

Leute schickt
mehr Leserbriefe,
dann steht
hier mehr!!

Sehr geehrte Computer-
Kontakt-Redaktion,

zunichst war es nur der Preis,
der mir angenchm . auffiel und
deshalb war es auch nichi
schwer, sich an die Anweisung
der WVerkfiuferin »Zeitungen
bitte erst nach dem Kauf lesen«
zu halten. Zn Hause konnte ich
mich dann eingehender mit
dem ncuen Gewichs in der
Computer-Presselandschaft be-
schiiftigen - und ich muB sagen,
da miissen recht gute Gértner
am Werk gewesen sein. Dafiir
daB es eine der ersten Ausga-
ben war, ist der Inhalt schon gut
gelungen — was auch schon des-
halb interessant ist, da es sich
bei Ihnen offensichtlich um ei-
nen kleineren Verlag handelt,
der vor Erscheinen keine tou-

fim LESERBRIEFE @
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ren Markt- u. Zielgruppenana-
lysen durchfiihren kann.

Angenehm fiel auch auf, dafl
Sie der Versuchung widerstan-
den haben, viclleicht im Inter-
esse einer hohen Auflage, einen
GiroBtell Threr Zeitschrift fir
Commodore zu »reservierens.
Sicherlich kann man nicht alle
Computertypen gleich beriick-
sichtipen und sicher mufl man
Commodores fithrende Stel-

lung anerkennen, aber gerade’

die Besitzer von Ataris, Sin-
clairs, Apples und TIs freuen
sich, wenn auch sic mal etwas
ausfithrlicher  angesprochen
werden. Gerade die letzteren,
#zu denen auch ich gehére, ha-
ben es seit der Produktionsein-
stellung nicht immer leicht — ob-
wohl der TI-99/4A sicher noch
Zu den weitverbreitetsten Com-
putern gehdrt. Deshalb hofie
ich, dal} die von Thonen gefun-
dene Mischung bei der Berick-
sichtigung von Computertypen
sich auch in den weiteren Aus-
gaben fortsetzt,

Um neben dem Leserbrief
auch moch weitere von Thoen
gebotene Mitmachgelegenhei-
ten zu nutzen, und um Thre Re-
daktionsarbeit etwas zu unter-
stiitzten, lege ich noch eine
Buchbesprechung bei. Auler-
dem wilrde ich mich freuen,
wenn Sie beiliegende zugege-
ben zZiemlich umfangreiche Fra-
gen beantworten wiirden und
beiliegende Kleinanzeige bald-
miglichst abdrucken kdnnten.
Vielen Dank und weiterhin viel
Erfolg bei der Redaktionsarbeit
Matthias Albert, Karlsruhe

EFEEXEENNREREEKE

Sehr gechrte Redaktion!

MNun wieder eine neue Zeit-
schrift filr Heimcomputer, er-
freulich mu# ich da sagen. Aber
gleich eine Anmerkung zum
Leserbrief v. Benatti, Rosrath.
Dieser Schreiber erwartet, daf
Sie sich mehr mit dem Sinclair
befassen. Wenn Sie auf sowas
eingehen, dann kommen bald
alle, dic mehr haben wollen.
Machen Sic das ja nicht, sind
Sie in Zukunft ausgeglichen,
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Rufen Sie an!
Thr direkter Draht
zur Redaktion:
Tel. 07252/ 429 45.

Und noch eins mochte ich los-
werden: Ich habe & verschie-
dene Zeitschrifien angefangen
7u kaufen, bis heute habe ich
mur noch 2wei, Warum, will ich
[hnen auch sagen. Die meisten
Programme, die abgedruckt
werden, sind nicht fehlerdfrei, es
kommt mir vor, als wenn die
nicht kontrolliert wiirden. Und
kaum ein Spiel, das nicht ohne
Gewalt ist. Besteht unsere Welt
denn nicht schon genug aus Ge-
walt, nein da muB awch noch dic
Gewalt in unsere Wohnstuben.
Sie kbnnten jetzt sagen, ich
briuchte ja solche Programme
nicht anzunchmen, aber damit
wird kein Beitrag zum Frieden
geleistet, Ich schlage Thnen vor,
nur Programme amrunehmen,
die von friedlicher Natur sind.
Ich kiéinnte dazu mit Program-
men meinen Beitrag leisten,
Ansonsten wiinsche ich mir

mehr technische Informationen
fiir den TI99/4A, weil dicser
Computer sehr vernachlissigt
wurde, scit er nicht mchr ge-
baut wird. In Deutschland gibtn
es dazn mittlerweile 3 Firmen
filr Peripherie-Geriite. Es wire
den TI99/4A Besitzern recht,
wenn Sie auch mal das micht
vergessen. Ansonsten wiinsche
ich ihrer Zeitschrift alles Gute
und hoffe, daB Sie weiterma-
chen.

Wolifgang Kesaler, Mimchen

%ok drdrodr o ke ok kW

Wir danken allen
unseren freien
Mitarbeitern fiir
ihre tatkriiftige
Unterstitzung.

Die Redaktion

Staubschutzhauben

Schitzen Sie lhren wertvollen Computer durch

Dt Qualitst; antistatisch, elastisch, randgeniiht, randverstarkt, maBgefer-
tigt, slherfamm

Jatzt ist andlich Schiuf mit dam davemnden Hin und Her: MaBe angeban,

Preise abwarlen, Bestellung aufgeben, Machnahme mit Zusatzkostan
ainldsean. Bal uns kalkulieren Sie sedbst und bestallen im Schnellverfzhren!
Berechnan Sie wie folgt:

Linga + Braite + Hahe (alles incmj= * OMD,26 = Praiz

Gerat nannen, Malla angeben, Scheck beilegen, Fertig!

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

M+C MICRO-COMPUTER GmbH, Keristr. 17D, 4018 Langenfeld H
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Lon Poole und Mary Borchers Lance A. Leventhal Lon Poole, Martin McNiff, Steven Cook
77 Basic-Programme 8502 — Programmieran in Assembler Mein Atari-Computer
TR PR R AMME :’Efﬂag-‘a:rﬂlwlg von TT f"-\' ?un;sﬁﬂm S

43018
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mat  girschlieflich Flud-
dagramm, Crmlipro-
grammen, Objekicodas
und  arifuterten Taxben.
«egar Befehl des . G502

wind datalien erdan.
Bartalinurmemar TW 100 DM 39~ Basislinummer TW 101 DM B8~ Bagbalbummes TW 103 Dl 58—
Peter Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann Peter Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann Don Inman / Kurt Inman
SpaB mit Basic SpaB mit Baslc filr Anwender Der Atari Assembler
— 4, hufiage, 224 Seiten | T 2. Mufiage, 176 Seiten, 276 Saitan, B2 Akt
Ein heiterer  Computar- | 51 Abb.. 47 Programime I Ip 100 Programims
Epafl mit - jehrgang van der Dl et Ene  Programmesmim- LR ATAR! :anmw
T hunsg aies dew Prasis fir die .ﬁﬁﬂ‘lllblt‘r Sie das Progremmiensn in

Db 20, B

Praxis mis siglen Borgi-

S-pﬁ!l:hﬂ und Gl'lnhllf-

Basislinummer 1D 201

ERMST, Eva/DRIPKE, Andreas
Basic-Kurs fiir Baginner

A. Dripke
VC 20 Spiele-Buch 1

35

1983, 406 Seiten, sina Pro-

grammisrie  Uinjerwaisung Dhesea Bach snlhdl 18
Wr alle Commodore-Com- Spealprogramima, Es aind al-
puler. Disses Buch sels lees Prograrmme, dio dia vom
heing  Verkenmnisss Baim Computer gegabanan Mig-

fiihrich gobosted. Dor Sinn
diesas Buches |st aber phont
rur, |hnen gine Feihe tasn-
raarender Spisle n dis Hand
zu geben, sondem Sie: wer-

den anhand der Spleipro-
gramme nach und nach gine
Fille von Dingan Obar Ihren

Compuler ertahren.
Bastalinummar & 701 DAl BA, - Bastalinummar Ik T02 v 38— Bastelinummar LA 703 DA 38,
James Vogel/ Nevin B. Scrimshaw John Hardman / Andrew Hewson Owen Bishop NEU
Commodore 64 Maschinsncode-Routinen Einfache Zusatrgerdte flr
Musikbuch NEU fir den ZX Spectrum NEU ZX Spectrum, ZX 81 und Jupiter Ace
1804, 120 Saiten 1084, 169 Seiten 1884, 120 Saitan

spoign? Dms wird jets
andlich migich: Mit dam
=Gommodore 64 Wiusik-
buch= werden Ske larman,
ihren Commaodora 64 als
ricttapes Mugikinginimant
nu benutzan und glakch-
milig Ihwe Programems-
kanninisse ru verbessern,

DM 27 .80

Ein Buch sowahl fiir den
Andiinger als auch fiir den
wriahrenen Computerbe-
nutzar, mit  mahranen
nitrichen und nberes-
sanien  Maschinencode-
Roufinér fir oean IX
Spacirum.  Tu | diasem
Zwack bestent das Buch
wus owel Tailen. Tail A be-
schreil  die  Merkmala
des Spectrum, die Kir dan
Meachinancode-Fro-

grammieres von Inlereass
sind, Teil B schidert dann
e sigmrtiichen Routinan

D 25,80

Bestalinummar Bl 01

Diesas Buch beschreibt,
wig Sig mil wenig Aul-
wand Zusatrgaribs flr h-
ran IX Spactrum, 2X 81
oder Jupiter Aca bauen
kinngn. Allp beschrigbe-
nen Gerdte sind sinfach
un bilkg wnid brauchen le-
diglich sin paar Transisio-
rén nd 15" B e Her-
stelurg. Das Zisl diessr
Einfihrung soll es sein
much dem Anfinger den
Bau und dan Batrieb der
Gardle =0 sdnfach wie
mighch zu machan.

(=R

Bestelnummer Bl 802
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Aodnay Zaks
Mein erstes Basic Programm

Klaus-Jirgen Schmidt/ Georg-Peter Raabe
Spielen, Lernen, Arbeiten
mit dem T1 99/4A

MNorbert Hesselmann
Main Dragon 32

il s Arnand ven vielen Beiapis-
{ . U -~ programITEn wandan
mam"wm“ ST aln petwendigen B;:
amm;:]aém:nux und Techrikan vorgefitet
ten. Smhen Sis wie sinfach e L, Spied i Artaitapm-
ist, Ihram Computer beibu- gramms lsssan Sk dis Fa
S s oo = i cee Oragon
:-I‘Ds; E& fir El.rﬂ'.:lstgu-‘ Beisfiad uiitersiciien.
Bastalinummer 5Y B30 DMz~ | OM28~ | Bastslinummer 5Y D02 DM 28~
Franz Quinke/ Dr. Hans Ried C. Lorenz . Lorenz
Commodore 84 g:dm Splelsbuch t0r Atari Das groBe Spielebuch fiir Atari
1
151 Saften
Compuasrspiss
¥ Alar-Basic. Maben Spia-
k& Pinden Bie hier aine Rehe
el esEaiTes AN
et S sigene Programme.
-Gl el

64 Programmea fir den Commodore 64
[ ﬂ 220 Baiten

- . Dasisteinechier Hit, 84 Pro-

#“ grammmag in ginam Buch oum

ey = Abtigpen und Starten, Ganz

wichiig! Kaina Emzeder. son-

dam gute bravchomne undg

niftgliche Programme  wia:

Textuerasbetlung, Adesasn-

verwmiiung,  RAschrungan

L

DM 38—~

Besinlinummer Ki 748 D 29,80 D 28, 80 Bestedlummer H 831 Dl 29 B0
K.L. Butte Owen Bishop
Logik des Programmilerens Das Commodore 84 Splele-Buch
140 Baiten, 57 Abbiidungen 160 Saitan
W Eine Eidinrung in grundis- Enanfals 21 raffinieds Spiske
e gende Programmsiruduren il Abbildungon, susiihn-
T 2 filr chan Listrgs und Komemean-
;-‘ ﬂh Tl'gﬂ"' fus dam mbatt: Gronde teren. im Aufbeu wiedas VG-
ey = o ' gende Programmatrukiuren 20 Spleka-Buch
i - — Program muermwehungen
= Unidingle  Progran-
apringe — Programmschial-
fan — Einfache Lndepo-
Logik gmmma = Kompeaxe Pro
des grarmmstnasturan - Diakog-
F"Eﬁmﬂfﬁ'ﬂ Progmmme —  Fehlerbe-
- handiung — Frogrammidolu-
riverlaliod v,
Besielinumemer LA S04 Ol 24,80 Bastallmumsmar MI 522 DM 28,80 Bestellnummer NI BI3 DM 29,80
C. Lorenz Rodnay Zaks Wolfgang Black, Matthizs Richtar

Farbsplale mit dem Commodors 64

g
| Fiartupiald it de

-

.




Floppy-Disk Selbstbau-Handbuch
Hofacker 1984, ca. 160 5,
ca. 80 Abb., Kart.

Bestelinummer H 15 D 49 -

Hanser 1984, ca 400 5., Kart.
Bastallnummer H 16 D 48—

Hergert, D.

Commodora 64 - Basic
Handbuch

Sybex 1884, ca. 190 5., ., Ph.
Bastellnummer SY 17 DM 32—

Kascmar, J.

Commodore 64 - lelcht
gemacht

Sybex 1984, ca. 160 5., Pb.
Bestellnummer SY 18 DM 28~

Trost, 5.R.

Sybex 1983, 182 5., ill,, Pb.
Bestallinummer 3% 19 DM 34—

C-64 Handbuch
te-wi 1084, ca. 400 8, Kart.
Bestallnummer TW 20 DM 56—

Andersson, A ua.
Programmieran In BASIC auf
dem VC-20 und Commadore 64
Haller 1984, ca. 230 5.,

Bestellnummer HA21 DM 34,80

Bestellnummer BI27 DM 16,80

Stewart, |/ A. Jones 5
Sinclair ZX Spactrum
Programmieren laicht gamacht
Birkh#iuser 1983, 192 8., Brosch.
Bestellnummer BI28 DM 29,80

Erskine, R, /H. Walwyn

80 Programme filr den

ZX Spectrum

Hueber 1884, ca. 300 5., Kart.,
Bestallnummer HB 29 DM 32,80

Hergert, D.

Mein Sinclair ZX 81

Sybex 1983, 176 5., 20 Abb., Pb.
Bestelinummar SY 40 O 25 -

Sinclair ZX 81 Basic Handbuch
Sybex 1983, 183 5., Ph.
Bastellnummer 8Y 41 . DM 28—

Kahlig, P.
Assembler-Programmierung
von Mikroprozessoran (B080,
8085, Z 80) mit dem ZX &1

Vieweg 1983, (Progr. v. Mikro-
comp. Bd. 8) Vill, 185 S, Brosch.
Bestellnurmmer V 42 Db 38—

Floagel, E.
Programmieren in Basic und
Measchinencods mit dem ZX 81
Hofacker 1982, 128 5., ca. 30 Abb.
Kart.

Bestallnummar H 43 DM 28,80

Spectrum, Hofacker 1883, 140 5.,
ca. 50 Abb., Kart.

Bestellnummer H 33 DA 28,80
Brand|, H./5. Sauver

Das ZX 81 ROM

Komplettes, dokumentiertes
Listing des ZX 81.

Huber 1983, 152 5., Kart.
Bestellnummer HE 34 DM 38,80

Toms, T.

Das ZX 81 Buch

Hueber, 128 5., Kart.,
Bestelinurmmer HB 35 DM 29,80

Hartnell, T.

Entdacken Sie die unendlichen
Dimeansionen lhres ZX &1
Samtliche Funktionen, Gber 100
Super-Programme fir den Sinclair
¥ 81 und 80,

Hueber 1984, 148 5., Kart.
Bestellnummer HE 36 DM 23 80

Gourlay, A

34 1K-Superspiele fir den
Sinclair ZX 81

Huaber 1982, 52 5., Kar.

Bestellnummer HB 37 DM 19,80

Kremaer, W.

Caomputer fir jadarmann, ZX B1
und Spectrum

Idea 1983, 208 3., ca. 30 Progr.,
Brosch

Bestalinummer 1D 39 DM 32~

Computer Kontakt 8-9/84 COMPUTER-BUCHVERSAND 3,
'c E‘ “IH "c m Kullbjer, AAG. Ohiman Hilsmann, R.G. Hartnall, T. '
Fortgeschrittenes Programmie- 35 Programmea fiir dan 2X-81 Entdecken Sie die unendlichan
ren auf dem VIC-20 und Commeo-  Hofacker 1983, 1865.,ca. 20Abb.,  Dimensionen lhras ZX 81
Elsing, J/H. Sternar/A. Wagner dora 64 Kart. Saimtliche Funktionan, Gber 100
Basic auf dem Commodore 84 550 1584, ca. 200 5., Bestelinummer H44 DM 29,80 Super-Programme fiir den Sinclair
Basic-Einflhrungan Und Erfite-  Bostefinymmer HA22 DM 32,80 ROEEL IS 2% 81 und BO.
fung spezifcher Eigensonaten. * . E:::ir'i:ﬁ i Hueber 1984, 148 5., Kart.
IWT 1983, 356 5., zahir. Abb., g 'm ; Grachik Bastelinummer HE 38 DM 29,80
SORRY: St Usitios wE:ni:ldmunqen i it gsa'ﬁaia S.. Brosch
Bestellnummer IWT 10 DM 56~ Sopriiiy? R oy il
: " Hofacker 1862, 1605.,ca. 40 Abb.,  Bestelinummer BI45 DM 28,80 IIIuEmEIm
Grafik auf dem Commodore 64 .t T
Anregungen und ErdButerungen in  Bastalinummer H 23 DM 29,80 il Romer, A
Besic. IWT 1983, zahir. Abb. u. 1 Vi) e Lernen Sie das ZX 81 ROM e B ke
Fﬁhmmm WT11 DM3s ve. Emﬁm it buch Biciuser 1064, ca. 1708, SO DOTRON. -G A Mg
it " McGraw-Hill 1983, 388 5., zahlr, Brosch. fgﬂﬁﬂﬁ- Bibl. Institut 1983,
Bebasrachen o hran ::::u';:' RGEH DR Passirummee BIAO - O il DIE T DRI
s Oetzmann, G ge tlgm Ahl, D.H.
Tips und Tricks, Hochaufidsends 2. _ Sinclair Basic Computer Spisla Bd. 1
Grafik, Tonerzeugung, Praktische  Lehr- und Obungsbuch fir Com-  Bagic Handbuch Sybox 1962, 207 5. Po.
Hinwaise, viele niitzfiche Uinterpro- ~ Modore-Volkscomputer Sybex 1984, ca. 218 5., Po. BestelinummerSY 71 DM32—
gramme. Hofacker 1983, 125 5, Vieweg 1983, (Programmbibl, Mi-  pastelinummer SY30 DM 32— ;
ca 20 Abb., Kart. krocomp. Bd. 7), 109 5., 109 Abb., ki Basic Computer Spiele Bd, 2
BesteinummerH 12 DM 1980 Brosch. s Sybex 1982, 223 5., Pb.
g BestellummerV 25  DMa24,8p Sinclalr ZX Spectrum Bestellnummer SY 72 DM 32—
Pragrammieren in Maschinen- Programme zum Lamen und Spia-
sprache mit dem Commodore 64 len. Abelson, H./H. Listhe
Hofacker 1984, ca. 210S., ZX-Spectrum, ZX 81  Svbex1963.2245. 105 Abb, Pp.  Einfilhrung in Logo
ea. 30 Abb., Kart. : Bestellnummer SY 31  DM28- IWT 1983, 15: 5, tdazuli:::
Besta 13 DM Eh ey grammpaket mit Disketten -
inummer H 29,80 m f, I./A. Jones Hillsmann, R.G. bar), Spiraih
Fisgel,E. +  Weiters Kniffe und Programma  Vielmehr als 33 Programme flir  pocilinummer IWT 73 DM 42—
Hardwara { fir mit dem ZX Spactrum den Sinclair Spactrum
den Commaodors 84 - Hofacker 1983, 1985, ca. 20 Abh,  Wolfe, G.W.
et Birkhauser 1084, ca. 180 5., ca.
_Hotacker 1984, ca. 160 5., 10 Abb., Brosch. Kart. Computer Peripherie im
ca. 50 Abb,, Kart. Bestellnummer BI26  DMa2- DBestelinummetH32 DM2080 Selbstbau
Bestelinummer H 14 DM 39~ / - Luther 1983, 312 5., 223 Abb., Pb.
Wran-Hilton, M. - Floagal, E. BestelinummerLLU 74 DM 56~
Floagel, E. Spiele mit dem ZX Spectrum Rund um den Spectrum
ekt s ; Bishap, O.
Hardware far Birkhduser 1983, 5 S., & Farbfotos,  Frogrammisren in Basic und Ma- B
den Commodaore 64, Il g schinencode mit dem  Sinclair Flm-mw
m m"

Verbinden Sle ihren Mikrocompu-
ter mit sainer Umwelt. Birkhdusar
1884, ca. 140 5., Brosch.

BestallnummerBI 75 DM 28,80
Wittig, Siegmar

Baslc Brevier

Eine Einfithrung in die Program-
mierung von Heimeomputem
Heise 1983, 232 5., 15 Abb.,

6 Tab., Kart.

Bestellnummar HEI 76 DM 34—
Wittig, Siegmar

Basic Bravier

Systematische  Aufgabensamm-
lung, Heise 1983, 210 S, B Abb.
und zwel tabellarische Ubersich-
ten, Kart.

Bestellnummer HEI 77 DM 29,80

Hilf, Werner / Mausch, Amton

M BB00C0 Familie Teil 1:
Grundiagen und Architektur

te-wi 1984, 550 5., reichhaltiy be-
bildert,

Bestellnummar TW T8 DM 70—
Persson, Christian
B502/65C02 Maschinensprache

Heise 1883, 250 5., mit dber 100
FluBdiagrammen und Schaubil-
dem, Kart

Bestellnummer HEI 79 DM 48 -
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Steffan Roshn
G 64—Graphics

Die groBe BASIC-Referenztabelle
der 51 Dialekte

NEU

Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden — sei es in Zeitschriften, Bi-
charn, Clubmagazinen etc. — mit dieser Tabelle kiinnen Sie alle rechnerspezifischen
Sonder- und Grafikbefehle, Ein- und Ausgabebefehle fiir Bildschirm, Drucker, Kasset-
ten, und Disketten, Funktionen und Systembefghle in ihrer konkreten Anwendung
nachachlagen. Bai Konvertierungsarbeiten kinnen Sie sofort den fir hren Computer
zutreffenden Befehl ablesen. Computerumsteiger und Neulinge kénnen mit Hilfe die-
ser Tabelle den Rechner ausfindig machen, der den von thnen bendtigten BASIC-Be-
fehisvorrat hat, so daB die zu ldsenden Probleme auch bewéltigt werden kdnnen. Die
groBa BASIC-Referenztabelle ist auch die grofe Hilfe im BASIC-Unterricht, da sie aina
bisher nicht degewesene Vollstandigkeit von BASIC-Dialekten im Zusammenhang

bietet.

1375 x 980 mm patentgefaitet (1,3475 m?) und 96 Saiten, Format 144 x 278 mm

Bestellnummer LU 404 DM 45,
Trevar Toms R. Arenz /M. Girlitz
Das Spectrum Buch Das Sinclair Spectrum ROM
1 T =Dips Spectrum Buch- ist
i+ ' 1 dia ideals Ergdnzung zum

_=BUCH
) ARG R L5
Mo e prache

:i..“-"!"”*:'.“{”

santes in dem BASIC-Ab-
schnitt, wihrend Fortge-
schritlensa Bich Gber den
8 Apschnitt  Maschinan-
code frauen werden. Fir
die Linterhaltung  songt
ane RAsihe von Spielpro-

Bastslinummer HB 851 DM 20, B0
HUEBER SOFTWARE TASCHENBUCH Bruno Pohl
Gifford, Clive Bewl.-Hr. HB 980 BASIC - KURS FURC a4 /VC 20
oiesas buch it it e | SPAele 0 Bhren Dragon 32 Das kompletis Arbeltshandbuch fir das Selbst-
zum Speslan da, wedl wir Shaw, Petar Bast.-Hr. HB 881 :“_"r-'u’”"" Wm:mwﬂﬂfﬂ mit lﬁﬁf
sain wfﬂl"ﬂ Splele fir lhren ZX Spectrum mmmmmmmm";
m%ﬁ'; Bunn, Paul Bast.-Nr. HE BO2 reichan Handel, Textverarbeitung und Grafik brin-
kait Eres neuen Compu- !-lﬂlll'lﬂ_r thren Atari mﬁmm ﬂTme bﬂ%ﬂlﬂnm -
i e St £ g Serow-WBSSS | Tei sothéh zahreiche Ubungsaigaben mit M-
aingebaul, die Bnen das Spisle filr hren Oric starifsungen sowle Hilfen ilr die Zeitplanung und
werdn; S resen Gea. | | s
werdian; Sie midssen Gra- jeveails ca. 178 Saitan, k., W 14,80 04 DM 48—
phikan plotten odar Glei
chungan Igsen? Unsens
zeigen Ihnen,
s gemachi wird. M
v BUCH-BESTELLKARTE
ﬁwﬂ und mthe- Bitty limfam Sie mir folgenda Bicher.
Morse-Treining urd Ba Anzahi Batali-hr, Teal Eirel-Prees i, M1,
Tim Hartnell
49 Explosive Spiele
fir den Sinclair ZX 81
I Digses Buch snthalt Pro-
Tt el gramme 10r jedes Splel
explosive STy 0D, . -
49 5FiE‘J'l‘ schen kinwien wie =08
Iaktischer Angr!,
Schmetieral,  Dame,
Sl Faumschift  Enterpriss. Ieh wiinsche foiganda Bezmhiung:
Tades-Labyrinth, Viersr- Flamt e Bowietiors [0 Machrahme i+ 5.70 OM Parto + Viarsandkosten]
- in-g{’-m [ Vormiskasss foeine Versandsostan)
cham, Einiga dieser Spieie o [ Rechinung {3 DM Porto- und Versandkostsn)
lawten nurmit 1 K, wiez.B. Bal Vorauskassa bitte Schech baiegen oder aul Post-
=Space invadenss. RE schackkonto Karsruhe 43423-T56 Gberweisen.
Teirne DstumAlnieachnl
e Deupon ssschnakien, suf Postiarts kieben und einsenden: Varag Ftz-Eberle, Posthach 1550, 7518 Bratien.
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Rowley, TE

Atari Basic spielend lermen
Frech 1983, 68 S., 28 Abb., Kart.
Bastallnummer FR 52 DM 10,80

Zoschke, H.

Die Fundgrube

Tips & Tricks fiir Atari 400 und 800
Zoschke 1982, 114 5., DIN A 4,
s )

Bestelinummer 20 53 DM 39~
Zoschie, H.

HNeue Tips, Tricks u. Programme
fiir Atari Computer

Zoschike 19683, 106 5., DIN A4,
Kart.
Bastelinummer 70 54

TI99/4A

Fahlberg, G.

TI 98/4A

Farben, Grafik, Ton, Spiele in Basic
IWT 1283, (auch als Programmkas-
sette lieferbar), 220 S., div. Abb.,
Kart.,

Bestelinummer IWT 50 DM 38—

Gahrer, E.

Musik mit dem T] 99/44

Vieweq 1984, ca. 120 8., Brosch.
Bestellnummer ¥ 51 DM 48—

DM 39—~

Heigenmoser, R.
Programme fiir den Tl
B9/4A und TI 59/4 .
Uber d. Programmieren, Anwend.,
a.d. Physik, Sortieren 1. Suchen,
Geschaftsprogr., Statistik, Mathe-
matik, Spiele. Hofacker 1983,

156 5., ca. 20 Abb., Kart,
Bestelinummer H47

Peschetz

B9 Special |
Programmiéerhandbuch filr forige-
schr. Benutzer gor Texas Instru-
mems Homa Computer. Texas In-
struments 1983, 289 5., Brasch.,
Bestellnummer TI48 DM 49,50

DM 49—

xas Instruments Home Computer
Texas Instrumentz 1973, 329 S,
Brosch.

Bastellnummer T1 49 D 48—
Lamaitlar, J.-P.

Basic Ubungen fir den Apple
Sybex 1983, 240 5., 185 Abb., Pb.
Bestellnummer SY66 DM 33—
Hergert, O

Apple Il - Basic-Handbuch
Sybex 1984, ca. 220 5., ill., Ph.
Bestelinummer SY 67 D 32 -

Luehrmann, A./H. Peckham
Apple Il Pascal

Eine praktische Anleitung

te-wi 1982, 544 5., Kart.
EBestelnummear TW 61 O 58—

Poole, L/ M. Mc.Nift /5. Cook
Apple ll-Anwanderhandbuch
te-wi 1981, 416 5., zahir. Abb.,
Kart

Bestellnummer TW 62 DM 56,—

Inman, D, u. K.

Appla Il Maschinensprache
te-wi 1984, ca. 400 5., zahir. Abb.,

Kart.

Bestellnummear TWE3 DM 49—
Kaler, E.
Basic-Wegweiser fiir Apple Il
Viewsg 1984, ca 195 S, Brosch,
Bastelinummer V 64 DM 32 -
Landsherg, H.P. (Hrsg )

Der Apple Hardware + Peripharie
Wegweiser B3

Eine umfassende Sammiung deut-
scher u. intamat. Produkte und wer
sie liefert.

MWT 1883, 272 5., Kart.
Bestallnummer IWT 68 DM 42—
Der Apple Software

Wegwaiser "83/84

Eine Auswahl deutschsprachiger
Programme und wer sie lisfert,
IWT 1963, 304 S., Kart.

Bestelinummer INT 68 DM 42 —

Franklin, H. /J. Koltnow / L. Finkel
Spielprogrammea flir dan

Appla lla

Vieweg 1984, ca. 160 5., Brosch.
Bestallnummer V 65 DM 32—

PC 1500

Programme fiir den PC-1251

Vieweg 1984, (Programmbibl. Mi-
krocomp. Bd. 8), ca. 80 5., Brosch,
Bestallnummer V 57 DM 21,80

Ortliab, C. P.

Lehr- und Obungsbuch fiir den
Rechner Sharp PC-1500

Viewsg 1983, (Progr. v. Taschen-
rachnern Bd. 3)VIl, 145 5., Brosch.
Bestellnummer V 58 DM 29,80

Bétal, E.

Statistische Problemldsungen
mit dem SHARP PC-1500
McGraw Hill 1884, ca. 220 5., Pb.
Bestellnummer MC 60 DM 32—

Schummy, H. Hrsg.)
PC-1500-Sammiung |

Vieweg 1984, (Programmbibl, Mi-
krocomp. Bd. 7), ca. B0 5., Brosch.
Bestalinummer V58 DM 24,80

PC-1500-Sammiung Il

Vieweg 1984, (Programmbibl. Mi-
krocomp. Bd. 9, ca. 80 5,, Brosch,

Bestalinummer V 55 DM 19,80

Aktuelle, erfolgreiche computerbucher

PETURM
Spadh und Spicle

P. Krizan/K -D. Kaufmann
Spaf mit BASIC

Ein heiterer Computer-Sprachlehrgang von
der Pike auf fr alle grodles usd Kiginen Pro

grammierer, Computerfans und Hobby-Com-
puter-Besitzer.

Dhas belichte BASIC-Lehrhuch sus der Praxis
Bedeils in der 6.

124 5., 56 Abb,, T Programme, 21 x 14, Efs-
fin,

15H08 3-BB793 (401 DM 29,88

P, Krizan/K.-D, Kaufmann

Spafl mit BASIC far Anwender
Die viebeitige, micht rechnertypabhiingige
Programmsammiumg bereits in dey 3, Aullage
i’.‘l‘is + 51 Abb., 47 Programme. 21 1 14, Efa-

1SN J-RRTUI-005-3 DM 26, -

P. Krizan

Spaf mit BASIC fir Profls

Micht rechnertypabhangige Programme aus
derprnu!ﬁr,\w;m Anfinger und Fort-
geschrivtene, I, Auflage_

1785, 37 Abb., 21 x 14, Efalin

1SEN T RR703.070. 3 DM 26—
. Price

Strukturiertes Programmieren

in PASCAL

Ein Lehrgang fisr Anflisger

Eic vollstindige Binfahmang in die Program-
miersprache Prscal. Duer Leser wind zugleich
mif dem Gedanken des sstrukturienen Fro-
ErammmieTens= venrsul gemacht.

2408, , 54 Programme, 1 1 15, Efalin

1SHN 3-88T93-055-X DM 29,5

D, Inman/K. Inman
Der ATARI Assembler

Einfilhrang in d&s Programmieren in Assemb-
lex

ITh 5., A2 Abb., ca. 100 Programme, 22 1 15,
broschiert, farbiger Uimschilag
TSBM 3-BET930125-8 DM 36~

W. Kremer

Cﬂuﬂrk;!urpdm

Eine Fundgrsbe an Wissen tam £X K1 und
Sp=ctrum

8 5., tber 30 Programme, 21 x 15, bro-
schilert, vierfarbiger Emband

ISBN 3-E8T93-085-1 v 32, —

R. lefinies/(5. Fisher

PET/CEM SpaB und Spicle

Uher 30 berrliche Spiebe und Pucdes

192 5., 3] Programae, 21 & 27,5, broschisry,
farblger Einband

ISBN 3-BETY3-060-0 DM 3, —

P. Krizan

BASIC SOFTWARE
BIBLIOTHEK

Micht rechoenypabhingige, nusgereifte Sofl-
ware.

Bd. 1: Rund wm's Auin

R 5., 21 w20, broschdert, farbiger Einband
15BN 3-EET93-075-4 DM 16,~
Rd. 2: Rund um’s Aty DM 16,—
Bd. 3: Blorhythmes mit Drucker-

plntt DA 24,—
T.G. Lewis

Der perfekie Fishrer zu Threm

IRM Compules

ca, Y56 5., ca. 4 Abb., 23 x 15, Broschar
LSEN 3 RETO3-016.9 DM 32,

Ein BASIC-Lehrbisch filr [nﬂ.u-

I3 5., 40 Abb., @ 21 Pogramme, 21 x 13
15BN 3—31!‘."93—13—4 i 24 49

W. Kremer
BASIC mit Pfiff
Von einem Profi peschrichen, enthilt das
Buch cine Fille vom Programmbeispiclen usd
-ificks
ca. 23187
schienl
ISBN -58700- 1351

x 15, sahlreiche Listlags, beo-
DM 32,

T.G. Lewis
Der

ca.2M 5. ca. 40 Abb,, 235 15, Broschar

ISBN 388T93-130-0 v 52—
L. Hollerbach
In 60 Minuicn m Compmierwissen

Ein &0-Minuten-Kurs dber Mikro-, Home-
und Persopalcompuier far Einsteiger, Anfan-
e wid afle Compulerinteressierten

ca. 1425, ca. 11 Abb.. 21 = 15, Broschar
ISEN 3-8T93-01 I-R . DM 19,38

Alle Proise incl. MWS(

IDEA Verlag GmbH
8039 Puchheim
Tel. (089) 803265
(08105) 9124

Fordern Sie unseren Gesamtprospekt und unsere Novitétenvorschau an!
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Bildschirm-Loschen
Fiir den C 64

Manchmal wiinscht man sich
beim Erstellen eines Program-
mes die Mbglichkeit, nur be-
stimmte Bildschirmbereiche zu
loschen. Matiirlich bietet z.B.
Simon's Basic cinen énfspre-
chenden Befehl dazu an, aller-
dings will man nicht bei jedem
Programm zuerst Simon’s Basic

laden und dann erst das eigent-
liche Programm. Aus diesem
Grund wurde die aufgefihrte
Maschinenroutine entworfen.
Sie ermdglicht es jetzi, frei
wihlbare Teile des Bildschirm
zu léschen. Die entsprechende
Syntax ist dem Demo-Fro-
gramm zu entnehmen. Es ist al-
lerdings zu beachten, daB das
Maschinenprogramm _die Ein-
gabe auf ihre Richtigkeit iiber-
priift.

100
110
120
130
140
150
1460
170
180
190

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
200 REM
210 REM
Z20 1

230
240 ¢
250
260
270
280
350
=60

EE bk

LR S b
LE L2 ]
55
R

bbb

pHINT"u-

HEH A
REM SA
370 REM AZ
380 REM AE
370 1

L A |

410 ¢
420
430
500
o510 &

520 FORI=1TOD24
530 :FPRINTGR#;
S40 NEXT

S50 &

&00
&i0 2

&20 BYEBA,4,5,6,7
BO0 =

810
00 END

10000 FORI=0OTO197
10010 sREADA
10020 :
10030 MEXT
10040 RETURN
10030 :
32000
32001
32002
S2003
32004
32005
I2006
F2007
X2008
I2009

3000 B A G 9 9RO 0 6 BB

DEMDO SCHIRMLOESCH
B30 T 9000 066 0T I

#%#% (C) ROLF WERDEHAUSEN
KARLETRASSE 3
6601 KLARENTHAL

TEL.
0 B E  R

#**% COMPUTER:

REM #%#% DEMD #%#

POKESA+I ;A

e

Die Befehlssyntax lautet:
5YS AD.ZA SA AS AZ
Hierbei bedeuten:

AD  Startadresse des Ma-
schinenprogramms
(50528)

ZA  Zeilenanfang, d.h. die

Anfangszeile des zu 16-
schenden Bereichs
SA  Spaltenanfang, An-
fangsspalte
AS  Anzahl der zu lbschen-
den Spalten
Anzahl der zu Ioschen-
den Zeilen

Das Demoprogramm soll den

AL

Einsatz des Befehls in cinem
Programm aufzeigen. In den
Zeilen 230 und 250 werden die
Variablen definiert. In Zeile
420 wird das Unierprogramm
rum Einlesen der Maschinen-
routine aufgerufen und ausge-
fithrt. In 520 bis 540 wird zur
Demonstration der Bildschirm
mit einem Zeichen gefiillt. Die
Zeile 620 enthilt die Lischrou-
wird in Zeile 810 auf einen Ta-
stendruck gewartet, um das
Programm zu beenden.

Rolf Werdehausen

LR
* A
L2 d ]
HREE
Q&BTB T7977 ®uus

L2 8 1

VC &4 AHEN

WA T B 6 B R

AD=S0528: REM STARTADRESSE

ZE ILENANFANG

SPAL TENANMFANG

AaNZAHL ZEILEN

ANZAHL SPALTEN

400 REM SYNTAX: SYS AD,ZA,SA,AS,AZ

BOSUB10000: REM MASCHINENFRG-LESEN

REM LOESCHROUTINE

POKE198,0: WAIT198,1

Eﬁ#-“-------iiiiclll--.----------------------“

DATA169,0,141,167,2,169,4,141,168,2,32,253,174,32,158,183,224,0,240,23
DATAZ4,173,147,2,105,40,144,7,172, 168,2, 200,140, 168,2, 141 ,167,2,202,224
DATAO, 208, 233, 32, 253,174, 32,158, 183, 142,157, 197,224, 0, 240, 18,28, 173, 167
DATAZ. 105.1,144,7, 172,168, 2.200, 140,168, 2, 141,167,2,32,253,174,32,158, 183
DATA142,169.2,32,253,174,32, 158, 183, 142, 170,217 30167 2, 181,173,2,173,168
DATAZ,141,174,2,149, 0,141, 171,2,141,172,2, 169,32, 174,167, 2, 142,223,197

DATAL72, 1682, 140,228 4 157 181 62,5424 , 232,208 , &, DTE, 168, 2,234, 234,234 , 142
DATA167.2,24,172,171,2,200, 140, 171.2,208,169,2,148,213,160,0,140, 171,2

DATAL74, 172,2,238,172,2,24,173,173,2, 105, 40,
DnTnle,2,140,1?4.2,141,1&?,2,141.1?3.2.24,23& 170.2, 148,171 ,96

144 11,172,174,2,24, EGG

14&
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Miuserennen
18 = .

28 REM *xxxx MAEUSE - RENNEN X kkx

25 1 :

3@ REM % COPYRIGHT BY REGINALD SCHOLZ *

35 1

48 REM = 1384 x 19849 4

4% =

48 1

47 REM *%% VARIABLEN %%

48 =

58 MEC1)="MRED EHRCIN'H"I#(E)="'H’=1_..TLI\I3 MOUSE" tME(I)="BK ILLER JIM"
68 M$(4)="ESFEEDY GOMZALES":ME&C(S="3BLUE SPRINTER"
78 DIMWMIE)

182 :

182 REM xxx 1. SEITE #®+%%

18g

185 PRINT"J":POKES3281 ,14:PRINT"g"

118 PR INT "= 28 = =1 g8

128 PRINT" A mg m
138 PRINT" AR gEaZR 3 = A8 Zm 4 N | m"
148 PRINT" i EaEgN - | dam N 3. 48 = "
158 PRINT®" 3m aEm g = A8 3= A = - | ="

isd PRINT" 2 m dE 3= OB 4% A= AR @B

178 PRINT" - | 3 m d Egm A Egm 3 = A =

188 PRINT" e RRRRRRRRRRRRRE] R E N N E N ="

198 GOSUBZERBH

€08 POKEV+21,1:POKEV+38,0:POKEV+40 ,3:POKEV+41,89

210 FOKEZ2949, 13:POKE2041,13:POKE2B42,13

228 FGKEV+1,IEH=PDKEV+3,1EE=PDKEV+5,IEE=FDKEV+E3,?:FDKEU+EB,?
£38 FORI=BTO255:POKEV, I:FORJ=1TO1 1NEXTJ, I

248 POKEV+21 .3 i
250 FORI=OTDIG2:POKEV+2, 1tFORJ=1TO1 :NEXTJT, I

268 POKEV+21,7 !

278 FORI=OTO77:POKEY+4,I1:FORJ=1TO1tNEXTJ, I

208 PR INT " s gy gagape ECOPYRIGHT BY REGINALD SCHOLZE"

488 :

4802 REM *%% 2. SEITE =*x -

484 1 ;

485 FORI=1TOE®:PRINT" "FIPOKEV+], 158-1%1,.E:POKEV+3,150-1%1.6
418 POKEV+S3,158-1%1.6

428 NEXT

438 FORJ=1TO188:NEXT:PRINT "J" :POKEV+23,8:POKEV +29,0

448 POKEV+3,1190

500 GOSUB1@SE0

E18 PRINT"MM SEHR GEEHRTE DAMEMN UND HERREN 111"

E28 PRINT"W SIE BEFINDEN SICH AUF DEM RENMNPLATZ"

B30 PRINT"M VON @ MAUSBERG m "

€48 PRINT™"M Al HEUTIGENM RENNTAG STARTEN FOLGEMNDE "

ES® PRINT"M YOLLBLUT-MAEUSE :"

568 PRINT"M BIRED BARONE HaFl.vyING MOUSEEm w3 ILLER J I
S78 PRINT"M EESPEEDY GONZALESE ®SUND @#BLUE SPRINTERE"
580 GOSUBRE22PR

700 :

782 REM %%% 3, SEITE =xx

704 :

7805 QE=" u

712 PRINT " SOl : FORI =1 TO14:PRINTES: NEXT

720 PRINT " e BSIE KOEMMEN IHRE WETTEM YOR JEDEM"
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738
748
738
TEB .
764
TET
irg-1]
799
aee
818
aze
238
B48
858
268
88
Qa8
[az
284
aas
287
s18
a28
938
248
asa
SE8
are
888
9499
iooa
igia
ig28
1838
ie4@
185e
12ED
1878
laga
i858
i1e8
1118
1115
1128
1138
1148
1158
1160
1165
1178
1188
1198
1288
12@8
1284
1285
1218
1228
. 1238

FRINT"M RENMEN TRETIGEMN. DIE AKTUELLEN®

PRINT"M QUOTEN LERDEN JELEILE FRUEH GEMUG"

PRINT"H BEKANNTGEGEBEN, S0 DASS SIE OPTIMALE "
PRINT"M VORRAUSSETZUNGEM FUER IHRENM TIP HABEN"
PRINT"M ZU BEGINN DES RENNTAGES HAT JEDER "

PRINT"E® SPIELER EIM KAPITAL VOM Jieeaa DmE"
FORI=1TOSBOD:GETAS: IFAS=""THENNEXRT

FRINT"U" :GOSUB 18588

PRINT "SbOabiiiiinyd HMNZAHL DER MITSPIELER (MAX E) ==> J H"’
CETA®: IFAF=""THENS 18

IFVAL (A%} >BANDVAL (AS) {7THENPRINT"@"; A%; "H" :GOTOB48
coTOo21i2

AZ=VAL(AS):FORI=1TOAZ

PRINT"MREBISF IELER NUMMER":1:" 2 "pr:[MNPUTNE(II:K(I>=10008
MEXT

FORI=1TOS@Q:NEXT

REM %%%x QUOTEN #x%

"
"

POKEV+21,8:POKES3281, 1 :POKEV+18,8

PRINT" - | i a s

PRINT® ams am - |

PRINT" = A8 3 B 3 B 3 = gEg = -
PRINT" & A8 g® 28 2N A8 2% Z= =
PRINT" ZA B a ®E A a8 Z= gm - | " Z2= zm
PRINT" #2858 g8 385 g8 38 38 28 ZEzIm == gm
FRINT" 4 8@ o Eaw | 4 m - | | A8 I8
POKE2@843, 131 POKE2D44 , 12

POKEV ,250: POKEV+2 ,250: POKEV +4 ,250 : POKEV +6 , 250 : POKEV +8 , 250
POKEV+39,2 tPOKEV+40, 14 : POKEV+41 ,0:POKEV+42 , 71 POKEV +43 ,6
FORI=1TDS:G<I)=INT(RND(B)*E+1)+INTCRND<D)%E+1) -1 NEXT

PRINT"H RENN-MAUS EINSATZ ~ GEWINNAUSZ."

PRINT

FORI=1TOS

PRINTMECIITAB(2BI"1 /":Q<1)

POKEV+21 ,PEEK (V+21)+2¢(1-1>

POKEV+1+2%¢1-1),125+16%¢1~-1)

PRINT

MNEXT

FORI=1TO200: NEXT

PRINT:PRINT

FORI=1TOAZ: IFK(I)=@THENM(I)>=0:GOTOL 188

PRINT*" o"
PRINT"EA"N$(I)TAB(14)"MAUS NR.:!:H @ HN":

GETAS$! IFAS{" 1 "ORAS>"5" THEN1 138

W4<IY=VAL (A$) tPRINTAS"E DM: (T T T e

INPUTMCI)

IFMCI) >=BANDMC I ) <=K(I>THEN1178

PRINTTAB(38): "0 EEEEEEEE": : GOTO! 158

PRINT""S$S&"0"

NEXT

FORI=1TO3000 : NEXT

REM *x% RENMNEN EEE

GOSUE 10080

GOSUB32008 : GOSUB4888

FRINT * eiegepegapegeladele] ool oEE o i WS IEGER ! "MSC(IDYTABC(33X"1 /":QCI)
FORJ=1TD308B 1 NEXT
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1240
1258
1320
1302
1304
' 1305
1307
1310
_ 1320
. 1330
1349
1350
1370
1388
1999
1410
1920
1430
1440
3009
3003
Jees
<31
3n2e
3030
3100
3103
3187
3110
3115
3120
312
3130
3140
3160
3170
3180
3see
4000
4018
4920
4030
4040
4850
4055
4260
4070
4280
4290
4100
19200
190081
1ep@2
18005
leR 18
18020
18838
18948

12858,

POKEV+21 @

PRINT""

REM 2%% AUSLWERTUNG k¥

GOSUE 18588

FRINT " S pagainin] SEERGEBNIS-AUSKWERTUNGE" :PRINTTAB{30 ) "[KAPITAL"
FORA=1TOAZ

PRINT"MI"N$CAITABCI2)": *2

IFLEZ(AY=ITHENGDTO 1358

PRINT"-"MCAI "DM":K (A=K (A} -M{A} :PRINTTAB(27) "O"K<A> "DM* :GOTO 1378
PRINT®*+"M(A*Q (1) "DM" tKCA)=K (A +M{AI XA C 1) PR INTTAB (27) "OK (A ) "DM*
MNEXT

FORQ=1TO1888: NEXT

PRINT " x4 NOCH EINMAL [J/N1 72°

GETA#$: IFAS=""THEN14 18

IFA%E="N"THENEND

IFA%$="J "THENGOTDS88

GOTOl1418

REM #xx%kx UF. REMNMEN kkkk

]

FORI=1TOS:QA(I)=12-GCIMIXTC(I}=0:H{I)=PO:NEXT
FORI=1TOS:POKEV+2%<(I-1),X(I1)IPOKEV+1+2%C(1-1),91+24%(1-1)tNEXT
FOKEV+1E.,8

FORI=1TOS

IFINT(RMND(B>*QQC 1)) *BTHENRA (I )=GRALI)-1,.B5
IFINT(RND(B)3QR< 1) )<{2THENQR (1 )=QGCI) +. 75
HUW=INT(RND (B )%QG (122 IFXW>ETHENSLI=XId-3

HCIX=H(I)+Hld
IFHCI)>255THENPOKEV+16 ,PEEK(V+IB) +21C1-1)XHCI)=0:XTC(I>=1
FOKES427E.8

IFXTCI>=1ANDX ¢ 1) >SBTHENRE TURN

POKEV+2#%(I1-1),5(1)

NEXRT

POKES4296, 15:POKES4279, 16: POKES4280 , 16 : POKES4272 ,20: POKES4273 ,57
FOKES427E .33

GOTO3 1808

REM #%2x SIEGESMELODIE %%

SI=54272

POKESI+24,15

POKESI+5,21:POKESI+12,21

POKESI+E ,B:POKESI+13.,@
FORJ=188TO1BSTEP-18:FORK=255TOASTEP -28

POKESI+4 ,8:POKEEI+11,8

FPOKES1+1,J:POKESI . K

POKESI+7 ,2xJtPOKESI+8 K

POKES1+4,17:POKESI+11,33

MEXRTK ,J

RETURM

REM x*%x UP. RENNMBAHN ®&x%

SsSx=" "
o it = T e el S T Sl (S W (O o T O Y DR U N R
ES="N1 J 1l ) 3 J 1 1 3t )-0 4 1.3 1 3. 1 . 1m
PRINT"M"FSE$F2ES

POKES3281 .1
PRINT'"ERRRBRRRESS1 A E U S E - RE NN E Na*
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1980
10070
199802
10098
1910
10118
ieize
18130
18140
1esoe
19582
18584
19510
18528
19520
105482
19550
18560
19570
ias5e@
18599
19600

zpeeo
20002
Zenag
zeens
Z8aia
20020
2edze
20040
20852
28868
Z8a7vea
2ease
20030
20100
20119
208150
28zna
2821
cPoBD
ce00 1
60802
c00e4
E0085
60006
EBRe7
S a ]
saeag
cPa1R
50011
EpB12
EA@13
60014
EBR1sS
600186
sO017
ceo18

18780

REM »x%% SPRITES

PRINT":MDEEE" : FORI=1TOS :PRINTSSS " M" 7 : NEXT

0#= " IR R N e
PR INT * sy D$D$D$0$
PR INT * B0 TAB (38 ) DSOSOS0S

PR INT " el D= S o T SIS Bl SRl T
PR INT " BSREmey” TAB (35 ) " 57 M| SgiF Sy "

FRINT"EE

PR T R O S AR R R P T R T R e

RETURN

REM x%xk%

PR INT " SRR
PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT"

PRINT™

PRINT"

PRINT*

PRINT®

RETURN
3

UP. MAUSBERG  k%%xx*

¥ w- #23 MAUsSB

T
mEm

~
-
a
&
E

EEEE
H
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

e,2,0.,8,0,0
2,0,e.,0.0.8
e,0.9.8,.1,2498
a,3.248,7,199 ,252
15.231,252.,15 855,248

-
ERG B

DATA B3 .,855,255,73,295,855

DATA 739,255,248,143,231,852

DATA 135,188,252,0,.3,248

DATA ©,1,2490,8,8.8

DATA ©.8.8,0,0.0

DATA B.8.8

\V=3532248
FORN=BTOEE:READQ:POKES3I2+M, Q:INEXT
RETURMN

REM *%x%x UP. MELODIE *%*x%

SI=54272:FL=51tFH=5I+1:TL=81+21:
FOKEL ,15:POKETH, 13 :FOKETL , 15:POKEA ,15+3% 16t POKEH .9

READX: READY ! READD
IF%=-1THENRE TURN
POKEFH , % 2: POKEFL
FOKEL,33
FORT=1TOD*230:NEXT

POKEW, B

GOTOSeBRs

DATAL? 183,221,837 .2.,25,1008,4
DATA2S,.188,1,.23,.59,1,.821,237..1
DATAL19,137,1,17,1083,4.,19,137.,1
DATA19,137,1,16,189,1,13.18,1
DATARS;198.1 .85, 188.,1,21,237.1
DATAL17,183,1,19,137,1,19,.137.1

r T/B

TH=S1+3: W=SI1+4:A=SI+S:H=51+B:L=51+29

E8R19
EgazZe
G6RAE |
E@ez:z
EBa23
EBe24
58825

DATALE, 189,1,12,10,1,25,100 .1
DaTA2S, 198 ,1,21,837,1,17,183,1
DATA17.,183,1,19,137.1,281,237.,1
DATA23,.59.1,25,188,4,25, 189, 1
DATA23,59.1,21,237,1,19,137.,1
DATA17,1903.4

DATA-1,-1.8 -




Erleben Sie lhre Computerwelt mit Spielen van

Rev. of Mutant Camaols

— Liamasofi

Manic Miner 64
Software Projecis

Hungry Horace 64
Malbourne Houso

Skramble 64
Anirog

Space Pilal

— Anirog

Crazy Kong B4

— Anirog

Hover Bovwer
Liamasaoft

Frogner

— Inlerceptor

Colossus Chess (Schach)

—. CDS

Moanbugoy
Anirog

Heligate

— Llamasofl

The Hobbit 64

— Meibourne Houss

Dinky Doo

— Software Projecls

Cuddly G-Baort

— Inlerceptor

Bogona Boo 64

— Qurchsilva

Super Pipeline

— Tasksaot

Purdro

= limaging

30 Games

- Cascade

Bliggur

- Alligata Soltware

W@

- Tashsel

39,00 DM — Liamasoft

Crazy Kong 16K

— Anirog

Heno ll 16K

— Amirog

Scrambier

— Solar Softwiire

Skramble 16K

— Anirog

Asteroyds

— Salar Software

S0 Games

— Cascade

Fire Galaxy 16K
Amirog

Zok's Kingdom 16K

- Anirog

30-Time-Trek 16K

- Anirgrg

Space Joust

- Software Projeci:

Jet Piac AK

- Witsmatc

Bewilched

- lmamgine

Chess (Schach) B

— Bug-Byte

Bongo-Maus K
Bnirog

39.00 OM
29,00 DM
39.00 DM
B.00 DM
39.00 DM
J39.040 DM
34,90 DM
48,00 DM
3900 DM
20,00 DM
G000 Om
39.00 DM
34.90 DM
44.90 OM
J9.00 DM
Z6.90 DM
49,00 DM
39.00 O

43,50 DM

Mou! N
ZAYXON
Snlo Flaglit
Beach-Head
C'Rileys Mine
Foayimn
Forbiddan Farest

Hunchback — Ein lustiges Sp
Fighier Pilot - Der Top- Bes
Chinese Juggler — Oor Teller-Jongiour, C-G4

Pogo — (-Heid lur den 48K -Spectrum ! Echt lustig
Superchess— Schachgenuss pur, Stark |ZX-81 16K / S

I fur C-64 { Spectrum 48K (= 2000 DM
v aus England, Spectrum 46K 34,090 OM
51.90 DM
nur-Z6.90 DM
wmddE 20.00DM

Adller den hier genannten Programmen fuhren wir zahlreiche waiters
Fragramme fur den Commodore 64, WC-20, Sinclair ZX-81 und Spec-
trum. Fordern Sie heole noch unseren neuen Ge samthatalog mit aus-
Tahriichen Spicibesc hreibungen alley Programmao an (Schulzgebiihe
2 DM|. Bestellungen per Vorkasse oder Machnahme [xzgl. 3.20 DM
Nachnahmegebahr] Alle Preise incl MwSE z2al. 2 DM Versandkosten
antgil Fur Bes: w-r..J|'|||J|'n"*Emh|r1e-\.=-l.wr|-.1r-r-r'n|jenL_u..up-::-n.

H. Lalster

Htr. Gils
6100 Anchen
Tel 02408/27 08

HLS SOFT

Nou! Neu! New! New! Jotzt brandheisse Software
Erhlirung siohe Spiethalla, Die Originalversion 1 Spitze |
Realistischer Flugsimulator mat girgantischem Cockpit und Wahnsinis 30-Grafih!
Fantastisches Aktionspiel mil uniibertroltonen 30-Grafik und Soundoifokte!
Fm Kiassespiel um Gold, Gold, 01 und Brrgbou
Das Sprelhallenprogramm mit den lusligen Schywweinchen und Wilfon. Super !
Robin Hood hatte seine Freude daran gehabt. Echi furchterregend.
- Weitere Programme aus den USA und asustithrliche Eckl&mn e zu dan alben

Metagalctic Liamas |

29.00 oM
39.00 DM
39.00 OM
24.90 DM
3900 DM
29,90 DM
49,00 DM
3900 DM
29.00 DM
20,00 DM
29.00 DM
14.00 DM
26.90 DM
44.50 DM

39,00 DM

Hardware VC-20

s den USA Neu! Neu! Neu | Me

atarif Gooa

ftan / C-84
aufgofuhirten Spialon in unserem Katalog 7

SPECTRUM

Jot Set Willy 48K
— Soltwarn Projects
Mighl Guinne i
— Drgatal
A0-Ant-Attack 45K
— Quicksilva
Atic Alak
= Ultimate
Frod
Guichailvi
Eskimo Eddin
— Coean
Jixl-Pac
— Ultimaie
The Hobll 48K
Melbourne House
Crazy Kong 48K
— Bcean
AD-Torror-Dakbil 46K
— Melhoume House
Scrambile
~ Micro-Gen
Mamic Miner
- 5-!’.!I1'.'.|':|||-F'ri:\-|e|:1_~.
Protek Joystick
— Imterfaco

Programmigrbares Interface,

fur JEDES Spicl verwendbar

Scramblo 16K — Quichsilva
Critzy Hong 16K — P55
Hopper 16K - PSS
Galawians 16K — Artic

Atari/ CBM 54
Atari/ CBM G4
G4

C-Ga4
Cass. 49.00, Disk

Cass_ 4900, Disk.
Cass. 4900, Dishk.
Cass. 4500, Disk.

28,00 Dh
3404 DM
39,00 DM
209,00 M
39.00 DM
2900 DM
259,000
60,00 DM
29.00 DM
34,90 OM
29,00 D
29.00 DM
S5%.00 D

19.00 DM

19.00 DM
19.00 DM
1900 DM
19,00 DM

!Neu' New!

8 .00 DM
79.00 DM
B9.000M
62000
B59.000mM
E9.00DM

r———————-—-———————

Sonderangebote ' e ?

Bitte =anden Sie mir fren newesten Katalog (ber Software und Hardwars

for den ...

- gegan 2 DM zu,

Hiarmit bastelle ich folgende Artikel:

[0  perVorkassa (+ 2 DM) |

o
Echleckheinies 51
5100 Ancliein

Tel. 02408 2708
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GBASIC 64 - die Supererweiterung

Fantastische Moglichkeiten mit dem C 64

Basicerwelterungen fiir den Commodore 64 werden iiberall an-
geboten. Sel es fiir Grafik, Sound oder Maschinensprache, Seit
einiger Zelt bietet anch Omikron Software ¢ine Basicerweiterung
an, die unter dem Namen GBASIC 64 fiir den Commodore 64 die
ganze Paleite der mbglichen Ermeiterungen abdeckt.

Ermdglicht wurde diese Lei-
stungssteigerung  durch  den
Aufbau als Modul, bei dem in
EK Adressraum 16K  Pro-
gramm untergebracht sind. Es
handelt sich also um eine 16 K
Erweiterung, die aber nur 8K
des Commodore RAM-Spei-
chers belegt. GBASIC 64 cr-
weitert das Basic des C 64 um
iber 100 neue Befehle und bie-
tet zusitzlich erhebliche Er-
leichterungen bereils bestehen-
der Basickommandos. Gelie-
fert wird es mit einem ausfithrhi-
chen Handbuch und einer Dis-
kettc bezw, Kasseile mit Bei-

spielprogrammen.

Als erstes iiberraschte mich
der solide Aufbau des Moduls.
Es lieB sich ohne Schwierigkei-
ten mit dem Computer verbin-
den. Nach dem Einschalten des
C64 ist GBASIC 64 sofort be-
tricbsbereit, Dies erkennt man
auch daran, daf jetzt nur noch
30719 Bytes frei sind. Das lé-
stige Laden Giber Floppy oder
Kassette wic bei anderen Er-
weitcrungen entfillt also. Sollte
es jedoch einmal Situationen
geben, in denen dieser Spei-
cherplatz benttigt wird, so 8Bt
sich das Modul rein software-
mibBig fber einen Basichefehl
abschalten und braocht nicht
ausgesteckt zu werden.

Die anfingliche Skepsis pe-
geniiber dem  mitgelieferten
Handbuch legte sich schon
beim ersten Durchblittern, Im
Gegensatz zum Commodore
Anleitungsbuch Gibertraf es all
meine Erwartungen, die ein
Handbuch erfiillen sollte. Es
fithrt schrittweise in die nenen
Méglichkeiten von GBASIC 64

gin. Jeder Befehl ist sehr aus-
fiahrlich erklirt und mit Bei-
spiclen zusitzlich erginzt. Ein
Zusatzteil »fir Profis« bietet
dem  Insider weitergehende
Einblicke in wichtige Adressen
und Moglichkeiten. Eine voll-
stindige Erlinterung der cin-
zelnen  Befehlserweiterungen
wiirde jedoch den Rahmen die-
ses Berichtes sprengen, deshatb
jetzt ein paar Befehle, die das
jeweilige  Anwendungsgebict
am Besten unterstitzen.
Toolkit

Toolkit — Befehle oder Einrich-
tungen dienen als Hilfsmittel
zum komfortablen Schreiben
und Editieren von Program-
men. Sie werden nur bei der
Programmerstellung  verwen-
det. Dic Befehle und Einrich-
tungen, dic GBASIC 64 hier
bietet, gefielen mir so- ausge-
zeichnet, daB ich mir heute das
Arbeiten ohne sie nicht mehr
vorstellen  konnte, LIST-
SCROLL ist beim Einschalten
automatisch aktiviert. Damat
laBt sich ein gelistetes Pro-
gramm mil den Cursortasten
nach oben oder nach unten rol-
len. Das lastige LIST von-bis
entfillt. Die Ubersicht dber ein
Programm und die Zeiterspar-
nis, dic damit erreicht wird, ist
enorm. Mit KEY lassen dich
den 4 Funktionstasten an der
rechten Seite der Tastatur auf
sehr einfache Weise bis zu 16
Befehle zoordoen. KEY
1=*RUN*+CHRS(13) einmal
eingegeben, 186t ab sofort beim
Dyrock auf die f1 Taste das Pro-
gramm starten! AUTO gene-
riert automatisch neue Basic-
zeilenmummem mit einstellba-
ret Schrittweite. REN nume-
riert dic Zeilennummern cines
Basicprogrammes neu, ebenso
dhe Sprungadressen der
GOTO-, GOSUB- und RE-
STORE- Befehle, Die anderen
Befehle wie FIND, TRACE,
DUMP, DEL usw, sind vielsei-
tig anwendbar.

OLD holt ein mit NEW ge-
ldschies Programm zuriick. Si-

cherlich ist lhnen auch schom
ein Programm abgestirzt. Da
hilft nur noch, den Computer
auszuschalten und die ganze
Arbeit war umsonst, weil das
Programm peltscht ist. Doch
jetzt hilit ein Druck auf die cin-
gebaute Reset-Taste am Mo-
dul. Danach OLD eingegeben
und schon steht das Programm
wicder 1m Speicher. Einfach
oll!!

GBASIC 64 unterstiitzt auch
das Arbeiten mit der Floppy.
DIR z.B. listet die Directory
der Floppy aus. DISK gibt gin
Kommando an die Floppy. Die-
ser Befehl crspart das umstind-
liche OPEN1 ,8,15...:CLOSEL.
ERR liest den Fehlerkanal der

Floppy.

Extended Basic

Unter dieser Rubrik wird al-
les zusammengefallt, was sich
sonst nirgends einordnen Vit
MNeue Stringhefehle, anders
Zahlensysteme oder Befehle,
die das struktunierte Program-
mieren erleichtern. Hier stellt
daz Modul tber 30 neue Be-
fehle zur Verfiigung. PAUSE
wartet eine cinstellbare Zeit
von 0,001 bis 65 Sckunden.
Wird CASE ERR GOTO am
Anfang eingegeben, so bricht
dag Programm bei einem Fehler
{z.B. Division by Zero- Error)
nicht ab, sondern verzweigt zu
der angegebenen Programm-
zeile, wo eine eigene Fehler-
Routine stehen kann. Mit LO-
MEN oder HIMEN (Adresse)
1Bt sich schnell und leicht die
Uinter- bzw. Obcrgrenze des

Roland Neurcither

Studicrt zur Zeil im 4. Semester
Machrichtentechmik an  der
Fachhochschule in Mannheim.
Er hat einen C64 und beschif-
tigt sich auBerdem mit Fotogra-
fie und Science-Fiction-Litera-
tur.

I & S & & X E X & 8 E R

Basicspeichers verschieben, um
2.B. zusirzlichen Platz fiir Spri-
tedaten oder lingere Maschi-
nenspracheprogramme zu ha-
ben. MERGE ladt zu einem im
Speicher befindhichen Pro-
gramm ein  weiters dazu.
BLOAD und BSAVE erlauben
das Speichern von reinen Ma-
schinenspracheprogrammen.

Anfangs- und Endadresse kon-
nen angegeben werden. PRINT
USING erlaubt die formatierte
Ausgabe von Zahlen. GBASIC
64 bietet auch die Moglichkeit,
Zahlen nicht nur dezimal, son-
dern auch hexadezimal und bi-
nar zu verarbeiten und Zahlen
verschiedener Zahlensysteme
mit einfachen Befchlen inein-

Viizke Computer
p Peripherie

vC
p

Eprom-Programmer V128 fiir C-20, C-64 u. 5X-64
N fir Eproms 2508/16/32 u. 2758/1632/64/128. Pro-
fassioneile Ausfihrung m. komfortabler Traiber-
Software aut Kassette:
Meu: Eprom-Progr

oM 249,
ammerVi128-G

Info

gegen
Rickporto

im Pult-Geh#use (sonst wie V128)

Uniment-Chd-Befehlserweaiteru ngl:
=l

Befehle u. Funktionen fir Assem

Druckansehl., Graphik-, Sprite-, 5ound- und Dis-
ketten-Anwendung: mit Baispielprogrammen u.

austihricher Bedienungsanieitung
Diskette zzgl.

e UMNIMENT-5teckmodul
gt Weiteres aus unserem Programm;
- Eprom-Karten, Eprom-Laschgerat

- Bl-Zmichenkarten

Hagen Valzke, Ahornalles 4, 8023 Pullach
Tel 089793 4534

Versandhandel

DM 349,-
dber 50 zus.
r, Centronics-

DM 99-
DM -7,
oM 199.-
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ander umzuréchnen. Ein § Zei-
chen vor einer Zahl gibt an, da
es sich um eine Hexadezimal-
zahl handelt. Ein % Zeichen
kennzeichnet sie als Bindrzahl.
Somit sind Ausdriicke wie PO-
KE$SAFF, %10011000 mibg-
lich.

Abfragen der Controlports
JOY fragt die Joysticks an den

beiden Controlports ab. FDL
ermiglicht die Abfrage von 4
Paddels oder 2 Analogjoy-
sticks. PEN fragt einen Light-
pen ab. Folgende Programm-
zeile gibt z.B. die momentanc
Stellung des Lightpens an: 107
PEN X,PEN Y:GOTOI0. Ein-
facher und schneller geht es
kaum noch.

Strukturiertes Programmie-
ren
Leider ist Basic dafiir keine ge-
eignete Sprache. Ein paar uner-
l&Bkiche Befehle hialt GBASIC
trotzdem bereit. IF... THEN. ..
EISE ..... REPEAT
TIL... und sogenannte Labels
{symbolische Sprungadressen),
womil Ausdricke wie GOTO
»Tonerzeugungs moglich sind.

Im Preis

Grafik
Die Erwellerungen, dic GBA-
SIC 64 bietet, sind einmalig.
Diie Stirken des C64 kommen
da erst richtig zur Geltung. Was
vorher nur durch komplizierte,
uniibersichtliche und langsame
Fokeprogramme miglich war,
erledigt nun cin cinzelner Be-
fehl. Der Umgang mit der hoch-
auflosenden Grafik wird mit
den ilber 20 neuen Befehlen
zum Kinderspiel.

HGRI schaltet in die 64000~
Punkte — Grafik und HGR2 in
die 32000 — Punkte — Multico-
lor-Grafik wm. Mit COLORG
lassen sich die Farben von Hin-
tergrund, Vordergrund und der
gesetzten Punkte festlegen. Far
die Anwendung ist der Bild-
schirm in ein Koordinatensy-
stem mit dem Nullpunkt links
oben eingeteilt. Jeder Punkt
wird durch eine X- und Y-Koor-
dinate bestimmt. Die X-Koor-
dinaten reichen von 0 bis 319,
die Y-Koordinaten von (0 bis

199,
MODE cntscheidet, ob Zei-
chenbefehle Punkte loschen,

setzen, invertieren oder zihlen

PRODUKTE fir den CBME4!

A G RAFIKKARTE

Grafik Taxt, such Fark
Mischmbglichhalt { Hanrszhard und stabil

Graflachs Dln.'hHunﬂ,
In dean Hindargrund imschalthar
Obersls Raiha kann lesigesetrt wenden

Elnalalibaner Zoilgnatstand.

Textverarbeiter+

inbegrifien! kalkulations Programm

Radivamateura werden Profis!
ROOE Ekicionike COMIN-G4 Kommurika
Lonmrtortace mach! gus Iem Commodore:
84 min modomas Ko

‘Wamung: Passen Sle auf
'||:|r1r|1: elhatie] Koplen
wian ROOS-Produkient

Tir ATTY, ASCE, 55TV, Modem, Einlach das gl e

Inlerlace snstecken und prnma.lundlw

Mammunikalfioerssysism ist schon o
Mo

Ubar 50 Ko werden wm Ih—
B4:-Programm e, sks i opsmals
Hﬂmrgmn"

® EPROM

lw-!"b'S.ﬂm PB4, ITI20, AT EPRDME

basen Progrs mmieser kann gasa Blchl an fast jagen

mwmam“mw Sion.
ARICTIE, VC 20,

kﬁomnuu. APPLE_ILINICH, Svi, DL AN,
X B AR ung CBA B

PR8N @i Binmntwee DM X, -

aul die Varshecklen™ Spalchar

sollen. LINE 0,0 TO 319, 199
zicht cine Linie von links oben
nach rechts unten und das
schneller als man sehen kann.
PLOT zeichnet einen einzzlnen
Punkt an die Stelle X, Y.
CIRCLE 120,100,800 ist z.B. ein
Kreis mit den Mitlelpunkis-
koordinaten 120,100 und dem

Radius 80, CIRCLE 120, 100,
80, 40 zeichnet jedoch eine
Ellipse um 120, 100 mit
dem Y-Radius 80 und dem X-
Radius 40. Was stellt aber
CIRCLE 104, 100, 80, 80, 0,
360, 30 dar? Die ersten 4 Zah-
len sind bekannt. 0,360 ist der
Anfangs- und Endwinkel in
Grad, Somit lassen sich auch
Ausschnitte aus Figuren dar-
stellen. Der letzie Parameter
stellt den Berechnungsabstand
der Punkte dar, die dann durch

PRODUKTE fiur den
® 32 kBytes

® in Kunststofigehiuse

@ schaltbar

@ niedriger Stromver-
brauch

@ vergoldate Konnektoren

@ unzchiagbarer Press

Geraden verbunden werden.
Es wurde also ein Zwilfeck ge-
zeichnet!

BOX zeichnet cinen Rah-
men. Man kann 2 beliehige Ek-
ken angeben. BLOCK zeichnet
Balken mit belichiger Farbe.
FILL fullt jede umrandete Fli-
che mit einer Farbe. COL er-
maglicht - das Zeichnen mit
Farbsetzung.

Mormalerweise ist das Mi-
schen von Text und Grafik beim
C 64 nicht moglich. GBASIC 4
erlaubt jedoch, in den HGR-
Schirm Text einzubringen. Dies
geschieht genau wie m Text-
schirm mit PRINT. Eine wei-
tere faszinicrende Méoglichkeit
ist es, die Zeichen, die mit
PRINT auspedruckt werden
sollen, in honzontaler und ver-
tikaler Richiung zu vergroBermn.
Dies emmiglicht der Befehl
SIZE X, Y. X bzw. Y sind die
Streckungsfaktoren. Die Mog-
lichkeiten, die sich einem da an-
bieten, lassen sich nicht be-
schreiben, man muB sie pese-
hen haben.

GBASIC 64 stellt zam Arbei-
ten mit der HGR 3 villig unab-

V20!

VC20
32 kBytaes

151 iy B Bllochs 8 bechalibar
ik A0E0 karle 317A0 BYTES
7 Epeoim Sockel
mitgeliefers SofiwareEpram

=120 BYTES , Marsmokber®

Speicher

=dig Befehie OFEN, CLOSE PRINTE

INFUT #, GETH#, SAVE und LOAD augh

T
W 20 weirct gy prolessionsber Computer_

40 poer B Taichin Slai IF, haarschar! und stabd,
s
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hingige Grafikbildschirme zur
Verfligung, zwischen denen
man mit SCREEN Hin- und
Herschalten kann. Es besteht
auch die Miglichkeit, in einen
Bildschirm #u schreiben, der
nicht sichibar ist, um diese Gra-
fik dann durch Umschalten des
Screens schlagartig sichtbar zu
machen. Mit ADD kann man
sogar die Screens dberlagern.

Die Moglichkeit, wichtige
Diagramme oder besonders
sching Grafiken auf Papier zu
bringen, ist normalerweise
nicht so einfach oder dauert zu-
mindest lange. Der Befehl
HCOPY schafft auch hier Ab-
hilfe.

Sprites
Die Sprites beim C 64 sind zwar
eine schone Sache, aber in ihrer
Handhabung durch viele Poke-
befehle doch recht kompliziert

. und unitbersichtlich, so dal mir

schnell die Lust daran verging,
Mit GBRASIC macht das Arbei-
ten mit den Sprites jetzt wieder
s0 richtig Spad. Durch den mit-
gelicferten  ausgezeichneten
Spriteeditor lassen sich die Spri-
tes leicht entwerfen und mittels
dem SDA-Befehl in ¢in Pro-
gramm mil DATA-Zeilen um-
rechnen (iibrigens auch fiir Ma-
schinenspracheprogramme an-
wendbar), Durch SPRITE las-
sen sich verschiedene Parame-
ter der Sprites festlegen (Farbe,
VergroBerung, mehr- einfarbig
elc. ),

SMOV ist einer der leistungs-
fahigsten Befehle in GBASIC,
Er bewegt bis zu B Sprites
gleichzeitip und mit wihibarer
Geschwindigkeit von einer be-
liehigen Stelle auf dem Rild-
schirm zu cinéer anderen. Wiik-
rend dieser Bewegung liuft das
Programm aber weiter. Es ist
schon ein Erlebnis, 8 Sprites
iiber den Bildschirm wandemrn
#zu sehen und nebenher noch
Anderungen am  Programm
durchfithren zu kénnen.

Auch die Kollision ewischen
den Sprites ist leicht zu erfas-
sen. Man braucht COND nur
einmal bei Programmstart ein-
zugeben. Stoflen dann irgend-
wann 2 Sprites zusammen, wird
das angegebene Unterpro-
gramm: angesprungen, abgear-
beitet und hinter den zuletzt
ausgefithricn Befehl zurickpe-
kehri. Da die Méglichkeifen
der Kollisionen sehr grof sind
(8 Sprites, Vorder-, Hinter-

grund), bedarf es- einiger
Ubung, bis man mit den Mog-
lichkciten des Befehls aurechit-
kommt. Die Programmierung
mit selbstdefinierten Zeichen-
sitzen und Sonderzeichen gibt
es in GBASIC auch. Wie das
geht, ist im Handbuch sehr aus-
fithrlich erklirt.

Musik
Hier gilt das gleiche wie bei den
Sprites. Was niitzen 3 program-
mierbare Oszillatoren mit je 4
Schwingungsarten, 3 mischbare
Filter, Hillkurvengencratoren
fir jede Stimme und 2 kaska-
dierbare Ringmodulatoren,
wenn die Programmierung im
Handbuch des C64d teilweise
nicht einmal erwihnt wird. Der
Eest ist ein uniibersichtliches
Poke-Durcheinander, in dem
man sich meiner Meinung nach
nur schwer zurechtfindet.

Im GBASIC-Handbuch wird
deshalb noch einmal ganz aus-
fihrlich mit viclen Skizzen und
Beispielen auf die Besonderhei-
ten der Musik eingegangen. Na-
titrlich bietet GBASIC 64 auch
hicr cinige Befehle, die das Pro-
grammieren der Musik verein-
fachen und vor allen Dingen
iibersichtlicher machen. Doch
das Beste ist die eigens neu ge-
schaffene Programmiersprache
MUSIK. Sie ist keine Lniver-
salsprache wie Basic, sondern
speziell fiir Musik und Sounde(-
fekte ausgelegt. Die Sprache
MUSIK kennt 14 Befehle und
65535 verschiedene Noten. Da
die Sprache eine gewisse Ahn-
lichkeit mit Maschinensprache
besitzl, hat GBASIC einen ei-
genen Musikinterpreter, mit
der die Sprache programmiert
werden kann. Gestartel wird
das Musikprogramm mit dem
PLAY-Befehl. Doch das Beste
kommt erst noch. Die Sprache
MUSIK behindert das Basic-
programm nicht im geringsten,
sondern wird vom Computer
quasi nebenher gespielt. 'Wie
das alles funktioniert wird im
Handbuch beschricben. Hicr
nur kurz, was mit GBASIC
jetzt méglich ist: Man kann 8
Sprites pleichzeitip iiber den
Bildschirm bewegen lassen
{SMOV) sowic cin komplizier-
tes dreistimmiges Musikstiick
gpielen (PLAY) und das alles,
withrend das Programm neben-
her Huft: die ideale Yorausset-
zung fiar Spicle.

Maschinensprachemonitor
Der Befehl TIM ruft den zinge-

g

Logik

des v

Programmierens
iy

Soeben erschienan:
Mikroaslektronik

‘Weiters ligferbars Blchar:
Basic-Kompendium 3045,

HX-20 Basic Handbuch 240 5., {iser 150 Progr.
Heute - Morgen - Ubermorgen 184 5., 101 Abb.
Logik des Programmierans 148 5., 58 abk,

Laxikon der Computertechnik 055 iber 18008egine DM 28,00
Suarbuﬂ_u!l Mikrocomputer 125 5., 70 Abb.

—_—

DM 39,00
DM 28,00

DM 39,00
DM 24,60

DH_ 18,80

ELEKTRA VERLAG GMBH {omsis karamancss veriag)

Nibelungenstr. 14 A, 8014 Neubiberg b, Miinchen, Tel. (D89} 6 01 13 56

bauten Maschinensprachemo-
nitor auf. Er ermoglicht das Er-
stellen von Maschinensprache-
programmen und ihr Austesten
und verfiigt iiher eine Reihe er-
staunfich leistungsfihiger Be-
fehle. Er verarbeitet Zahlen im
Hexadezimal-, Dezimal-, Binar
und ASCII-System. Da ich
noch ein Neuling auf dem Ge-
biet der Maschinensprache war,
hatte ich erst durch den Moni-
tor die Moglichkeit, mich mit
der Matenie niher zu belassen,
Die Arbeit klappte Dank des
Handbuchs sofort ausgezeich-
ret, s0 dal schon nach recht
kurzer Zeit cinige Kurzpro-
gramme zu meiner Zufrieden-
heit liefen. Der Disassembler
und der Einzelschrittsimulator
sind dabei ein ausgezeichnetes
und unentbehrliches Hilfsmt-
tel. Es wird noch eimige Zeit
davern, bis ich alle Moglichkei-
ten nutzen kann, dic mir das
Modul bietet. So reichhaltig

und vielscitig ist das Angebot,
Es a8t =ich schon ohne Uber-
treibung sagen, dal mit GBA-
SIC 64 eine Basicerweiterung
fir den Co64 gelungen ist, die
kaum Wiinsche offen it Und
wenn doch, so bietet GBASIC
die Maglichkeit, eigene Befehle
Zu definieren (allerdings nur in
Maschinensprache).

Fazit: Der Kauf lohnt sich,
auch wenn das Modul en-
schlieBlich Handbuch und Bei-
spiclprogrammen 259 - DM
kostet.

Ruoland Meureither

2L L &t = oAt F o

Jbe[[en aber wer bie [chinfte Duchi
Bevabae[tiesen, [0 [ilbersEnzend unk
(LELL, wie nue win Dichiee [ie ectriumen
any; iberall, linss ber Salguelln, hel-
b [ich, T Gehimmar hes Manhickeins,
Ren{ehen niekerae laf[en, und berti-
felen [ith [onfie Dayer von Does unb
Coiths, o wom #inem [o aunloellen Tese
wszurdhin,

Altdentsche Schrift im Grafikschirm
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Bomber

REM SPIELREGEL
FOKE 38279, 18 -

PRINT "l

FRINT"NEEEEME O M E E R"

PRINT "M~ - - - - ="

PRINT " DRI TAS TE DRUECKEMN! *
GETZ$: IFZF=""THEN 7 .
PRINT"

PRINT " iBRB/ERSUCHEN SI1E SICH DEMN WEG FREI 2U SCHIESSEMI*®
12 PRINT"MugsCHIESSEN KOEMMEM SIE MIT JEDER BE- LIEBIGEN TASTE. "
11 PRINT"MBMIHR FLUGZEUG KOENMNEN SIE MIT 'Fi' AN- HALTEN"™
12 PRINT"MNMMTASTE ORUECKEM!"

12 GET Z#:IFZ$=""THEN13

14 POKE36872.27

120 REM BOMBER (C) JENS BEMNDIG *x#%%% AMGELA GUTZEIT
118 REM IMNIxsxxx%

128 PRINT "l

128 FD=3a7ze

148 G1=368874:G2=36875: G3=3687E:64=26877: GOI=36878
158 ZF=BE2iFF=94

168 ZH=182:iFH=6

178 ZB=46:FB=2

189 Z2G=12m

128 PF=77A3

2080 ZR=30:!FR=4

228 POKEES9. 128

238 SC=0:PB=RA:PR=2

352 REM HAUPTPROGRAMM EREREFRERERL R
368 GOSUB SP@

ave GosuB 1888

388 GOsSUB 1528

392 GOSUB 398f

400 GOSUB4D22

418 GOsSUB 4208

428 GOTO 37@

424 128

88 REM HAEUSER BAUEMN kRkkkREERE kL
518 FOR I=774B TOD 77B7

528 A=INT(RMND{(TI)®18+2)%22

3235 IF 28-A/22<4 THEMN 5398

530 I1=I+A

535 POKE I1-22,ZR:POKE Ii-22+4FD.FR

S48 POKE I1.ZH:POKE I1+FD.FH

558 li=11+2p2

968 IF 118163 THEN S99

S78 POKE 11,ZH:POKE I1+FD.FH

588 GOTO 558

5838 MEXT 1

6890 REM GRUND

618 FOR 1=21i84 TO 8iSc

E28 POKE 1.ZG:POKE 1+FD.B:MEXT

E38 RETURM

188@ REM FLUGZEUG BEW.-TESTHREkEXs kR xRERE X%
1285 FOR Li=l TO 7B:iNEXT

18i@d POKE PF .32

1815 POKE G5.,1 :POKEG4. 138

1928 PF=PF+1i

DO~ OWU s WM
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1825
ia38
18498
i858
1BEB
1508
15835
1318
1528
1538
1532
1335
1548
1538
1568
2508
23518
2312
2515
23528
2521
2352
2524
2323
2338
2548
2550
EE08
2618@
EEZ@
2638
2640
28358
3080
3e1ie8
2aia
382
2823
38a3e
3042
3858
40082
4818
4828
38038
4208
4285
4286
qzav
4218
4213
422e
4225
4238
41598
4682
4685
4618
. 9EEB

P=PEEK(PF): IF P=2F THEN 1848
IF P<>32 THENSSB8R2

POKE PF,ZF:POKE PF+FD,FF

SC=SC+1

RETURN

REM BOMBE BEW.7%

IF T3=8 THEN T3=240

IF PBE=@ THEN RETURN

POKE PB,32

FEB=FB+23

POKEG3, T3:POKEGS, S

F=FEEK (FPB)

IF P¢>32 THEN 25028

POKE PB,ZB:POKE PB+FD,FB

RETURN

REM TREFFER7%%%%%

IF P=26 THEN 2600

IF P=£R AND PEEK(FPB+22))=32THEN 2628
T4=1301POKE BS,30:!POKEG2,0:POKEG2.,0
FOKE FB,32

FORW=1TO10 1 NEXT

T4=Ta+2

POKE G4,T4

SC=SC+1

FB=PB-22

IF PEEKC(PB>=32 THEN 2608

GOTO 2529 .

FB=0:POKE G4,0

RETURN

REM RAKETE BETR.

POKEPR ,32 !PR=0:SC=SC+20

REM AUSBAUEN! ! |

RETURN

REM EINGABE xx#%

GETS$: IFS$=""THENRE TURN

IF S$="@" THEN PF=PF-1:!RETURN:REM ANHALTEN F1
REM BOMBE LOESEMN

IF PE<>® THEN RETURN

PB=PF

sc=sc-3

RETURN

REM PUNKTE

PRINT "

PRINT"®#": SC

RETURN

REM RAKETE SUCHEMODER VERTEILEN

IF PR<(>@ THEM 4600

T2=0:POKEGE ,® .
FOR D=1 TO S i
I=INT(483%RMDCTI>+1)>+7680

IF PEEK(1)=32 AND PEEK(I+22)=ZH THEN POKE I,ZR!POKE I+FD,FR:GOTO 4218
IF PEEK(1)=ZR THEM PR=1:GOTO 4686
NEXT

RETURN

REM RAKETEBEWEGEN

IF T2=8 THEN T2=13@

FORW= 1TOBO : NEXT

POKE PR,32

PR=PR-22
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4623
4625
4620
4649
4650
Saa8
SBlia
5815
aBez2e
S030
Saq9
5858
SPEA
596865
sSave
ofaa
saga
5180
alia

J138
5148
5158
S1680
S17a
S188
3198
5288
1688
iaa1
iapa

5120

Te=T2+3:POKEGZ,T2! POKEGS , 20
IF PR<7783 THEN PR=8:RETURN
IF PEEK(PR>=ZF THEN SP0@
POKE PR,ZR:POKE PR+FD,FR
RETURN
REM SPIELENDE®%%
POKEGY ,200:L =30
FORD=1TO3:RESTORE
READ POD,Z.F

IF PO=, 1THEN S088
POKEPO+PF ,Z : POKEPO+PF 4FD ,F
L=L-.5
POKE GS,L
FORW=1TO1D I NEXT
GOTOS228
NEXT D
POKEGS ,D
REM ENDE-TEXT
PRINT"d
POKE 36879,2186
PR INT " SNMMMYOUR PDINTS!: ";SC
IF SC>HS THEN HS=SC
PRINT"EMMHIGHSCORE: ";HS
PRINT " S’ GA TN? CY /N
GET A%$: IFAS$=""THENS178®

IF A$="Y" THEN POKE 38879,27:60T0 119
IF ASC<O"N" THEN 5179
PRINT"BYE ! "
@ REM DATEMN
8 REM EXPL.
@ DATA ©,98,2,0,102,2

iee3@ DATA B.32.8,-22.42.8

19840 DATA E2,42,0.1,42.8.-1.,42,0 ,
lﬂﬂﬁﬂ DATA EErEEJH;I;SEIEP-I;EE;BJ"EEJSE;E
le@c® DATA -21,85,5,21,74,5.,23,75,5,-23,73.,5
leav@ DATA 23,32.8,-23,32.8.21,32,9,-21,32.,9
1288 DATA .1.0.8

B0 PRINT - Buchstaben schreiben fiir den VC 20
185 POKE 36873,8 In Ausgabe 6-7/84 haben wir ein Hilfsprogramm fiir den VC 20 von Volker Miicke versf-
118 FOKE 3E869.242 fentlicht. Hier eine verbesserte und kirzere Version von unserem Leser Holger Ernst.
12¢ D=5
128 FOR T= 1 TO D:READ ASFIPRINTIPRINT
1498 FOR Z= 1 TO LEMNCA%E):BE=MID£(A%,Z ,.1):PRINT B%:
158 FOKE 36878,15'POKE 36876 .2R03:FOR L= 1 TO 8@:iNEXT L:POKE 38B78.,8.
188 NEXKT Z:FORY=1TOBSO:MNEHXT YINEXT T
170 CATA "BUCHSTABEN SCHREIBEN", *vOn: "= ¥
128 DATA "HOLGER ERNST","MITTORPSLEG 3"
198 DATA *"4788 HabkM-3
ZEILE 108 ¢ BILDSCHIRM LOESCHEN UND FARBE DER BUCHSTABEN FESTLEGEM
ZEILE 185 ¢ FESTLEGUNG DER BILDSCHIRMFAREBE
ZEILE 11@ i GROSS-UND KLEINSCHRIFT WIRD EINGESCHALTET
ZEILE 128 : DIE VARIABLE D STEHT FUER DIE AMZAHL DER DATAS
ZEILE 132 t DIE DATEN WERDEN EINZELN EINGELESEM
ZEILE 148 ¢ DIE EINZELNEN BUCHSTABEN WERDEN GELESEN UND DARGESTELLT
ZEILE 15@a : ERZEUGUNG EINES TONS BEIM AUSDRUCK EINES BUCHSTABENS
! ZEILE 1E8 ! WARTESCHLEIFE UND SPRUNG NHACH 138
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52

Superhirn

18 GO SUE Sa6a
1@ BORDERE ©: PAFER @: IHkK 7: C
LS
118 PRINT AT 6.2;"H@ @ H @ B W'
128 FOR z=2 TO 28 STEF 2
148 PRINT AT z.2;"0 00 0O 0O 0O

158 HE=T =z

155 PRINT INVERSE 1:AT 14.28."
12345 86"

156 PRINT IMWE 1;AT 15.28;"N":

IMK 2:RAT 1S.22;"@"; INK 3:AT 15,
24;:"@": INK 4:RT 15.26;"W"; IHK
5:;AT 15,28:;"M"; INK &;AT 15.38:"
E'H

157 PRINT IMVERSE 1:AT 16.26;"
166 PRINT AT 21.2:"1 2 2 4 5 B"
178 FOR z=1 TO &

1R8A LET code=1+IMNT (RENDXE)

198 LET aflz)=code

196 HEKT =

208 LET f=14: LET d=d-2

218 FOR z=1 TD &

224 FPRINT AT 7.28:"WELCHE FREEE

225 PRINT AT 9.28;"AUF FELD ":iz
258 PAUSE @

235 LET is=IMEEY®

258 IF is<"1" OR i%:"6" THEH G
0 T0 235

268 LET bLz»=C0ODE i%-435

295 PRINT BRIGHT 1; IMK biz>iA
T dyz2: "@A"

396 IF INKEYS<:>"" THEM GO TO 2
4@

3@5 NEXT =z

2260 G0 SUBR 2848

321 FOR z=1 TO &

322 LET 9(z)=alz)

323 NEXT =

324 FOR z=1 TQ &

225 LET idzdy=biz)

326 NEXT =

333 FOR =z=1 TQ &

335 IF bizi(»az) THEHN GO TO 32
S8

348 PRINT BRIGHT 1iAT A.f;"T"
345 LET f=f+1

Zde LET 9z =8

247 LET bz )=E

358 HEXT =z

368 FOR %=1 TO B

ara FOR z=1 TO £

375 1IF biz 9«2 THEH
@A

386 PRINT EBRIGHT 1:AT 4A.f3" 4"
398 LET f=f+1

391 LET biz =9

295 GO TO 41@

488 NEXT z

GO TO 4

ZX SPECTRUM

418 NEXT x

426 FOR 2=1 T0 &

430 IF acz{>ilz> THEM LET &=
1
448 HEXT =z

45@ IF t=8 THEN GO T0O 1089
460 LET t=@

478 IF d=2 THEHW
6E8 GO TL 288
1688 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1; 1
MK acl AT @,2;:"@m"; INK ac2iiHT
0.4;"m"; IHK ac322:AT d.6:"@"; IN
K a(4):AT 8,8:"@"; INK ac5XAT @

;18;:"M"; INK ai&2;AT 8,12; "["
1818 PRINT AT 5.22;"S1E HABEW"
1828 PRINT AT &.22; "GEWOMHEN!"
1826 GO TO 2000

1506 PRINT AT S.22:"SIE HABEN"
1518 PRINT AT 6.22; "VERLOREN!"
15268 PRINT FLASH 1: BRIGHT 1: I
MK a¢12;:AT 8.2;"m"; INE acZ2)iAT
B.4;"@"; INK a(32RT 2.6"@": IN
K atd AT B.8:"m"; INK ac32AT @
,1@:"m"; INK ate2;RAT 6.12;: """
2008 PRINT AT 2,22 “"HOCHETNMAL "
2818 PRINT AT 9.25:"%dm"

2628 PRUSE &

2aka IF INKEYE="," THEN RLUN

) TO 15060

‘2848 IF IHKEY$="n" THEN STOP

A58 GO TO Z8z@A

8898 PRINT PHFER @;RT 7.268;"
@18 PRINT PHAFER B8:RT 2,283 "
S328 RETURH

2060 DIM ac&r: DIM bigrx: LET o=2
2
9a1a LET =14 [DIM 9if -
3

aa1s LET t=4

AR FOR k=B TO 7

B30 READ i: POKE USRE "h"+h,i
@48 ME=T K

a5 DRTA 255.129.189,189.189,1
9,129,255

9@Ed FOR =@ TD ¥

9878 READ k: FOKE USE "i"+j,k
2086 MEXT J

S@38a DRTR 255,129,129, 129,125, 12
Q,129.,235

2188 FOR 1=6 TO 7

2118 READ m: POKE USE "1"+1.m
9128 HEZT 1

2130 DATA 64.60,.60,24.24,24.24,2
4

9148 FOR w=0 TO 7

9158 READ o: POKE LUSE "n"+1.
168 NEXT n

2178 DATA 24.24.24. 24,24, 68. 68,6
a

9500 RETURH

29938 SAVE “"suPerhirn" LINE 1

DIM 1<6

i

2]

Ty
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ZX SPECTRUM s

2 REM

P: BORDER P: CLS

FOKE Z2004,8

png T Chsnmi";

0 T0 14
L0 TO 28
7 GO TO 4

2%

0 70 35:

e ds i el S d bl Sl g

3 CLEAR 38886: INFUT "FAPER =
"; LINE a%: LET pP=VAL a%: PRAPER

+ FOKE 32003,8:

4 INPUT #8;"Koordinatenaesnder
LIMNE a%
5 IF a‘$=li ‘j-” DR a$=lldll THEH G

£ IF a%="n" DR a%="MN" THEN :

18 INPUT #8;"X-Koordinate (z.z
L. 2" (PEEK 32883 ); "< =" ;%

11 IF =x>»255 THEN GO TO 16

12 INPUT #8;"Y-Koordinatelz,zt
< CPEEK 32003 " ="y
13 IF 2>175 THEM GO TO 12
14 PROEKE 320883, «:

28 INPUT #0; "Absaven 7";

FOKE 32684 ,4
LINE

23 IF a%="i" OR a%="J" THEN G

24 IF a%="yn" OF a%="H" THEM G
0O TO 48
Drawer 25 GO TO 29
38 RAMDOMIZE USR 3z088
1 REM 31 GO TD 4
b o o oo o o o o o ) o o) ) A5 IMPUT #8;:"Filename="; LINE
s T as
t 1984 by Andreazs Jakob ¢ 26 IF LEN a%>16 THEN GO TO 235
(o (1§ 37 SAVE a%SCREENS
t WATCH UP SOFTWARE it 38 L0 TO 48
T [ 48 IHPUT #8;"Geschwindigkeit=a
it leinberastr. 16 it enderung 7"; LIME a%
T T 41 IF as="i" OR a%s="J" THEN G
T 7537 Remchinfen-Sinden ¢ 0 TO0 58
i T 42 IF as="n" OF a%="HN" THEM ©
it

g 10 2a

43 GO TO 48

58 INPUT #6; "Geschwindiok, 7(1-
18 HS=186 2" ;9

S1 IF 9=100 THEN POKE 32028, 1
81: POKE 32087.1: GO TO 3@

92 IF 9<1 OR 9x18 THEH GO TO
5
= 33 POKE 328287.2: POKE 32888.11

54 GO TO 3@

G360 TO 38
5068 SAVE "DRALER" LINE 2600
Saal sToP
88 FOR n=8 TO 169: READ a:
E 32080+n.a: NEXT n: GO TO 1
9993 DATA 84.8.1.60,0,197,2685.,221.
34,193:62,8,185.32,1,12,62,255,1
85,32,1,13.62.8,124,32,1.4,62,17
9,184,32,1.5.219,13.254,2,32,1.1
J:29%,1,32,1.12,254,8,32,1.4,2%4
+ 4,32, 135:254;9132;214: 12;254; 1@
1 32:2,13.4,254,5,22,2,12,5,254,6
$32:2,13,:3,294,16,32, 1,201,197, 6
+2,118,16,253,193,237,67,2.125.2
85,84,31.,56,6,2035,167,13.1.6.8,1
95,5, 125

POK

Zeilen-Delete fiir den ZX Spectrum

Beim Andern gréBerer Ba-
sic-Programme kann es schon
recht listig werden, wenn man
einen ganzen Block scines Pro-
gramms loschen will und jede
Zeilen-Nummer einzeln einge-
ben muB. Dieses Maschinen-
programm schafft da Abhilfe
und ermoglicht das Laschen be-
liebig vieler Zeilen auf cinmal.

Das Programin errechnet die
Adressen von zwei cingegebe-
nen  Zeilen-Nummern  und
lischt anschlicBend alle Basie-

Zeilen von der ersten bis ein-
schlieBlich zur zweiten Zeilen-
Nummer. Da hierfiir Routinen
ans dem Basic-ROM des Spec-
trum benutzt werden, ist ge-
wiihrleistet, daB die Systemva-
riablen angepalt werden, der
Speicherbereich zusammenge-
schoben wird und der frei ge-
wordene Speicherplatz wieder
zur Verfiigung steht. Das Ma-
schinenprogramm, das in Li-
sting 2 mit seinen Z 80-Mnemo-
nics dargestellt ist, wird in einen

Bereich oberhalb von RAM-
TOP geladen und steht dort
dann auch fiir die Anderung
mehrerer Basic-Programme zur
Verfilgung.

Zuerst sollie man das Lade-
programm gus Listing 1 einge-
ben und auf Band sichern, Die
Programmzeile 100 enthélt in
cinem DATA-Statement die
Dezimalwerte der Z80-State-
ments  des  Maschinenpro-
gramms. Diese werden in einen
Bereich dirckt oberhalb von

RAMTOP gepoked. Bevor die-
ses Programm gestarter werden
kann, muf filr das Maschinen-
programm cin Speicherbereich
reserviert werden, indem die
Systemvariable RAMTOP ent-
sprechend heruntergesetzt wird
(2.B.: CLEAR 64999, bazw. bei
einem Spectrum mit  16K:
CLEAR 31999). Das Maschi-
nenprogramm ist 27 Bytes lang
und Kinn theoretisch ab jeder
beliebigen Speicherstelle gela-
den werden. Nun kann das La-
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deprogramm mit RUN gestar-
tet werden. Nach dem Erschei-
nen der Meldung »E Out of
DATA= stcht das Zeilen-De-
lete-Programm am  oberen
Speicherende, geschiitzt wvor
NEW-, CLEAR- und RUN-
Eefehlen. Zu dindernde Basic-
Programme kénnen nun gela-
den und mit dem Zeilen-Delete
bearbeitet werden. Endet das
Ladeprogramm nicht mit der
Meldung E, wurde nicht genil-
gend Platz fiir die Maschinen-
routine reservierl. Nach dem
Lauf des Ladeprogramms kann
die Routine mit »SAVE name

CODE G000, 27 «, bzw.
»SAVE name CODE
3200027« (beim . 16K-Spec-

trum) auf Band gesichert wer-
den und kann bei Bedarf mit ei-
nem entsprechenden LOAD-
CODE-Befehl auch chne das
Ladeprogramm wieder geladen
werden,

Die Zeilen-Delete-Maschi-
nenroutine wird mit folgender

Befehlsfolge im Direktmodus
aufgernfen: RESTORE 1. Zei-
len-Nr.: RANDOMIZE 2. Zei-
len-Nr.: RANDOMIZE USR
Adresse.

Mit dem RESTORE-Befchl
teilt man dem Programm dic er-
ste zu loschende Programm-
zeile, mit dem darauffolgenden
RANDOMIZE-Befehl die
lewzte zu lGschende Zeile mit.
Danach zeigt die Systemvaria-
ble DATADD auf die Adresse
der ersten zu loschenden Zeile,
wihrend die Systemvanable
SEED die Nummer der letzten
zu lbschenden Zeile enthilt.
Aus diesen Systemvariablen
holt sich das Maschinenpro-
gramm seine zu verarbeitenden
Daten. Mit dem zweiten RAN-
DOMIZE-Befehl wird die Ma-
schinenroutine aufgerufen, wo-
bei Adresse dic Anfangsadresse
des Maschinenprogramms be-
zeichnet (in dem hier darge-
siellten Beispiel: 65000, baw,
32000 beim Spectrum mit 16K).

Beim Lbschen der Zeilen
mubl folgendes beachtet wer-
den:
= [Dhe 2. Zeilen-Nr. darf nicht

kleinersein als die 1. Zeilen-

Nr.; das Zeilen-Dielete-Pro-

gramm quittiert dies mit der

Fehlermeldung =B Integer

out of range«.
~ Die 2. Zeilen-Nr, darf nicht

groBer sein als 9999, denn
hithere  Zeilen-Nummern
kann der Spectrum mnicht
verarbeiten und es kdnnte

cinén  System-Crash zur
Folge haben.

— Sind beide Zeilen-Num-

mern gleich, wird nur eme
Zeile gelscht.

- Existiert eine Zeilen-Num-
mer nicht, wird die nfchst-
héhere vorhande verarbei-
et

- Wird RESTORE ohne Zei-

len-Nummer eingegeben,

wird von der ersten vorhan-

denen Zeile an geldscht.
Manfred Scholz  ~

1 REM

733
28 READ u:

29,295,201

lldelete_ﬂ
Loschen w.Basic~-Zeilen
f 1984 by M.Scholz

18 FOR »==PEEK 23738+256%PEEK 2
3731+1 TO PEEK 23732+256XPEEK 23

FOKE x,4:
188 DATA 42,118.92,35,2085,118,2
5;23?!91 :9?:92; 19}2291 16?423?:32
22D, 282,153,30.,218.,159,30,265, 2

NEKT =

I Tips + Tricks + Tips + Tricks + Tips [}

Spectrum
Sysiemvariablen

Im englischen Benulzer-
Handbuch beginnt auf Seite 173
das 25. Kapitel mit der Uber-
schrift »Die Systemvariablens.
Die einleitenden Worte zu die-
sem Kapitel beschriinken sich
aber leider nur auf die Hin-
weise, dall mit dem Befehl
*PEEK® einige Dinge aus dem
System entnommen und mit
dem Befehl “POKE“ auch
einipe Sachen veriindert wer-
den kinnen. Die folgenden
Kurzerkldrungen zu den jewei-
ligen Adressen verraten jedoch
nicht allzu viel dber die Anwen-
dungsméglichkeiten, so dab der
Anfinger —und nicht nur dieser
— wahrscheinlich schnell seine
Bemiihungen einstellen wird.,

Dabei gibt es wirklich wich-
tige Variablen, die die Arbeit
mit dem Spectrum erleichtern
oder zumindest hilfreiche Zu-
sitze darstellen. Einige dieser
POKESs sollen hier vorgestellt
werden.

Beginnen méchte ich mit der
schon beinahe Standard-Poke
o nennenden Adresse, die den
Tastatur-Klick des Spectrums

verstirkt. Dadurch wird die Be-
stitigung einer korrekt ge-
druckten Taste laut und deut-
lich wiedergegeben, Das beste
Ergebnis erhiilt man durch die
Eingabe von

POKE 23609, 1060 (Enter).

Der Wert nach dem Komma
kann bis 255 gehen, dadurch
wird aber die Eingabe tiber die
Tastatur verlangsamt. Wer den
Ton vollig abschalten will, kann
diese Variable aul den Wert
23609,0 poken,

Bei der Realisierung von Pro-
grammideen ist die Verwen-
dung von GroBbuchstaben in
der Regel einfacher, insheson-

dere ‘bei dialoggesteuerten An-'

wenderprogrammen, Natiirlich
besteht die MoOglichkeit, im
Programm iiber eine PRINT-

~ Anweisung einen Hinweis der

Art =Bitte schalten Sie in den
CAPS LOCK — Modus« zu ge-
ben. Einfacher und professio-
neller ist aber die Verwendung

Y1 POKE 23658.,8
{mit Zeilen-Nummer).
Dadurch wird beim Pro-
grammstart der Cursor automa-
tisch in den C-Modus versetzt
{23658,0 ergibt den normalen
L-Modus).

Eine immer wiederkehrende
Fruge gt dem Schutz von Ba-
sic-Programmen vor BREAK,
STOP und LIST. Auch hier
kinnen gednderte System-Va-
rizblen hilfreich sein, obwohl es
den absoluten Schutz nicht gibi.
Jeder Programm-Autor sollte
in seinem Werk einen Copy-
right-Vermerk unter Angabe
von Name und Anschrift an-
bringen. Damil dicse Zeile
{ader Zeilen) nicht kurzerhand
geléscht werden, kann man den
Vermerk unter ciner Null - Zei-

lennummer ablegen. Hierzu

folgendes Beispiel:

1 REM @ 1984 Computer Kon-
takt

POKE 23756,0 (ENTER)

ergibt

0 REM & 1984 Computer Kon-
takt

Diese Zeile kann nun weder
editiert noch geldscht werden.
Zusiitzlich sollte jetzt an ver-
schiedenen beliebigen Stellen
im Programm

POKE 23613,0

{mit Zeilen-Mummer)

untergebracht werden. Es han-
delt sich hierbei um die Error —

Return — (Fehler-Ricksprung)
Adresse. Wird nach dem Pro-
grammstart der Versuch unter-
nommen, dieses  Programm
durch STOP oder BREAK an-
zuhalten, ldscht es sich automa-
tisch.

Zum AbschluB jetzt noch et-
was zu der manchmal listigen
Frage »scroll?«, die beim Listen
eines Programmes auftaucht.
Wie das nachstehende Beispiel
bewcist, kann diese Frage abge-
schaltet werden:

10FORDn = 1TO 100
20 PRINT "a"

30 POKE 23692,255
40 NEXT n

Alle einhundert Zeilen wer-
den nacheinander iber den
Bildschirm gescrollt. Ohne den
POKE erscheint wie iblich
nach 22 Zeilen die Frage
s5CrollT«,

In der nichsten Ausgabe
werde ich mich mit drei Varia-
blen beschiftigen, die FRA-
MES genannt werden und der
Zeitmessung  dienen. AuBer-
dem natiirlich weitere niitzliche
POKE:S fiir Anwender.

Raolf Knorre
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Colour Genie

Mein Computer hat mich mal wieder so richtig frustriert. Dann
hab' ich mir gedacht: »Jetzt reicht’s, ich beschwere mich bei Trom-
melschliger.« Als Anitwort meiner Beschwerde bekam ich die
Auskunft: «=Der Interpreier verfilscht manchmal Zeichen zwi-

schen CHR$(0) bis CHR$(31)+.

Als Abhilfc crhielt ich folgendes Programm, das eine 8-Bit Na-
delansteuerung simuliert, wic es cigentlich der Interpreter machen

sollte.
10000 IFIOYIX<>THENL10000 "DRUCKERSTATUS
] O.K?
10010 SOUND7.255 "PORTS AUF AUSGARBE
UMSCHALTEN
10020 SOUNDI4.DA% "DATUM AUSGEBEN
10030 SOUNDIS254 "STROBE LOW,
140 SOUNIDLS.255 "STROBE HIGH
10050 RETURN

Um damit einen Wert auf den
Drucker zu bringen, muB
man vorher die WVarable
DA% mit dem gewiinschten
ASCII-Wert belegen und
dann das Unterprogramm an-
springen. Doch »5So0 ein
Scheifi« fluchte ich, »ich tippe
doch nicht jedesmal diesen
Blddsinn ein, um ein Byte auf
den Drucker zu bringen, nur

weil der Interpreter dazu
keine Lust hat«.
»30 geht das nicht«, dachte

ich mir und versuchte eine an-
dere Moglichkeit zu finden.
Mit Hilfe ciner ROM-Doku-
mentation versuchte ich zu-
erst mein Glick gleich beider
Ausfihrung des Basic-Be-
fehls »LPRINT«: doch Fehl-
anzeige. Nach einigem Uber-
legen kam mir die Idee nach
dem Motto; Das Plerd ward
nicht von hinten aufpeziumt,
sondern von vorn! Das heiBt
also auf Deutsch: »Suche den
Fehler direkt bei OUTPUT
BYTE auf Printers. Da
suchte ich nun das ROM ab
der Adresse 003BH durch
und stieB endlich auf den Feh-
ler im Interpreter: Gleich am
Beginn der Druckertreibera-
dresse 04ETH priift der Rech-
ner, ob das auszugebende
Zeichen 0, 11 oder 12 ist.
Wenn es 0 ist, dann wird
iberhaupt nichis (!!?) ausge-
druckt. 11 und 12 werden in
den meisten Fillen einfach zu
13 (=CR) umfunktioniert.

Aber wie kann man diesen
Nachteil ausschalten? Ganz
einfach: Man tippe das »Ab-
hilfeprogramms« von TCS ein

oder lade jedesmal ein »12-
Byte Maschinenprogrammse,
das erst meulich in MC er-
schien (ist aber der gleiche
Bladsinn, nur in Maschine).

Ich aber habe einen einfa-
cheren Weg gefunden: Dic
Druckertreiberadresse ist in
den Speicherzellen 4026H/
4027H definicrt. Dort steht
nach dem Einschalten E7 04.
D.h. die Druckertreiberrou-
tine beginnt ab (METH. Dort
steht aber auch genau das,
was wir nicht wollen, nimlich
die Herausfilterung  dreier
Bytes. Es liegt also nichts né-
her, als diese Treiberadresse
einfach zu veriindern, was ja
moglich ist, da der Printer-
DCB im RAM abgespeichert

ist. Die Routine fiir »Nor-.

male  Zeichenausgabe auf
Drucker« liegt ab 050EH,
vorher der Schotter, den wir
nicht brauchen kénnen.

Durch POKE 15422, 14:
POKE 164235 wird die
Druckertreiberadresse  auf
O50EH gesetzt, Jetzt cndlich
funktioniert der Drucker ein-
wandfrei, wir kénnen auch
z.B. malden horizontalen Ta-
bulator ~ bewegen  und
CIHRS(0) auspeben, was zu-
mindest beim DP 510 keine
unwichtige Rolle spielt, da
ich jetzt wieder iiber Breit-
schrift, Underline u.a. Funk-
tionen die volle Kontrolle
habe.

Fragt mich jetzt aber bloB
nicht, warum der Interpreter

den  »Schwachsinn« von
4ETH bis 050DH vorsieht.
Christian Klein

TI-99/4A mit
Extended-Basic

Ein jeder kennl diese Pro-
bleme: Der TI unterbricht cin
laufendes Programm  wegen
kieiner, unbedeutender Fehler.
Wird nun das Programm edi-
tiert, merkt man, dall man zum
Beispiel »RESTORE« ohne
»8« oder »CALL« nur mit ei-
nem =L« geschrichen hat.

Besitzi man jedoch das Ex-
tended-Basic-Modul, gibt es die
Maoglichkeit, dber die CTRL-

beziehungsweise dic FCTN-Ta-

ste in Verbindung mit einem be-
stimmien Zeichen einen oder
mehrere komplette BASIC-Be-
fehle cinzugeben.

Will man aber in ciner Zeile
mehrere durch den smultiple
statement separalors gelrennte
Befehle cingeben, ist zunichst
cin Ausrufezeichen am Anfanp
der Zeile ndtig. Nun mul} sie
cditiert und das Ausrufezeichen
entferni werden.

Es ist fibrigems nicht adtig,
ewischen den wverschiedenen
CTRL-Verbindungen cin Leer-
zzichen zu setzen,

In der nachfolgenden Tabelle
kdnn man ablesen, welcher Be-
fehl liber welche CTRL-Taste
cingepeben werden kann.

Alexander Opaschowski
Atari

Vercinfachte STICK-Abfrage
Bei vielen Anwendungen ist
die Abfrage des Steuerkniip-
pels nur mach rechts und links
erforderlich. Eine cinfache und
schnelle Moglichkeit ist die fol-
gende:
RICHTUNG = PTRIG (0) -
PTRIG (1).
Da die Feuerkndpfe der Paddle
an den gleichen Pins lisgen wie
STICK rechts/links, erhalt man
bei der Subtraktion dicser bei-
den Werte in Ruhestellung 0,
fiir rechtsflinks immer 1 bzw.
=1. Da bei der Steuerung von
Objekien meist der Wert 1 zur
Positionsvariablen addiert oder
subirahiert wird, kommt man
ohne IF-THEN aus:
POSITION = POSITION +
PTRIG (0} -FTRIG (1)
Soll die Steverrichtung umge-
kehrt werden, so ist das Pluszei-
chen hinter der Variable POSI-

Taste BASIC-Befehl

CTRLA = ELSE

B multiplestate-
ment sepa-
rator(::)
Ausrufe-
zeichen (1)
IF
GO
GOTO
GOSUB
RETURN
DEF
DIM
END
FOR
LET
BREAK
UNBREAK
TRACE
UNTRACE
INPUT
DATA
RESTORE
RANDOMIZE
NEXT
READ
STOP -
DELETE
REM
TO
STEP
OPTION
OPEN
THEN
CALL
NOT
OR
XOR

)

nncmm-Ndﬂﬂﬂ:qmﬁﬂwﬁzﬂrhu_mﬁmmc

FCTN

=

TION durch ein Minuszeichen
ZU erselzen.

Wie unterscheidet man per
Programm ATARI-XL Geriife
von den »altens Computern
400 and 500 7
- Am ecinfachsten ist dies, in-
dem man einen Fehler des altan
Betrichssystems Uberpriift: Bei
der Potenzfunktion mit dem
Zeichen "+ erhilt man bei
ATARI 400 und 200 nichi im-
mer glatte Zahlen, Bei den XL-
Geriiten ist dieser Bug beho-
ben.
IF 242 = 4 THEN PRINT
"Dies ist ein XL-Computer!”
Sinovoll ist dies z.B., bevor
man eine der rusitzlichen Gra-
fikstufen anspricht, was ja bei
den ATARI-Geriiten der er-
sten Generation micht direkt
moglich ist,
Bildschirm l3schen ohne
Flackern

Wenn man eine Grafikstufe
loschen will, um sie dano erneut

1.
|
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71 beschreiben, so wird man
feststellen, daB alle Farbregi-
ster wieder auf die Default-
Werte gesetzt werden. Leider
flackert dann auch der Bild-
schirm kurz auf. Dies kann man
umgehen, indem man folgende
Befehlsfolge anwendet:

POKE 870 : POSOD - ?
CHR % (125) : POKE 87,8
Erfduterung: POKE 87,8
tiuscht das Grafikbetnebssy-
stem e8 séi jetzt in Grahkstufe
0. POSITION 0,0 bringt den
Cursor in die obere linke Ecke
(sonst kann es passieren, daf
ERROR 141 auftaucht — Cur-
sor auBerhalb des Bildschirms,
da der Editor ja glaubtin Grafik
0 m sein). Wenn man jetzt
CHRS (125) auf deén Bildschirm
schreibt (entspricht der Tasie
CLEAR), so wird der Bild-
schirm geltscht. Natiirlich muf
man dann mit POKE 87,8 die
verwendete Grafikstufe wieder
aktivieren, sonst funktionieren
die PLOT und DRAWTO-Be-
fehle nicht richtig. Dieser Trick
funktioniert jedoch nur bei
Grafikstufen OHNE TEXT-
FENSTER, da sonst CLEAR
nur das Textfenster loscht. Mit
der Adresse 87 lassen sich noch
weitere interessante Effekte er-
zielen: Wenn Sie in Grafikstufe
1 arbeiten, kdnnen Sie nach
POKE 870 auch ohne Kanal
#6 auf den Bildschirm schref-
ben {oder LISTen).

Diskettensiation mit 16 K
Achtung 600 XL-Besitzer! Die
Diskettenstation kann auch mit
16 K RAM angeschlossen wer-
den. Der freie Speicherplatz
nimmt zwar nach dem Einladen
des DOS erheblich ab, wer zich
jedoch ohnehin eine Disketten-
station kaufen will und mit klei-
neren Programmen auskommt,
sollte sich den langsamen, un-
zuverlissigen Recorder nicht
erst zulegen, um ihn spéter bil-
lig verkaufen zu miissen.

Blink-Rountinen

Oft miichte man, daB Textteile
blinken, die besonders hervor-
gehoben werden sollen. MNatiir-
lich kann man dies erreichen,
indem man an die jeweilige
Stelle den entsprechenden Text
immer abwechselnd invers und
wieder normal druckt, dies ist
jedoch umstandlich und sieht
auch nicht immer sauber aus.

Das  Betriebssystem  des
ATARI bietet eine Adresse pe-
radezu an: 7535 (CHACT) steu-
ert die Cursor- und Zeichendar-
Beispiel alle Zeichen auf den
Kopf. Der normale Wert in 755
ist 2, POKE 7550 stellt alle in-
versen Zeichen normal dar,
POKE 755.1 stellt alle inversen
Zeichen als SPACE dar. POKE
755.3 stellt alle inversen Zei-
chen als Vollcursor dar.

Den hervorzubebenden Text
schreibt man nun invers und
POKEd cinen der aufgefidhrten
Werte in Adresse 755, Nach ei-
ner kleinen Pause (FOR-
NEXT-Schleife) stellt man den
Normalzustand mit POKE
755.2 wieder her. Wieder eine
klcine Pausc, dann kann man
von vorn beginnen.

Belsplelprogramm:

10 PRINT "Belichiger In-
verser Text”

20 FOR N=1 TO 10: REM
10 % blinken

30 POKE 755,0: REM aus-
schalten

40 FOR P=1 TO 10
NEXTP

50 POKE 755.2: REM ¢in-
schalten

& FOR P=1 TO 100:
NEXTP '

70 NEXTN

Thomas Tausend

1050

Tips fiir den Oric

Eine kleine Subroutine fir
die rechtsbindige Ausgabe von
Zahlen {MNatiirlich mubB die An-
fangsposition klar scin):

1000 REM RECHTSBUEN-
DIGE AUSGABE .
1=12 “DATENFELD-
BREITE

IFPAR =0 THEN I=13
P§>=STR$ (PAR)
I=1-LENPS

PRINT SPC(I); P$
+RETURN

Die auszugebende Zahl mull
also erst in PAR= definiert und
dann mit GOSUB 1000 das Un-
terprogramm  angesprungen
werden. Soll auf 2 Stellen hinter
dem Komma gerundet werden,
muBl man die Zeile 10235
PAR=INT(PAR#100+.5)/100
einfligen.

Dic Ausgabe in doppelter
Grobe sieht so aus:

2000 REM DOPPELTE
GROESSE

PRINT CHR3(12);
CHR$(27);"F"

PRINT CHR3$(4);
CHRS(27),"F~;

PRINT CHRS(27); AS;
CHRS$(4):RETURN

Die Ausgabe bezieht sich auf
AS.
Drucker-Tips

Wer einen Drucker ange-
schlossen hat, wird sich wahr-
scheinlich schon gefirgert ha-

1010
1020

1030
1040

2010
2020

2030

ben, daB manchmal falschlicher
Weise CHR$(126) ausgedruckt
wird. Limgehen kann man dies,
indem man nach jedem Zei-
chen kurz wartet. Sicherer und
vor allem schneller ist folgende
Methode: Vor einem LPRINT
sperrt man durch CALL
#ED einen Interrupt und da-
mitl die Tastaturabfrage. Nach
LPRINT mufl CALL #ECC7
folgen, sonst hilft nur noch der
Reset-Knopf. Will man emne
Programmausgabe mil PRINT
auf den Drucker leiten, mufB
man POKE #2F1128:RUN
oder den POKE-Befehl ins Pro-
gramm eingeben. Ein fehleri-
reies  Drucker-Listing erhdlt
man mit DOKE #2F2, #8080 :
CALL #EDO01:LLIST : CALL
#ECCT.

VYerschiedenes

Um den Trace-Modus cinzu-
schalten, mufl man Tron nicht
im Programm stehen haben;
TRON:RUN {bzw, TRON
{CONT usw.) funktioniert bis
zum mnichsten Programmab-
bruch.

Wen das »Ready« im HIRES-
Modus stdrt, kann durch POKE
#1A.9 (=RTS5) Ready, Car-
riage Return und die Line
Feeds unterdriicken. Dies ist
riickpingig zu machen durch
POKE #1A.76 (=IMP).

Martin Landvoigt

oPeD ooom
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Mini-ATARI
=Irickfilmstudio

Mit Hilfe dieses einfachen
Programmes lassen sich mit ci-
nem ATARI-Computer kleine
wTTrickfilmes erstellen und ab-
spielen. Gefillt das Werk, so
kann man cs auf Kassette oder
Diskette speichern und spiter
wieder einladen.

Das Prinzip ist cinfach: Zu-
erst wird ein String dimensio-
niert, der fast den ganzen frei-
gebliebenen Speicher ansfislle
(bei cinem 48 K Computer sind
das knapp 30000 Zeichen).
Wird nun wihrend der Funk-

tion »Drehen« cine Taste pe-
driickt, so wird das jeweilige
Zeichen an den String ange-
hiingt. Da Steverzeichen wic al-
phanumerische Zeichen behan-
delt werden, lassen sich durch
Uberschreiben und Laschen
von Zeichen trickfilmihnliche
Effckte erzeugen,

Hier cinige Tips fiir den zu-
kiinftigen Jungfilmer: Die Ge-
schwindigkeit, mit der cin Film
ablduft, wird nicht durch die
Geschwindigkeit der Eingabe
bestimmt — man kann sich also

fiir's »Drehens Zeit nehmen
und genau fiberlegen, was man
will. Fehler konnen nachtrig-
lich nicht ausgebessert werden.
Verzdgerungen ergeben sich,
indem man den Cursor (der im
Film spéiter unsichtbar ist)
mehrmals hin und her steuert,
Bewegung von Figuren erzeupt
man durch Léschen des Zei-
chens (mit der Leertaste iiber-
schreiben) und indem man cs
eine Position weiter neu sett.
Sprechblasen oder Sitze mit ei-
nem Strich zum »Schauspicler«
bilden den notwendigen Text.
Geriusche lassen  sich  mit
CONTROL-2 erzeugen.

Auch sonst kémnen alle Ta-
sten (BREAK natiirlich ausge-
nommen), Zeichen und Edi-

tierfunktionen verwendet wer-
den. Mehrmals RETURN am
untcren  Bildschirmrand  1&8t
£.B. dic ganze Bithne nach oben
verschwinden. SHIFT-IN-
SERT am oberen Rand ergibt
einen dhnlichen Effekt in umge-
kehrter Richtung, Als Darstel-
ler cignen sich am besten Figu-
ren, die nur avs cinem oder
cinigen wenigen Zeichen beste-
hen, da die Bewepung sonst
langsam und umstindlich wird,
Driickt man Zusammen mit ei-
ner anderen Taste START, so
ist der Drehtag beendet. Jetzt
kann man den Film speichern,
ansehen oder weiterdrehen.
Vicl SpaB beim Experimen-
tieren wiinscht
Thomas Tagsend

20 G=10

40 REM %% MENUE *++
50 SOUND 0,0,0,0

60 GRAPHICS O

70 2
80 ?

185
196
200

GOTO 40
GOSUB 460:2070 220

240 GET #1,A
250 N=N+1

280 GOTO 240

310 GRAPHICS O
2.z g2 M
$7 "zuBa2 oL
/o "
asg 2 "
370 ? =7 :INPUT N§

0 #1,8,0,N%
3890 FOR N=1 TO LEN(FS)
400 FPUT #1,ASC(FS(N N))
410 NEXT N

3

10 REM MINI-TRICEFILM-STUDIC by TTS4
30 P=FRE(0)-1000:DIM F$(F), N$(20)

1?7 17 "e#s ATARI-Trickfilmstudioc by TTB4 +ssh
t? 17 "Bitte washlen Sias: "

" »1¢ Neusn Film drahen"

100.2 17" »2¢ Film speichern"

1107 M »3¢ Film ansshen"

1207 7 " »4¢ Film laden"

1307 1> " »5¢ Neus Ceschwindighkeit"
1357 s ¥ »8 Film ergaenzen”

140 7 :? 17 " Max. Lasnge: >":Fi"¢ Bilder"
150 'OPEN #2,4,0,"RK:"

160 GET #2 N .

170 CLOSE #2

180 IF W<48 OR W»54 THEN 150

180 ON W-48 GOSUB 200,300,460,540, 680, 196

REM #=# FILM DREHEN #++
210 GRAPHICS O:N=0:F3=""
CLOSE #1:0PEN #1,4, 0, "E:"

260 IF PEEE(53278)=8 THEN CLOSE #1:RETURN
FE(N,N)=CHRE(A):? CHRP(A);
280 IF N>F-200 THEN SOUND 0,127,10,5

300 REM =#* FILM SPEICHERN #*==

#as Film spelchern waxll
:? 17 "Bitte Dateinamen singeben"

Dz DRA s
D:AIRPORT.B4™

' B10

420 PUT #1,155
430 CLOSE #1
440 RETURN

480 REM *** FILM ANSEHEN *++

470 GRAPHICS 0
480 PORE 752,1

FOR N=1 TO LEN(F$)
500 7 F$(N,N);

' FOR P=1 TO G:NEXT P
520 NEXT N

525 POKE 752, 0:N=N-1
530 RETURN

540 REM =## FILM LADEN ###

550 GRAPHICS O
560 7 17 7 M

570 7 7
580 7 :7 :INPUT M%

580 N=0

600 OPEN #1,4,0,N$

TRAP BBO

620 GET #1,4

630 N=N+1

840 F$(N,N)=CHRE(A)
GoTO 620

660 CLOSE #1

670 RETURN

680
690 GRAPHICS O
TO0 2 3
10 7
T 17 :INPUT O
730 RETURN

740 REN S 4 4ssstsenssanbbarmnnsnssnss

750 REM * ATARI - Trickfilmstudio =+
TED REM Sssssasmstts st rsniitnannsy
770 REM = von ol
780 REM Thomas Tausend o
7230 REM * Am Felsenkeller 15 *
B00 REM # 8764 Eleinhsubach »
Bl0 REM # Tel.: (09371)/4547 *
B20 REM ®=ssasdussnnuittin i s e e sunss
830 REM *= {c) 1984 by TTB4 *
B4ag REM #ssmsisiaiidnsnsntisiisasnnnssy

##4 FILM LADEN =s="
"Bitts Dateinamen eingeben: "

REM * GESCHWINDIGEEIT AENDERN =

### OQeschwindigkeit aendern *=e"
:? 1?7 "Bisherige Pausenlaenge: >"3G;"<"
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cpnumnﬁrxnnunnibaﬁu. ATARI

Taschendieb

90 CC=2:DIM B(5),P(6):LE=3:5K=0.9:5KB=0.95

100 REM HINTERGRUND

110 GRAPHICS 7+16:CC=2

115 SETCOLCR 0,0, 0:SETCOLOR 4,0,0:SETCOLOR 1,0,0:SETCOLCR 2,0,0

116 COLOR 1

120 PLOT 0,79:DRAWTO 159,79

130 FOR I=20 TO 139 STEP 40

140 PLOT I,90:DRAWTO I+20,90: DRAWTO 1+2a 94: DRAWTO I,94:DRAWTO I,90:POSITION I,2
4:POKE 765, "1:X10 18 6.0, o a8

150 NEXT I

160 COLCR 1:FOR I=1 TO 5:PLOT 159,89+I:DRAWTO 140,89+I:NEXT I

162 COLOR 3:PLOT 103,79:DRAWTO 103,10:DRAWTO 58,10:DRAWTO 58,79:POSITION 58,10:F
OKE 765,3:XI0 18,#6,0,0,"s"

200 COLCR 3:PLOT 40,79:DRAWTO 40,10:DRAWTC 0,10:DRAWTO 0,79:POSITICN 0,10:POKE 7
65,3:X10 18,#6,0,0,"5"

210 COLOR 3:PLOT 159,79:DRAWTO 159,10:DRAWTO 120,10:DRAWTO 120,79:FOSITION 120,1
0:POKE 765,3:XI0 18,#6,0,0,"s"

219 COLOR 1:FOR F=0 TO 120 STEP &0

220 FOR I=6 TO 30 STEP 8

230 FOR 1I=13 TO 53 STEP 8

240 PLOT I+5+F,I1T+5:DRAWTO I+5+F,I1:DRAWTO I+F,II:DRAWTO I+F,II+5:DRAWTO I+5+F,1
1+5

250 NEXT II

260 NEXT I

270 NEXT F

300 COLOR 2:FOR I=1 TO B:PLOT 60,50+I:DRAWTC 100,50+4I:NEXT I

320 RESTORE 330:FOR I=1 TO 18:READ A,B,C,D:COLOR 3:PLOT A,B:DRAWTO C,D:NEXT I
330 DATA B2,52,70,52,70,52,70,54,70,54,62,54,62,54,62,56,62,56,70,56,70,56,70,54
,70,54,62,54 62,54,62,52,62,52

340 DATA 62,52

345 DATA 76,52,76,56,76,56,84,56,84,56,84,52,84,52,84,52

350 DATA 98,52,90,52,90,52,90,54,90,54,98,54,98, 54,98 56,98,56,90,56,90,56

490 SETCOLOR 0,0,15:SETCOLOR 4,0,8:SETCOLOR 1,0,0:SETCCLOR 2,13,8

700 REN MENSCHENMENGE

705 COLOR 1:M=2:ST=0

710 FOR I=1 TO 5

712 Z=INT(RND(()*8)+ST+8

715 IF M+Z>32 AND M+Z<66 THEN ST=ST+1:00TO 712

717 IF M+Z3>95 THEN AM=I-1:GOTO 100C

725 M=M+Z:B(I)=M

730 PLOT M+1,68:PLOT M+3,68:PLOT M,69:PLOT M,70:PLOT M+2,69:FLOT M+4,63:PLOT M+d
.70

740 PLOT M+1,71:DRAWTO M+3,71:FLOT M,72:DRAWTO M,75:PLOT M+4,72:DRAWTO M+4,75:FL

OT M+2,73:PLOT M+2,75
750 PLOT M+1,76:DRAWTO M+1,78:PLOT M+2,76:DRAWTO M+2,78:¢PLOT M+3,76:DRAWIO M+3,7
8:PLOT M,78:PLOT M+4,78

760 NEXT I

1000 REM PLAYER SETZEN

1010 PM=PEEK(106)-32:PB=PN*256

1020 POKE 54279, PM

1030 FOR QO=PB+1022 TO FB+1792;POKE QQ,0:NEXT QQ

1040 X=170:¥=175

1045 POKE 623,1:POKE 708,0

1047 POKE 53256,0:;POKE 53257,0

1050 POKE 704,1:POKE 559,62:POKE 53277,3

1060 GOSUB 3000

2000 POKE 705,123:PX=150:PY=175:POKE 53249,PX

2010 RESTORE 2100:FOR Q=PB+1280+PY TO PB+1296+PY:READ T:POKE Q,T:NEXT Q

2100 DATA 0,28,124,20,32,24,24,36,60,60,60,24,30,18,48,0,0
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1

2200
2210
2220
2240
2400
2500
2502
2503
2505
2507
2510
2512
2520
2530
2600
3000
3010
3020

REM BUS

PORE 706,70:BY=192:BX=10:POKE 53250, BX:POKE 53258 .3

RESTORE 2240: :FOR Q=PB+1536+BY TO PB+1552+BY:READ T:POKE Q,T:NEXT Q
DATA 0,0,0,252,234,170,170,171 .250,255,175,255,189,85, 239,130
GOTO 4999 '

REM BRIEFTASCHE -~

AA=INT(RND(D)*AM)+1

FOR BB=1 TO 3

FOR BR=1 TO 3

A=B(AA)+ER

COLOR CC:PLOT A,71+BB

IF BB=2 THEN PLOT A-3 . 714BB: DRAWTO A+2,71+BB

NEXT BR

NEXT BB

RETURN

REM DIEB INITIALISIEREN

RESTORE 3020:FOR A=1536 TO 1560:READ I:POKE A,I:NEXT A

DATA 104,104,133 ,204,104,133,203,104,133,207,104 »133,206,180,0,177,208,145,

203,200,192 *E EGE 24? 95

3GJD
040
3050
3060
3070
3080
3085
3080
31040
2110
4000
49499
5000
5010
5015

. 2020

5030
5035
5040
5050
5060
5070
5075
5080
5090
5100
5130
5150
5160
5170
5200
6000
6010
8030
6100
6110
8120
6200
6205
6210
6220

, 0,02

HESTDRE Eﬂdﬂ FOR A“EEU TO 355:READ I:PORE A,TI:NEXT A

DATA 56,56,255,36,68,60,60,60,124,60,24 c 24 34 ,24,120,0

DATA 56,56 254 au 386,56,56,60,56, 55 24 24 24 24 25 0

DATA 28, ,28,63, 1&5 13u 94 EE 52 az 3n 12 12 12 12 ED 0

DATA 55 56 251 s O 58 EG ED 55 55 24 24 24 24 23 u

DATA za 23 127, 29 8, 23 B 127 93 93 93 zn zn ea 54 0

DATA O, n 0,0,0,0,0, c 30 E 134 134 155 222 159 0

FOR A=1 Tﬂ 6:READ I¢P{A} I:NEXT A: DATA 259 ¢?E 292,308,324, 340
POKE 53248,%:0=1

C=0:FCR A= PE+10¢d+Y TO FB+1039+Y:POEE A PEEE{P(GJ+C}'C—C+1 NEXT A
RETURN

GOSUB 2500

REM HAUPTPRCGRAMM

J=STICK(0)

IF J=15 THEN 5070

IF J=7 THEN @=2:¥=X+2:00SUB 6002:80T0 5070

IF J=11 THEN G=1:X=X-2:GOSUB.8000:G0TO 5070
D=USR(1536,PB+1024+Y,400)

IF J=14 THEN Y=Y-2:0=5:IF Y<175 THEN Y=Y+2

IF J=13 THEN G=5:Y=Y+2:IF Y>220 THEN Y=Y-2

GOSUB 6100

POKE 53278,0

ON PEEE{EEEEE} GOTO 5080,6200,5080,5080,5200, 6300

IF STRIG(D)=0 AND G<>5 THEN D=UER{1536 PH+102&+Y ,P(G+2)):G0T0 5070
IF PEEK(53260)=2 OR PEEK(53280)=4 THEN 5200

IF Y=175 AND G=5 AND STRIG(O)=0 THEN 8000

IF P=1 THEN 9000

IF RND(O)>SE THEN P=1:CG0TO 9000

IF BU=1 THEN 9500

IF BND(O)»SKB THEN BU=1:G0TO 9500 . =
GOTO 5000

REM DIER HORIZONTAL

D=USR(1536, PB+1024+Y,P(G))

PCEE 53248, X:RETURN

REM DIEB VERTIKAL

D=USR(1536,PB+1024+Y,P(G))

RETURN

REM DIEB GEFASST

PCKE 53278,0

D=USR(1538, PB+10244Y ,P(6))

FOR I=200 TO 10 STEF =-10:SOUND 0,I,10,10:S0UND 1,200, 10,10:NEXT I:SCGUND 0,0

SOUND 1,0,0,0

¥
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8042

D=USR(1536,PB+1024+Y,400)

6223 X=170:Y=175

6225 LE=LE-1:IF LE=0 THEN 8200

6226 D=USR(1536,PB+1024+Y,P(1))

6227 POKE 53248,X =
6229 FOR I=1 TO S500:NEXT I

6230 GOTO 5070

6300 REM BRIEFTASCHE BERUEHRT

6310 FOR I=1 TO 3:SOUND 0,300,10,10:FOR II=1 TO 5:NEXT II:SOUND 0,0,0,0:NEXT I
6320 CC=3:GOSUB 2503

6330 DM=DM+INT(RND(O)*100)+1

7000 CC=2:G0TO 4999

BOOO REM FLUCHT

8005 PCKE 53277,0

8010 GRAPHICS 2+18

8012 IM=IM+DM

8020 POSITION 0,2:7 #6;"DEINE “EINNAHMEN "

8030 POSITION 0,3:7 #6;"BETRAGEN ";DM;" DM"

8040 POSITION 0,4:? #6;"LEBEN ";LE

POSITION 0,6:7 #6;"EINNAHMEN INSGESAMT :"

8044 POSITION 0,7:7

8100 GOTO 110
8200 REM GAME OVER
8205 POKE 53277,0

8210 GRAPHICS 2+16
8220 POSITION 5,5:7?
8230 POSITION 5,7:7
8240 POSITION 5,0:7

820 GOTO B25O
2010 FX=

9020 POKE 53249,FPX
9030 GOTO 5180

8530 GOTO 5000

#E-Imi" m.n

A0S0 FOR I=1 TO 1000:NEXT I
8060 DM=0:SK=SK-0.08:8KB=5EB~0.03
8070 FOR I=1 TO 5:B(I)=0:NEXT 1

#5 : [] GAHE ﬂml?
#E'}:"DME “IIM"‘DI"I
#6:"DRUECKE START"

8250 IF PEEK(53279)=6 THEN RUN

9000 REM POLIZIST BEWEGEN
—3:IF PX<5 THEN P=0:PX=200:G0T0 5160

89500 REM BUS BEWEGEN
9510 BX=BX+5:IF BX>250 THEN BU=0:BEX=10:G0TC0 5000

9520 POKE 53250, BX:SOUND 0,250,10,10:S0UND ©,0,0,0

Das ATARI Olympia Lexikon

SpaB und Spannung bei der Sommer-Olympiade 1984

ATARI hat fiir alle Olympia-
Fans ein neues Programm mit
Namen =»Olympia Lexikons
entwickelt.

Das Olympia-Quiz fiir die
ganze Familie. Welche Sportler
haben die ersten drei Medail-
lenringe im Boxen belegt? Hat
Peter Michael Kolbe neben sei-
nem Moedaillengewinn  auch
noch einen neuen Weltrekord
herausgefahren (bzw. geru-
dert)? Oder wollen Sie wissen,
ob Jirgen Hingsen die Bundes-

republik im Medaillenspicgel
auf einen der vorderen Ringe
hicvt?

MNachdem Sie die Ergebnisse
der  jeweilipen Wettbewerbe

cingegeben haben, ist sofort er-
sichtlich:

— der aktuelle Medaillenspic-
gel (nach teilnehmenden MNa-
lionen);

— der Name des Sportlers, der
fiir sein Land gewonnen hat;

- in welcher Sportart ecin Land
welche Placierung erreichi
hat und mit welchem Sport-
ler;

— werin der jeweiligen Sportart

gewonnen hat;

— bei Angabe eines Athleten-

Mamens ist sofort zo erken-
nen, ob er cing Medaille pe-
wonnen hat und wenn ja, zu
welchem Land er pehirt, in
welcher Sportart und mit wel-
chem FErgebnis dieses er-
reicht wurde;

— alle Rekorde, die innerhalb
der Medaillenrange erzielt
worden sind, kinnen auch
nach Lindern abgefragt wer-
den;

— handelt es sich bei einem Me-
daillengewinn um einen na-
tionalen, Europa-, Well-
oder olympischen Rekord?

- Wer hat mit welcher Leistung
einen solchen Rekord (natio-
nal, Europa, Welt, olym-
pisch) erzielt.

Zusitzlich sind bereits alle
Ergebnisse der 22, Sommer-
Olympiade Moskau 1980 einge-
speichert, damil hier ein direk-
ter Vergleich mbgelich ist.

Jeder kann sein persdnliches
Olympia Lexikon anlegen und
ebenfalls die Ergebnisse wer-
gangener Spicle eingeben, so
daB er auch bei zukinftigen
Olympiaden einen Uberblick
hat,

Olympiade mit dem Atari

Fiir alle Sport-Interessierten
s¢1 noch bemerkt, daB dieses
Programm nichl nur fir die
Olympischen Spiele konzipiert
wurde, sondern auch fir die
deutschen Mesterschaften, Eu-
ropa-Meisterschaften und
Welt-Meisterschaften, in der
olympische Disziplinen der
Sommerspiele (z.B. Leichtath-
letik, Schwimmen, Reiten etc. )

benutzt werden kinnen.
Hersteller: Atan
Preis: 449 - DM

Fiir alle Atari-Systeme mit 48 K
und Disketienstation
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»Programmiersprache BASIC
fiir kaufmiéinnische Probleme

von Horst Spitschka, Klaus
Jamin, Dietmar Achleitner
96 Sciten, 11— DM
Winklers Verlag Gebriider
Grimm, Darmstadt
Best.Nr. 4051

dazu Lasungsheft,

32 Seiten, 4,20 DM
Best.Nr. 4052

Eine lewchtverstandliche und ein-
fach gchaltene Einfithrung in das
BASIC fir Kaufleute, BewuBt wird
auf einige moderne Methoden und
Verfahren der Datenverarbeitung
verzichtet, nichl jede letrtliche Még-
lichkeit wird auspeschopft. Bereits
im Vorworl wird darauf hingewie-
sen, und das ist auch gut so. Das
Buch richitet sich an den Praktiker,
der vielleicht vor der Aulgabe sicht,
ein Zinsprogramm, ¢in Programm
zum Aufsuchen eines Satzes in ei-
nem vorhandenen Dalensatz 0., zu
schreiben. Nicht alle mathemati-
schen und logischen Moglichkeiten
und Spitzfindigkeiten sind pefrag:.
sondern eben das Praktische | das all-
taglich Anwendbare.

Zu Inhah und Aufbau: Das Lehr-
buch gliedert sich in drei Haupticile.
Ein Lisungsheft mit 32 Seiten wind
als Begleithelt mit herauspepeben.
Teil 1 enthalt cinfache Aufgaben und
Problemltsungen. Mit diesem Teil
werden vor allem Schiler sus Be-
rufsschulen, Handelsschulen usw,
angesprochen, oder Personen, die
sich mit Hilfe dieses Buches in die
Programmierung  ecinlesen wollen,
Der Themenkreis dieses emsten Tei-
les erschliebt u.a. dic Fragen -~ »Wus
ist BASLC? Was ist ein Programm?
Wie erstelll man einfache Pro-
gramme s - Ebenfalls werden Hin-
weise zur Programmerstellung sowic
zu den Rechenarten und Rechenre-
geln pegeben. Girundsiteliches zur
Bedicnung eines Computers wird e1-
kldrt und es wird auch endlich einmal
darauf hingewiesen, daf cs zwar eine
Sprache »BASICx gibi, jedoch hiu-
fig als HW-Bestandreil einpebaut ist,
was zwar den Vorteil der sofortigen
Ablauffahigkeit bringt, jedoch auch
den Machteil, dall Anderungen in
der Sprache mnicht vorgenommen
werden konnen, d.h.. cinige Kom-
mandos herstelicrabhingip sind. Ge-
lungen ist duch der Gedanke, dem

Einfiihrung in die
Programmierlogik

Yom Problem zum Programm, das ist meist eln weiter und steiniger
Weg. Man steht vor dem Problem, einen Komplex von Aufgaben so
aneinander u reihen, daf sie nicht nur logisch rusammenhingen,
sondern auch jeder nur theoretisch erdenkliche Zwischenfall mit
einbedachi ist. Und nicht nur der Zwischenfall als solches sollte be-

Fiir jeden Programmierer milt
grundsiitelich der Merksatz: «ledes
theoretische, im Programm auch aur
mdgliche Ercignis kann tatsichlich
eintreten. Deshalbh muB ich in mei-
nem Programm einen Weg schaffen,
dicsen Fall so obzuwickeln, dafl das
Programm einen diesem Ercignis
entsprechenden Programmiteil
durchiduft. « Was beim Analysicren
einer  Aufgabenstellung und Pro-
grammanweisung alles zu beachien
ist, zeigh die nachstehende Aufia-
benstellung

Bie Firma A hat dber 10 000 Kun-
den. Die Kunden liggen innerhalb 10
von dér Firma cingerichieten Bezir-
ken. In jedem Besirk hat sic ca. 10
WVertreter eingesetat. Jeder Vertreter
hat somit ca. 100 Kunden zu be-
treuen. Die Firma verfiigt {iber ein
Sortiment yon etwa 400 Artikeln,
Zum Jahresabschiuff erstellt  die
Firma iber eine EDV-Anlage cine
Jahresstatistik mit folgenden Listen:

L. Die Vertreter erhalten von den
Kunden eine detaillierte Uber-
sicht, die im Vorjahr weniger als
x-Prozent Umsatzsteigerung mu
verzeichnen hatton. Alle bezoge-
nen Artikel mit Menge und Wert
werden zwischen dem letzien und
vorleizien Jahir verglichen (Liste
1)

2. Jeder Vertreter erhdlt eine Uber-
sicht in Form einer Gesamtanf-
stellung dber die von ihm zu be-
treucnden Kunden. Dabei sind
fiir jeden Kunden die Umsatz-
werte des vergangenen Jahres
und dem Jahr zuvor gegenilberge-
stellt. Die Umsatzdiffercnz wird
in Prozcnten auspewiesen (Liste
e
2)

3. Pro Bezirk erfolgt eine Ubersicht
mit den Vertretern, die zu dem
Bezirk gehéren, Zu jedem Ver-
treter werden seine entsprechen-
den Umsatzwerte des abgelaufe-
nen-Jahres wnd des fahres zuvor

Bachlein von 95 Seiten eine Pro-
grammicrschablone beizufigen, dic
es dem Lernenden ermibglicht, die
Symbale nach DIN 66001 nicht nur
in der Theorie zu erwerben, sondern
si¢ auch pleich praktisch bei Obun-
2en oder spater im »Realeinsatzs zu
verwenden. Sicher, die Vorlage ist
ewar nur kartomert, cin sedleress
Kunststoffgerdt  wiirde allerdings
den Preis des Buches auch werteu-
em. Und wer laufend damil arbeitet,
legt sich frither oder spiter sowieso
einen Satz aus dem Geschiift fir Zei-
chen- und Biiroartikel zu, Teil I des
Buches enthiilt Verfahren, mit deren
Hilfe komplizierts Problemstellun-
gen bearbeitet werden kiinnen. Vor
allen Diingen wird das Arbeiten mit
Tabellen gereigt, das in der Praxis
von grofer Bedeutung ist. Der An-
sprechpanner ist hier allerdings im
Kreise der fortgeschriftencn Daten-
verarbeiter zu suchen,

Im dritten Teil schliclMich werden
Besonderheiten und spesielle Pro-
grammicrverfahiren fiir cinzelne Pro-
gramme vorgestellt, Auch Daterver-
arbeitung wird dem BASIC-Anwen-
der pereigt. Den Schiuf bildet ein
Stichwortverzeichnis, das dem Le-
senden einen schoellen Zugriff auf
bestimmte Bereiche und Fragen
gib.

Das Einzige, dus an dicsem Buch
werbessert werden kinmte, ist das

Begleitheft mit seinen Lésungen,
Trotz den »Erlfuterungen rum Lé-
sungsheft= st die Zuordnung von
Aufgabe mu Lisung nichl immer so-
fort eindeutig. Blittern und Suchen
im Lehr- und Losungsbuch kann
vom eigentlichen Thema einer Auf-
gabe ablenken und irmtieren.

Auch mit diescm kleinen Mangel
ist der Gesamteindruck des Buches
recht put. For jeden kaufminnisch
onentierten Praktiker — und solche,
die es werden wollen — ist o5 cine zu
emplehlende Hilfe, um in die «Ge-
heimnisses des-BASIC vorzudrin-
pen.

Eduard Giral

Symbole fir Py "

(Tafed iy

allgemrine Operalionm

G

Grrgnasics
(START, STOP)

Ulnerprogrammni

Bemerkung

e

Ahlauflinis

-j;

Lusnimmenliirang

<

Verrweigung

Eid

Ein- Auspabe

O

Connecior
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aysgedruckt. Die  Umsatzdiffe-
reng der beiden (gegeniberge-
stelliten) Jahreswerle esscheint
sowchl wert- als auch prozentmi-
Big und wird dem Bezirksleiter
Zugeteill (Liste 3).

4. SchiicBlich erfolgt cine Gesamt-
aufstellung aller Bexirke. Eben-
falls werden die Zahlen des abge-
laufenen Jahies mul dem Vorjaht
verglichen, dieses Mal aber be-
arksweise, Awch  erfolgt  wic-
derum cine wert- und prozentma-
Bige Differenz dicser Gegeniiber-
stellung. Dieser Gesamtbezirks-
Umsatzwert bekommt der Ge-
samiverkaufsleiter (Liste 4).

Allein aus dicsem Beispiel wird
deatlich, wie komplex Zusammen-
hinge scin kinnen. Daber wurde
hier nicht einmal eine sehr schwie-
rige Aufgabe gewdihlt, sondern eine
fiir einen Programmierer praktisch
alltdgliche Aufpabe.

Zusdtzlich entstehien fir den Pro-
grammicrer noch cing Menge Fra-
gen: Woher bekomme ich meiné Dia-
ten? Wic schen diese aus? Aull wel-
chen Datentrigern sind sic pespei-
chert? Werden diese Daten noch fiir
andere Zwecke oder Programme he-
ndtigh? Hat ein Programmierer zu ei-
ner ihm pestellten Aufgabe keinc
wcitcrcn Fragen, so gibl e eigentlich
nur drei Mdglichkeiten:

1. he Aufgabe ist liuberst einfach;
&, die Aufgabe ist vorbildiich aus-
fihrlich {kommi selien vor);

3. der Programmierer hat die Aul-
gabe michil verstanden.

Um vom Problem {Aufgabe) zum
Programm v kommen, mul zu-
niachst: cinmal der Begriff »Pro-
gratmm« definiert werden. Ein Pro-
gramm it cinc zur Losung einer Aul-
gabe wvollstindige Anweisung, zu-

sammen mit_allen erforderlichen
Versinbarungen. Dabei 151 unier
Anweisung eing in ciner belichigen
Sprache abgefalite Arboitsvarschrift
2u versichen. Die Anwcisung kann
avsmehreren Teilen bestehen. It sie
nicht mehr zu zerleren, donn handelt
es sich om cinen Hefehl (DIN
443001,

Mun beachte, dafl eim Programm
aus Anweisungen ineiner beliebigen
Sprache abgefulbt werden kann, Das
sefal voraus, dal wir einen Algorith-
mus finden missen, der bei der logi-
schen Zusammenstellung von An-
weisungen sprachunabhingiz st
Wit bendtigen deshalb eine »Spra-
che= mit neutralen Symbolen oder
Bildern. In der Deutschen Industric
Morm 66001 wurde dieser Algorith-
mus festgelegt. Dort findon wir filr
diesen Algorithmus simitliche zu ver-
wendenden Symbole. Dig logisch filr
ein Programm zusammengesteliten
Symbole werden als  =Programm-
ablaufiplans bezeichnet. In der Tafel
1 werden dic Symbole (zumindest
ausrupgsweise) dargestellt. In der Ta-
fel 12 finden wir die Symbole Tir den
Dratenflubplan. Datenflubpline dic-
nen der Darstellung des Datenflofos
innicrhalb cincs Programmes. Ex ist
dabei zu hewchien, daB der Daten-
Ml nur zwischen cinem Datentriiger

{Kasscite, Floppy Disc, Belog, Ma-

gnetband, etc)) wnd cinem Pro-
gramm oder Programmieil, das mii
seinem Namen aufgerufen wird, er-
folgen kann. Die Svmbode sind eben-
falls in DIN 66001 hinterlegt, Es
wire gol, sich die wichtigsten Sym-
bule fir DatenfluBplan und Pro:
grammablaufplan zu merken, da m
den nichsten Folgen dicses Artikels
mehrfach  daraul  zunickeegrificn
wird.,

Edurard Ciroth

Symbole ir Datesflabplon (Takel ) Tﬁ

Hearbeiluwing

Anzeipe
(Oplschiakusisch)

Schrifksbikck

Lachiare

Flappy Disc

[ratenidbenragung

Eingahbe von Hand

Magnetplatis

Magnethurd

[ralemtrdger allgemein

Super-Listschutz

Hevor man dicses Programm star-
ten kann, mulB zuetst das cigene Pro-
gramm verdndert werden. Die zu
schiitzende Zeile wird nach der Zei-
lennummer mit 5 Pluszeichen verse-
hen, so dall eme Zeile so aussicht:
10 +++++input &

Wenn dies geschehen ist, startel man
das Programm und der Rechner fragt
daraufhin, welche Zeile gesichert
werden soll, Sie geben dann in dem
obigen Beispicl 10 ein. Daraufhin
hepinnl das Programm zu arbeiten.
Mach Fertigstellung sicht der Benut-
zer nur noch die Zeilennummer,
micht mehr das  eipentliche Pro-

58338 end

ODekod ierer §

Super-Listschutz firden vc 2o

EDDARD an=peek{ 43)+peckl 44) 2256
ERB1A p=peeki an)+ZS5Expaakan+])

EPBER h=44il=431x=peekih )*s2S56+paaki(l it input"Zeil ennummar "}z

EQHEE YeEpeak{x+]| ) x25E+paekix)

60030 if pecK(x+3)%E58+peeK{ X +2)=I then poke x+4,8:
print "0k -0k "tand

E@099 if pee(x+1)¥25E+paakix?=0 then print"Zeile nicht ge-
funden !":end

ERBASA ==y ! gotao GOB2E

gramm.: Aber Vorsichi!! Man darl E2BEA 1f p=8@ then print"Fertig"tend

bei der Abfrage nur Zeilennummern 68830 i+ peexip+d) then EDGSE

angeben, die mil den 5 Pluszeichen E00490 pokKe p+d,32 : poKe p+5,3E2 ! poke p+6,.32 ¢ poKe p+7 .38
versehen wurden, poke p+8.,32

Hier oun das Programm und auch EB030 pe=peekip ) +256*peekip+ll) 1 goto GOOZO

gleich den Dekodierer zum Rick-
gingigmachen:
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. wischt wurde. Wenn ja, so wird -
CHAMAIEON in Zeile 110 - 134 die Punkte- Atari an
zgihlung durchgefiihrt. Nach
- Fir den Apple I Ablauf der Spiclzeit springt dos COTIMOAOTe=

Dras Spiel erklirl sich selbst
(Zeile 38 - 48). Hier nur eine
kurze Erliuterung des Pro-
gramms;

Die Zeilen (1- 37 erzeugen zu-
sammen mit dem Unterpro-
gramm in den Zeilen 157 - 179
cin Titelbild. Dabei zeigen die
Zeilen 173 - 176 an, ob man
evil. schon Speicherplatz auf

Die Zeilen 50 - 77 initialisie-
ren das Hauptprogramm und
erzeugen die Spiclgrafik Zeile
T8 - 80 erzeugt Zufallskoordina-
ten und setzt die Fliege ins Bild.
Zeile 81 - 107 bildet dic Haupt-
schleife. Sie bewegt das Chamii-
leon durchs Bild und wartet auf
das Diriicken einer Taste. Falls
eine  Taste gedrickt wurde,
springt das Frogramm in Zeile

Programm in Zeile 135 und
zeigt eine kurze Spielauswer-
tung.

Dias Spiel ist auf Apple -Com-
putern und allen Nachbauten
ab 16K lauffihig. Falls Sie auf
Ihrer Tastatur das Zeichen »§«
vermissen, 50 nehmen Sie dafiir
CHR$(64), »Klammeraffe« pe-
nannt. Das Paragraphenzei-
chen hat sich bei mir nur beim
Auflisten durch Verwendung

Griinder
verkauft

Jack Tramiel, der Grinder
von Commodore hat nach sei-
nem dortigen Ausscheiden An-
fang dieses Jahres jetzt von
Warner Communications Atar
gekauft, Es wird angenommen,
daB Tramiel jetzt vor allem die
Produktion bei Atari-rationali-

der Crafikseite belegt. Dies 102 und das Chamileon sireckt des deutschen Zeichensatzesim sieren wird ond dadurch Atari-
spiclt hier jedoch keine Rolle, seine Riesenzunge nach der Drucker eingeschlichen. Computer in naher Zukunfi
da das Programm keine hoch-  Flicge aus. In Zeile 106 wird  Viel Spal beim Spiel! moglicherweise billiger wer-
auflosende Grafik verwendet.  entschieden, ob die Fliege er- Gerhard Runge den.

1 REM

2 REM COPYRIGHT 1&. 5. 1%89 AaFPLEZ

2 _REM

4 REM GERHaRD RUNGE

S5 REM FORSTSTR,., 74

& REM

7 REM 4200 OBERHAUSEN 14

B REM #sessz s st ¥ i N B inssEn sy %

? REM

10 REM PROGRaMMENFAEMNG

1l M = " EHAMAE L E-ON"

12 GOsUB 157

13 PRINT TAB{ 103 iM%

14 PRINT

15 FRINT * ooo goo. ™

16 PRINT " 0oooo ooooo®

17 "PRINT * QoooooQo Qoooooo*-

18 PRINT " goooopooODOOOOCODOD™

19 PRINWNT ® oo ooooDoo Qogo"

20 FRINT " oo ooo gooo*™

21 FRINT " ocooo Qooooo coogo*

22 PRINT * op0oo00OCo0O0ODOQOOOOOODOOD "

23 FPRINT *® 00000000 ;00,00000C00000"

24 PRIMT " 000000000 C 000000000000

£5 PKRINT * QoDODOO0OD DOOOODOODOQOOO"

24 PRINT = ooCO00QOQO0000Q0D0O00O0OOO"

27 'PRINT " o000 Oo0ODOOOOODOOO OQOO"

28 PRINT " oooo gooo*

2%, PRINT " Qoo HEH goooo"

30 PRINT Q0000 we# OODOOQOO™

b PRINT * QODODOWEHOOOODO0"

32 PRINT * QoOoOO##ROO0OO"

32 PRINT * DO0O0DHEHOD HEHEH"

34 PRINT * 00000 HHe B4 a#a"

33 PRINT * HHBHESH HE"

36 PRINT * BH#H .

37 FOR X = 0 TO 2222: MNEXT X

38 HOME

3% PRINT "DIE EIDECHSE WILL DIE FLIEGE FAMGEM.®

40 PRINT

41 FPRINT “JEDE BELIEBIGE TASTE BETATIGT DIE ZUNGE"

42 PRINT

43 PRINT. “BE1 10, 20 ODER 30 PUNKTEMN GIBT ES LEITEBONUS, "

44 PRINT : PRINT : PRINT "S0 SIEHT SIE alUs: e . SIE IST SCHWER ZU FIWNDEMN.,"

45 PRINT : FPRINT X
=86 PRINT "=—r—emmmm e e e e .

47 PRINT : PRINT : PRINT *® L7 ! i [ SFA 5 5"
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48 PRINT @ PRINT : PRINT "ZUM SPIELBEGINN EINE TASTE DROCKEN"
49 GET T%

S0° PRINT 1 PRINT 1 PRINT " FERTIG HRCHEMN Y11 L

S1 FOR X = 0 TO 1000: MNEXT X

52 FRINT 1 PRINT -: FOR X = 0 TO 3%: PRINT "#":: FOR Y = 0 TO Z0: NEXT ¥Y,x
=23 BZ = 20

-4 Bo0 = 0380 = 0

85 TI = 0

S6 ZEIT = 1000
or £ = D0:F =1

S8 REM

59 IF S0 » 1000 THEN BZ = 10
40 F =F + 1

&1  HOME

&2 PRINT . .

&3 PRINT * v . M

44  PRINT * K Rel e awa e
&5 FPRINT * Gty 32 W

&6 PRINT * (347,02 ) . e

&7 PRINT " (.,200.7) C°)) q Za
Lo s 1o T S S e TR 5RO

49 PRINT * €€ *,% ¢’)*
70 PRINT Se==(,? Y= Jmmme oo Sm S mema e "
71 PRINT * ¢ ) tee

72 PRINT " 1! A ) Yy -
73 PRINT "YY '! YY 'l ¥YYYyyry YYYYYYY Y¥Y ¥

4 PRINT Y iy ! ey Yy oy Y ey Yy rr Y
78 PRINT Yy Yy oy o Yy vy Y oYy Y Y Y Y Y Y

YXYRTKY KK
77 FRINT

78 HF = INT ¢ RND (1) # 38) + 2:V = INT ( RND (1) % 1& + 1)
79 UTAB U: HTAB HF

80 FPRINT *°*

Bl ES:-= ¥ ——=eligl 4 pig =% 5 ¢

82 A = PEEK ( - 14348)

83 FOR H=1 TO 37

84 VTAB 18: HTAB H: PRINT " ,8";

85 HL = H - 7: IF HL ¢ 1 THEN-HL = 1

86 UTAB 19: HTAB HL: PRINT RIGHT$ (E$,2 + H)

87 VTAB 20:HL = H - 3: IF HL ¢ 1| THEN HL = 1

88 HTAB HL

89 PRINT RIGHTS C(EI%$,H + 2);

$0 TI = TI + 1

1 VTAB 22t HTAB 1

92 PRINT "ZEIT: "3TI;" FLIEGEN: ";2;" WUERSUCH: *iF
93 PRINT 3 PRINT *ZEITBOMUS:";BO;*  SONDERBONUS:" ;S0;
94 IF TI > ZEIT THEN 135

95 A = PEEK ( - 14384): IF A ¢ 128 THEN 99

96 GOSUB 102

97 IF T1 ¢ ZE THEN 58

¥B GOTO 135

$9 NEXT H

100 TR = ©

101 GOTO 58

102 REM

103 REM

104 FOR T = 17 TO 3 STEP - 2

105 VTAB T: HTAB H + 3: PRINT “(";: UTAB T - 1: HTAB H + 3: PRINT *)*;
106 IF H+ 3 =HF AND T ¢V + 2 THEN 110

107 MEXT T

108 TR = 0

109 RETURN

110 REM

111 PRINT "%: REM CTRL. G

112 B = = 14334

113 FOR X =W TO 17

114 - IF x= ¢« 1 THEN VTAB 1: GOTOD 11&

115 VTAB X = |

Fad PRINT Ry R Ry R oy o Oy Oy O Oy v O 0y O sy 0y 0 Oy Oy Oy Oy Oy Oy 0 Oy 0 s X Y O Y KK
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11& HTAB HF: PRINT " "3

117 UTAB M: HTAB HF: PRINT 0;: FOR ¥ = 0 TO 1001 NEXT ¥
118 ¥ = PEEK (B) — 'PEEK (B)

119 HNEXT X

120 HTAB HF: YTAB 17: PRINT = |

121 ¥ = 'PEEK (G) = PEEK (G) + PEEK (G) = PEEK (&)

122 VTAB 22: HTAB 1: PRINT "FLI"{"EGE GESCHNOPFT! SCHMATZ" ;" 1 =k
123 FOR X = 0 TO 700:Y = PEEK (G): MEXT X

1292 = 2 + |

123 IF Z = 11 THEN Tl = T1 -'S0:B0O = BO + S0

126 IF 2 = 21 THEN TI = TI - 150:80 = BO + 150

127 IF 2 = 31 THEN TI = TI - 200:B0 = BO + 300

128 VUTAE 24: HTABR 1
129 TR = TR + 1
130 PRINT “ZEITBOMNUS : ":BO:

131 1F 2 > 9 AND TR > 2 THEN PRINT “ SONDERBONUS ; ";SD + TR = BZj:2EIT = ZEI
T + TR = B2:50 = S0 + TR % B2
132 PRINT .
1332 FOR X = 0 TO 40: PRINT "=";: FOR ¥ = 0 TO 15: NEXT Y.X
124 RETURM
135 REM
136 VUTAB 22: HIAB 1 ;
137 PRINT " _ "i REM MEHRMALS CTRL. G

138 HOME : PRINT & PRINT

139 PRINT "DIE ZEIT 157 L

140 -8 = Z / F # 100:Q = INT <2

141 FRINT : PRINT "ES LURDEN INSGESAMT “:2;:" FLIEGEN IN ";F
142 PRINT "VERSUCHCH GEFANGEM."

143 FPRINT : PRINT "DAS IST EINE TREFFERGUOTE UOM * @™ o

144 1F 2 ¢ 7 THEN PRINT : PRINT "SO0GAR DAS TAPFERE SCHMEIDERLEIN WaR BESSE
RI.

143 1F 2 = 7 THEN FRINT : PRINT "GEM&lU WIE DAS TAPFERE SCHNEIDERLEIN.*®

146 FRINT : IF Z > 7 THEN PRINT "BRaVO ! HI ERM

IT SIND E1E ZUM TAPFEREN SCHNEIDER-LEIN DER MEUZELIT ERMaMNNT ., ™
B 147 IF @ » 50 THEN PRINT “GUTE LEISTUNMG '*

148 IF ZE » 100! THEN PRINT "HERUVORRASGENDE LEISTUNG i+

14¥ FOR X = 0 TO 1000: MEXT X

IS0 PRINT : PRINT : PRINT "MGCHTEM SIE MNOCH EINMMAlL SPIELEN 2¢
151 GET X%

152 1IF X% = "N" THEM HOME i PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : FRINT * AUF WIEDER
SEHEM !'": PRIMT : EMD

133 - IF X& £ > "J*" THEN 151

154 HOME

155 GOTO S0

1534 EMND "

137 REM ADDRESSKOPF

158 HOME

159 FOR X ! TO 40

140 PRINT "#".

161 HNEXT

162 FOR X = 14 TD 18

143 PRINT "%"3: HTAB 401 PRINT "%

184 MNEXT

14T PRINT fass s s s e m s m e h s N A M N A R F NS A F AN B R E R

146 HTAB S: UTAB 3

147 PRINT N#;

148 HTAB S: UTaEB & E

149 FRINT "ALLE RECHTE BET : "

I70 PRINT : PRINT 1 PRINT 1 HTEE 10: PRINT "GERHARD RUNGE "
171 PRINT : HTAB 10: PRINT “FORSTSTR. 74

172 PRINT : PRINT : HTAB 103 FRIMNT "4200 COBERHAUSEM 14
173 WTAB 22: PRINT “FREIE SPEICHERPLATZE: ™: FRE <D}

174 EN = PEEK (175> « PEEK ¢178) » 255&

173 PRINT "PROGRAMMENDE : "1EM
L7é& PRINT "PROGRAMMLAMGE : "iEN - Zo48;" o
177 GET X%
1-/8 . HUME.
= 179 RETURM
L
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Sinclair

ZX 81 + Spectrum
ZX 81 — Bundesi - 2K

B1ABK, 1./ 2. Liga mit Halm-/Auswérts-
bitang, Ausgabe auf Bidschiom o. Cruk-
ker, jedermeit Ubersicht aul Tabeile o.
letrtes Spislergebnis, Cass, 20 DM + L-
sting 5 DM + info gratis + Freiumschlag
Helge W.K. Bostel, Friedenstr, 14, 2084
Rallingan 1

® Spectrum — ZX 81 — Spectrum ®
Preiswarts Top-Programme 0r ZX &1
und Spectrum, Info (Computartyp ange-
ben). Dipl. Ing. W. Schulz, Basler Str. 82,
7889 Granzach, % 07674/83 79

ZX 81-Software, Tips, Bauanieiungen,
Iinfos zu Minipraisen. Prgme., dia man
woanders nichl emnill, ZB. Denkspisle,
Amateur-Software ohna beure Hard-
ware, Kopierschutz-lnfo. Ausfihrichie
Liste gegen Rickporto (wird sofort ge-
schickt) vom Michasel Schramm, Freili-
grathstr, 5, 23 Kiel 1

ZXN-81 Bwte wegen Systemaufgabe:
vigle Originalprogramme ab 5DMI1N
Joyatickinterface nur 30 DM 16 K
AAM Erweiterung nur S0DMI! Und
noch wvieles mehr. Info gegen 80 PI.
Brigfmarke bia Richard Herdan, Eng-
waangerlr 24:, BO11 Hﬁhenkmhm

Verkaule Sinclalr ZX-21 [dafam fiar 20
DM, Momopak 18K, 45DM, Michasl
Uitber, Prangershof 3a, 8458 Sulzbach-
Rosa.

Spactrum-Programme zu verkaufen 1
Mlles Origingle! S0 z.B. Panatrator
150M. Arcadia 1T0DM, Psion Chess
16 0M, Artic Assembler 150M, Spec-
trum-Chess 150M, The Hobbit mit
deutecham Buch 25 DM, Spectral Inva-
dirs 10 DM wy.m. Bal Chrigtian Kober,
Zanenhobweg 4, 5830 Schwebm, MNach-
nahma + D 3=

Auf Wunsch vieler Zuschriften gibt's das
Spectrum-Compuser-Info nun auf Cas-
satta. Die néchsten belden Infos gibt's
um Sonderpreis von nur 5 DM, Nun
iiber 15 Bildschirmebnhelten voll Infos /
Tips + Tricks. Dia arstan pehn bekom-
men die Kassette grats, LA Wacker,
Postlagernd, 6456 Langensafbold.

4~ AEEEEEEEEEEREN
@-IIIIIIIIIIIIII

KLEl NANZEIGEN
IIIIIIIIIIIIIII

nonoooaDpnooononann
ZX-Spectrum - ZX-Spectum - ZX
Haten Sle schon genligend Spisle, aber
wanige nitzliche Programme I lhren
Spactrum? Dann fordem Sie unser Ko-
steniosas Info an. Omega-Soft, Post-
fach 72, BAT3 Pireimd, Karte genligt.

poaoooaapnnannnn

& 8 I SPECTRUM 4!- Kas®

Gehammt 777 Eitel 777 Charmani 777
Ehrgesizig 777 Lemen Sle sich besser
rennen!
GroBar Psychotest (n deutsch), Volle
48 Kl Kassette zurm Prals von nur 20 DM
(Schein/Briafm.) won A. Bioller - Josai Se-
ligar 14 - BI85 Giresheim

Mau i Spaectrum 168 oder 48K! Lam-
und Spislprogr. . Kander ab 8 od, &b 10
J. Todle kdsen in hervorragender Ausfiib-
rurgl Trotzdem abaol. Spitzenprais: 4
Spiele sb & oder ab 10 J. aul Cass. nur
10 D#Al P. Bargen, Frankenstr, 29, 3200
Hilsashaim

VC 20, C 64

Steckmodul: «Spédars of Mu’s—-l Zusam-
g ur D84 149, Tel. 0491/6 1843 ab
18 Uhr,

ACHTUNG! ATARI VCS-Cassetten U
THALIMPREESENI Liste anfordamd|

ViC-20 COMMODORE VC-20 COM-
MODORE VC-20 COMMODODRE VC-
Elnmaliger, spitze glinstiger Verkaut, Je-
des GV-Sphel wie: SCRAMBLE, FROG-
GER, CENTIPEDE Nur 1 DM. JEDES
SPEL NUR EINMAL VORHANDEN, Li-
ste bel. Frank Horsmann, Heinrchsir,
25, 4800 Bielafald 1

— AMOR das Spiel mit Teuwfsl und Engel
fir dan VC-20 nur 10 DM

- BREAKFAST toll 38 Wande, Kietter-
spied flr den VC-20 nur 10 DM

— FOENIX wir das Spiehillenvorbild
fur 10 OM bal Thomas Landgral,

Paimanwey 2, 3580 Fritzlar. ALLES flir

dan VC-20 COMPUTERFraak!

Dateiprogramm . ZX Spectrum/4a K,
superachnelle Suchroutinen, Druckaus-
gabe, di. Zeichansatz, susfilhrl. Badie-
nungsanieitung: 20 DM (bar'Scheck),
Info gratis g. Rickporto
Microdrive-Verslon: 40 OM [bar/
Scheck), Info g. Riickporio. M. Schotz,
Habarmannstr. 37, 2050 HH BO

New IX Spectrum Supar Programme:
Spisiend BASIC lermen. Cass. mit 10
Pr. + Listinga + Eridrungen fir 20 DM.
Wia gin Buch, nur kain Eintippan mehr,
aber mit ausfihriichen Ablaulerkldmun-
gen, Bel A Menser, Goethestr. 18, 5205
St. Augustin, NEW ¥ Spectrum Super
Programme HEU
N -Spectrum: Hardware-Bauaneitun-
pen .B.: Reset ohne Programmweriust.
Ton aus dem Tv-Gardl, Joystick-, Key-
board-Intertace: Info gegen adr. Freium-
schilag von: Postfach 2532, 3300 Braun-
sohwelg

Virkaufe Peychologie-Programm  filr
dan VG-20 |+ BK) fir 10 DM. Bastallung
oder Info bel: Klaws Pllimann, Lippspie-
ker 25, 4358 Haltem

ssavVi-Zoeeeescoinme
Reset-Taster, ohne Loten nur in dia Peri-
phariebuchse einstecken - FERTIG! Fir
nur 7 OM + 3 DM Versandi. gegen Vor-
ka=sa bei ELWASOFT, Th. Flicker,
Stanheimer Str, 57, B228 Eitwille 1

.!.llliliililiill

WE-20- BESITZEFIAUFGEFHSSTI
Verkaufe fiir nur DM 10.- meine bestan
20 Programme suf Cassette fir alle
SpaichergriBen: 3K bis 16K [Bitte ange-
ban). Auch Tawsch. Schickt Tauschlista
an: PLK 55648 B, 4100 Dusburg 1

Sucha Modam fir VC-20 odar Baupian
und Laute mit Erfahrung. AuBardem tau-
rhe lch Programme aller Vessionen, T,
Maurmann, 1000 Barlin 61, Graefestr. 60

Compiler von Softek

Fiir den ZX/SPECTRUM gibt es zwei neue Compiler
(BASIC/MACHINECODE), entwickelt von der SOF-
TEK International Ltd.!

Der "FP"-Compiler (Floating Point oder FlieB-
komma) kompiliert Strings, fast alle Spectrum-BA-
SiC-Befehle und verarbeitet ganzzahlige Werte.
Der Compiler wird nach BASIC-Programmierung
liber "RANDOMIZE USR" aktiviert. Zudem gibt er
Lénge und Startadresse des neu entstandenen Pro-

gramms an,
FULL "FP"-COMPILER  nur DM 99,50

Der "IS"-Compiler (Integer = Ganzzahl) ist erheblich
schneller als die 'FP'-Version, verarbeitet aber
keine FlieBkommazahlen.

INTEGER "IS"-COMPILER nur DM 49,50

Beide Compiler werden in der 16K und 48K-Version
geliefert und sind die optimalen Hilfsprogramme fiir
die Verarbeitung bzw. Erstellung eigener Pro-
gramme und Spilele. Die "FP"- und "1S"-Compiler
sind natiirlich auch in einem Paket erhaitiich!

Der Superpreis nur DM 124,50

Jedes Programm enthélt eine ausfilhrliche engli-
sche und deutsche Anleitung und ist sehr einfachin
der Handhabung!

COMPUTER VERTRIEB
Herzogsir. 14 - 4000 Diisscldorf 1
Telefon: 0211/376953

STALUBSCHUTIHALIBEN
fur Commodore 64 DM 16,80
Tor Floppy-Diek 154011541 DM 18,80
Tor Dratasetis 1530 DM 15,80
for Drucker 1528 DM 20,50
fir ZENITH-MMondtor Okl 35,50
COMMANDER
DATEN-RECORDER, kor-
palivel fir Commodors 841
i VE-210 DM BB~
- B . A0-540 Dok arttiar: 5,257 DM 48~
D batien-Aifbirmahinegshos,
Bz, Bl-00 Dismanien 5357 D B8
SEMTINEL-GISKETTEM, BE/TD,
A0S0k i Kadon Dl Al
who. in Plast-Bos D -
[ [ | Zer Pach i Blstes Varpssskong o 13-
| TAXAN-Farbeoniior RGE Yiskon Ex,
187 AGH, 1530 MHE, srtspegeh, odiz-
Bich PAL- U Vo egert O -
1] ‘CP-50, Misiris-Drocke, B2 25 D BES-
ISt B Ehenrach Chtiop BP- 1601, Miatrts <D
Pursbel-Schegiuisia o e 00 Fmm [ R Rt

QUICK

SHOT I,

Joystich mit Aute-Firs-

Tasba, Feusrkntphe Im

Harig it Intagriart

DM 39,-

PHILIPS-Monitor TP 200,

S{SEN H s
oeyTE e DM 289,—

o s e e v o
| ERERAERNREE ]

=
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asae VO 20 Softwars [ 3 ¥ ]
Superprogramme @ Fr. Kutheil; Har-
mann-Simonstr. 4; TE30 WT-Tiengen 2
VT 20 SPITZENPROGRAMME
Superpreisa, Info gratis Santoro, U-
Mihlewaisan, 7896 Degarmau

Achtung VC-20 Basitzer

Seid Ihr begeisterte Musikfans und
béickt in Eurer LP-Sammiung nicht mahr
durch, dann Braucht Ihr Plattendetel
filr DM 10 auf Kassetts, 8K Erwaitarung
erl. Fordart auch dan Katalog fir D
1,50 bai MODOMNSOFT, Goathering 33c,
8504 Stain an,

F-Bu fir CB4 gesucht. KEINE
OBERSCH. FIBU GUTTLER, Kronprin-
zenstr. 26, 7530 Plorzheim,
VC-84/VC-20 Temperaturmessung
Zuledtung bie 1 km-Abweichung 1 Geadl
Messung von 2 od. 4 Temp, gleichaétia.
Steckmodul + Software

+ Filthlar mur 39.- D

Klaus Wilting, Heekweg 59, 4400 Minster.

C-84 Mehrkanal Alarmanlage CBM-64.
Sichem Sie sich und Ihr Haus. Vielsaitig
airsatzrhar. Software, Hardware steck-
tertig + ausfihriichs Anleitung. Cass. 30
DM, Disk. 35 DM, CONSOFT Thomas
Lutz, Lemaitrastr. 10F, 58 Mannhaim 31

® NEUESTE SOFTWARE Meu MNeu @
Super @ Neu @ Star @ Hyper @ Olympic
usw. Neu @ Super @ Aktusll, C-84, ko-
atanloses Info bei K. Wirz, Postfach
1101, 7507 Pfinztal 1

C 84 Programma * ** Irlfagaga;'m.aﬂln
Brigfmarken bel 5. Gabhardt, Momm-
senstr. 138, 3000 Harnover 1

Telefon-Akustikkoppler fibr
CBM 84/20 Apple u, alla Computer mil
sareller  Schnitfstells, anschiulifertig
urd Bausatz, Voll- bow. Halbduplex bis
1200 Bd. mit umfangreichar Softwars ah
DM 200.— lisferbar, Sofort-Info geger: fr.
Riickumschlag anfordemn!! Wepo Com-
puler siactronic, Hidasheimer Hallweg
B4, 4790 Paderborn 1

Original Spisthallensoftware 1. C64
Donkey Kong + Pole Position + Pac Man
+ Dig Dag — Tausch ader alls rusam-
men: Disk 35 DM, Kassette 30 DM
[Bcheck oder Machnshms). Horst Stei-
ner, Pastfach 1729, 7080 Aalen:

64 VG 64 " Clubgrindung ** VG 54 =
Wir wollan sinan VCB4er Club in Kars-
ruhe grilnden. Mit allem Dewim und Dran.
Interessenten bitte wenden an Klaus
Wirz, Postfach 1101, 7507 Pfinztal 1.
AuBerdem dis newsstan Prg. aus Japan,
USA, auch Hardware vorhenden,
20 Lightpen, Modam, Drucker usw.

SUCHE UNADRESSIERTE SPEICHER-
ERWETERLIMNG vaon B-16K Hir VC-20 flir
die Bareiche von AD00-BFF. Erwin Ho-
hensinner, An den Weinbergen 33, B53
Maustadt/Aisch.

¥C 20 BESITZER

Ich sucha und tauschs Programme bis
2BK. Ebenso suche ich gebracchie
Hardware. Suche baligen Maschinen-
sprache-Monitor und Floppy. Wonzel,
Fachrain, 8751 Miedamberg

® ® VC-20 Original-Software @ @
TEXTPRG,: =16kbyte BO0-Zelchen
Anltg, Farmat Dir. wew. nur20 DM, WI-
DEQDAT: Cass. u Disc. incl. 407
ADRESSDAT: Diso, 407 jo 10 O, DISC-
SOAT, ASSEMBLER, Deopy & 100 BLK
+ AMATEURFUNISOFT bel A. Lowack,
332 Saizgitter 51, Gertrudensatr, 27

Varic. VC 84, HEU,
_\‘HI €00.-. Tel. 0T 21/ T 4109

Varkaute fr VC-B4 das ORIGINAL PAS-
CAL B4 |mit Betrisbsanieftungl. wvon
Data Becker flr DM 75,- (Neuprals DM
99.-), Keine Raubkopsel Rohrmann,
Kantstr, 32, 5882 MNeuenrade, Tal
02382/6263

Suche Commodore B4 und Fubsehor.
Bitta schreibt mir unverbindlichl Liwe
Miiller, Falistr. 22, 5908 MNeunkirchan 3
Verkaufe: Phiips Microcomputer Ma-
star LAB mit 12 Festprogrammen und
Speichercassstten. Fiir Einstelger.

Suche fiir CB4 Software aller At Ange-
bote bitte an: Rolf Lilbess I, Koppelweg
18a, 3170 Gifhom

An alle SF-, FANTASY- und C84-
Fraunda, suche jewails 8 Mitsplefer fir
#in PEM-Strategiaspisll = Kaln eigensr
Computer notwendigl Dazu INFO Ghber
ong. engl.. Softwara von EMJAY (WAR
GAME NEWS) 10r G-84 und PET ab
16K gegan 80 PL. In der BRD (ber
H. Topl, Alfred-Bucherer-Str, £3, 5300
Bann 1

Hallo 64 er

Aktugliste Software zu verk. Info 1.40 in
Briafrm. U. Gobel, 43 Essan 1, Frohnhau-
serdfy, Tal. 0201 /7404 13

*eVC-84@3DRVC-E4a03D 0 O
3D-Congtruction-Sat {1 30 Kimer
Erstallon, Drehan, VergriBem, Verzer-
ren, Ausdrucken, Abspeichern  auf
Floppy oder Datasette. Hochaufiosends
Grafik in Magchinensprache, Mit dad-
schar Anl. auf Cass. nur 20.- DM, Auf
Digk 25.- DM, MN + 5.- DM, Lisfarung
sofort. Bei: Mall. Gaermer, Schwarz-
waidring 48, 7505 EMiingsn-4.

eSVC-8403DBVC-E403D R O

Texas Instruments

Programmtauschi T1 98/4A

Tauache Programme aul Kasssiie o.
Diskatte. Ted, 06623718 M

Verkaute: T1 90/44 Konscle u. Cassat-
tanrekarder u. Cassattenkabal u, 2 Joy-
sticka u. Joystick-interfacs u. Spisimo-
dulé u. gretis dani 1 Cassetle mit TI-
Splaten. Pr. 400 DM, Tal. 066 2311801

THO9/4A Buche Ex. Basic, M. Kibner,
Stephansplatr 1, 3000 Hannover 1

T-00/4A
Die todlsten Superspiele in ExBasic, O-
Bart, Frogger, Krazy Kong, Black-Jack,
Artlilerie, 30-Tannis, Car Racing, Poker,
Asteroids, Fallschirmspringer, 5 Spisle
20 DM, 10 Spiale 35 DM in Umschiag.
Alla Spisle sind m. Cass. — Torstan Kar-

bach. Remacheider Str. 18; 5650 Solin-

gen 1

Varkaufe T| Programmecassatte 1 Spisl-
+ B Utilityprogrammea 25 DM, Info: Mar-
fin Feddies, Ligusterwag 3, 3180 Woifs-
burg 11 :
Ti-99/44: Tausche TI-Basic Programme
aller Art. Besitze ca. 80 Prgms! (2.8,
Pac-Man, Viokabedn, Kunst), Tauschliste
und Tausch kogtenlos an-
fordemn bed: Sascha Junior, Hagentwiste
23, 2083 Halstenbek. Auch telafonisch:
04101 /4 5808

T1 88748 - EXT, BAC. MOD. GESUCHT
L. Schneider, Gartenstr, 55, 5801 Wilns-
dorf

Drucke TIS/4A-Basic u. Extd.-Basic-
Listings, 1 Progr, = § DM! Kass, m. Frai-
umschliag + ScheinScheck an: Paul
Maller, Max-Pechstain-Sir. 34, 2000
Hamburg 74, 040/7 153881

Suche 1 T1 89/4A-Computer

Universaila Taxtvararbattung
Im Full-Screen-Mode i TI-09/4A mii
Ext. Baslc. Gesch. Programm auf Kas-
satte fie DM 30 + Porto. Tal, 0208/
42 TR AT nach 18 Uhr

Hallol Ti-Freunda! Wer schickt mir
Spiala fir den T B9/4A aUs seinen Zai-
schriften? Staphan Braun, Papiarmihle
16, 4504 Georgsmarienhitie

TI99/44 + Aec.-Kebel + Handbuch =
280 DM, Mephisto junior — kaum gelor, =
200 DM, Jirgen Hausher; Sasr-Plalz-
S, 38, BBTE Mandelbachial 3; Tel
06803/3377

TIH9/4A. Erstalla Druckeristing v. thren
Programman in TI-u. Ext. Basic v. Cass.
Ja Pgm.-Zefie 4 P1. + 2.50 DM,

@ Verk, Statistik- (85, u. Invater-hModul
(45.-); org. Listing: TEXT-EDITOR (Ex-
part) 40— DM, Bicher u. Zaltschr, auf
Anfr. Halmut Schwab, Loch 21, 504
Stain

Helpl Suche Ex-Basic-Modull Tal.
0201 /3067 48 ab 16 Lihr - nach Mor-
bert fragan.

Suche amesrikc, & engl. TI-Zaltschriften
uce: Tl 89-Litaratur (Bilcher, Hefta, Zait-
schriften) Im Tausch gegen Kassetten
m. arstidansinar Software, vor allem gin-
drucksvalle, sahr gut ausgabaute Spisl-
programme. Bitte Liste an 0. Taube,
Dingelstedtwall 16, 3260 RAinteln 1,
05751/42913

Ti B9/4A-Angabot:

Editor/Assambler D 178.-
Supar Extended Basic DA 248, -
Spracheynthesysar DM 165~
Mini-Mermory-Spezial-Buch DM 55.-
Assamblar-Spegial-Buch DM 29.-
Liste: GRATISI!

Tal. (SE/BA28845 ab 10.00 Uhr

Sharp

WER KANMN TIPS GEBEN 77
Haben Sie schon Erfahrung (gute odar
achlechie) mit dem Anschiu® und dem
Betrieb von Druckemn an den S8/44
ohne Exp.-Box? fraud - sich
Ubar paden Tiplfl M, Albart, Kaisersir, 41,
75 Kartsnihe

Tieo/4A
Atention — Achtung — Attenzione — Rie-
senauswahl an brandnsuen Modulsn
aus LISA + Softwere zu gimstigen Prel-
&an. Infa gg. OM 0.80-Briefmarka; Waolf-
gang Riegerl, Schipashofstr, 5 7324
Fechberghalsmen

PC-1500: Umgartisiat zum 1500 A mit 2
Quarzan 2.6/4.0 MHz, umschalthar, VB
380.- Tel. D40/7 655507, Aiiste auch
Ihran PC-1500 girstig um. Bauanisitun-
gen DM 15.-.

Sucha: Fir PC 1500 Hard- + Software
CE 158, CE 158 Taxtvorarb. Haxman,
Amateurfunk wa Progr. keine Spialaf
Migl. Tausch. Blets: Tauschprogr. fir
IPC 1500 sowia Elektronik und Amatsur-
funk Bastelm. und Gerlite. Liste gegen
Rickponio anf. Hinkatday, Wilzfaldstr, 2,
4005 Maarbusch 1

bis 31.12.1900. Anzeigen v, Sid., Min_,
Sek_, Men,, Dat., Wochantag. Chrono-
graph mit /100 Sel,, 24-Std - Weckai-
tomatik, Std-Signal, wasserdicht [

30mj,

Mon. Garantie. Hervoragend als Ge-
schank! DM 73— Vorkassa' Schack od,
MN + Spesen) Solange Vomat relc!
Sofort bestalian bai

M +C Micro-Computer GmbH,
Karisir. 174, 4018 Langanisld H

EENESpitzel AN W

Atari 600XL+5 versch. ROM
Madule von Thorm EMI, zum
Spitzenprais 819,~

Spectrum Doppelpack: Ah

diddums+Molar Maul 32~
Zaxxon AtariComp.C 78,—
ZaxxonVC-84 C/D @8,~

Wir flihren Soft- und Hardware fir
M',;ﬁle. BBC, Dragon, Sinclair,
VC-2) . Ore, T1 99544 una simil,
Telesninle, nﬂm System angabean.

BHK-Elaktronik-Verzand
" i nburgerstraiia 166
HUSE ra
6100 Darmsiadt
Tal. 06151 /315208 |

Dia Walt dor ganzen CBS GAMES
* HEU NEU MEU MEU NEU NEU .
- COMMODORE C 18 "
. PREIS 7777 andr -
# andars COMBODORE - Artikel sif Arfrage «
S0M
Alphaironic PC 84 K DM 1200~
Zubwhiir gt Arkrags
* LASER -
MEU Lasar 370 DM T77,=
MEL Laser 2001 InkL

2080 Hamburg 80, Tel. 040/7 247007

I-IIIIIIIﬁIHI..IIII
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Schweiz, Tl (004142) 365533,
Bastellungen sus Deutschiand und

NS EEENEEEEBEEEE



Computer Kontakt 8-9/84

SHARP PC 1211/1212/1251 - Saft-
ware sus Wirtechaft, Finanzen, OR,
Giicks- und anders Spisle sowle
TURFMASTER [Spitrensoftware filr er-
folgreiches Turfwetten]. Infos von P.
HIRTH, PF 1267, 2160 STADE.

Filr Sharp PC-12511245M1 4011260
® Recorderinteriace nur 18 DM @&
NEU! Exiermnar Battedeanschiul fir
presswartare Mignonzellen 8 DM.
B-Bil-Parallalausgabalntarface
&8 OM. Wenzel, Ritaweg 5, 5650 Salin-

gen, Tal. 02122/5 4865

Mehr als 100 interessants Pro-

SHARP APPLUICATION MA-
NUAL FUOR PCS - EINE FUNDGRUBE
FUR ALLE INTERESSEMNTEM - LETZT-
MALIG DM 10.- PLUS PORTO VON P.
HIRTH, POSTFACH 1267, 2180 STADE

PC 1500 {Gr) + CE 150 Anwender
KMNALUS / DGING / PRGM
Das Programm spez, filr die modeme
Computerfraw. Info geg. Rilckp.: Gend
Phiger, Noetherstr. 7, 8520 Edangen

Sonstiges

OODCOLOURGEMIEC OO
Wegen Systermwechsal zu verkaufen-
Topprogramma wis FLUGSIMULATOR,
FOATH, FORT AAN ... (150 Prog) 10
DM/Prog. Liste bei: 0. Schulz, Georg-
Kraufl-Str. 2, 3520 Erlangean

COLOUR GENIE UIMBALANLETUNG
FLIA DIE TASTATUR DES EG 2000, AUS
¥ WIRD Z UND UMGEKEHRT] ALS-
FOHRLICHE BESCHRAEIBLING MIT AB-
BILDUNGEN UND ZEICHNUNG FOR 10
DM VOM KLALES GROSSE-ERWIG, AM
HESSUFER 34, 5870 HEMER? TEL.
237177

Suche Software fur Sharp PC-1245 so-
wig VG 20 und Triumph-Adler. Listen an:
Rall Mowak, Grandhoehe 16, 4300 Es-
sen 11,

SUGHE gebor. APPLE Il 0.4 PG mit Zu-
behbr wia Disk-Laufwerke, Drucker,
Plotter, Software. P. Bach, Jenaer Str. 9,
85 NOmberg.

Der ganz heisse Birsentip

vom eigenen Gomputar
Stockmaster: grafische Auswartung
Stock-Control: mathematische Ausw.
t. Spectrum 48 K j8 Programm 49.= DM,
baide Programma zus. nur 78,- DM
TONGI, Aspalistr. 4, B500 Mainz

Sie haben Fort Apocalypse 777
Dann st diese Anzeige fir SIE! Denn
WIR haben DEN Poke, mit dam Sia 980

fneunundnaunzig) Hubschrauber erhal- .

tent 5 D an: Jochan Schirdewann, H-
nenburg 15, 4073 Viotho.

=LABEL-PROG~ druckt Etiketten fir GG
mit Basicode-Lister (Z5K) 20 DA
=ANTI-MERGE-KILLER« listet jedes BA-
SIC-Programm  durch Umgehan der
Schutzroutinen, 30 DM; =MDcopy- ko-
piert Programmae - auf Microdrive (bes
40K} in einam Stdck. 25 DM; info anfor-
dam, Gard Qualmann, Koermer Hallweg
37, 46 Dortrmund 1.

Kaufe ju_lm Computer (auch defek),
zahie Hichstprelse, 06131 /671726

WARE?T ICH SAGE IHNEN IN WELCHER
ZEITSCHRIFT. Info gegen frank. Ribck-
umschiag anforderm bes: M, Kiwit, 2000
Hamburg 74, Postiagemd,

ich erkidee meéne Listen hiermit flr un-
giiftig! Kein Versand!!l!| - Gard Tawster,
Dachteistr. 39, PF 1367, 7406 Mossin-
gen—nichts geht mehr!

GESCHAFTSPROGRAMME auf Cas-
matie. o gegen B0 Pf.-Marke bei Her-
bart Blibhm, B381 Schilinding 7

BASTLER SUCHT COMPUTER [(auch
defe) 06131/366456
Colour-Ganie Usér Group Rzehoe.
Info + Sohlwaretausch g. Rickporto,
Udo Lembke, Heidewsg 6, 2210 Kzehoe 2

Ma Alsol
Die Losungshilfe fir THE HOBBAT ist da,
Bis 2u 97.56% Umfangreich, deutlich
und in Deutsch. Fir DM 10~ bed An-
dreas Klafanda, A-Vamhagen-Str. 5,
3540 Korbach.

SOQUASH fir Colour-Genle 18/32 K.
Superschnell durch Maschinensprache
nur DM 10 Scheck/Schain. Mikhls in Ma-
schinensprachea DM 20, Decompilar fir
Caolcom DM 80. Maschinensprache-De-
bugger DM 15. Floating-Point-Forth
32 ¥ DM 30. OTT Robert-Koch-Weg 15,
TUAE Wangen
Microprozsssaren +  Eubehir,
Elsktr. Baut. + Bous. zu Superpr, Li-
ste kogtenlos. Horst Jingst, Neue S1r. 2,
B342 Haiger 12.

@ @ ® Suche Software 8 0 @
fir SV-328/18. Stefan Liadtke, Kidtters
Stiege 5§, 4430 Mstalan.
TAUSCH « KALIF - VERKALF von Pro-
grammen, Liste an H, Bishin, Schillnding
7, 8381 Thurmansbang.

Apple Kompatlbla Rechnar ab $98.-
viel Zubshdr = Software. Am basten
gleich Liste anfordem!, ader fiir 3 Db in
Brimfimarken dan grofen Katalog mit vie-
Ien interessanten Angabotan. G. Kahlig,
Auf dem Heidentbarg 18, 5000 Kiin B0,
Tel 0221/71223568

Kontakte

HX-20 Club

Unger Usar-Club hat 221, ca. 220 Mit-
gledar und befait sich hauptsdchlich
it kautrndnntschen und wissanachafti-
chen Problemidsungen. Ein monatlich
arscheinandas Info mit vislen Tips &
Programmen wird mum Selbstkosten-
prais abgegeban. Nahere Infarmationen
arhaten Ske gegen Abckporto: HX-20
Club Jirpan & Susanne Miersch, D 1000
Barlin 33.

KLEINANZEIGEN &

. ﬂmrﬁllche
Kleinanzeigen

Micropraozessoran + Zubehde, Daten-
Display-Monitoren, Blaktronische Bau-
teile + Baus. zu Superpreisen. Liste ko~
stenios. Orgel-Bausstz-Kataiog DM 2.—
Horst Jingst, Neus Str. 2, 6342 Haiger
12, Tel. [0 27 74} 27 BO

000 C-84/VC-20-Hardware DDC

Speicheroszilloskope 220 DM;
Portmodul (8 Bit Relals, 4 Bit Opto)
156,50 DM; 1Zer-Block (Pultgeh.)
2 DM; Logicprobe 109 DM; DVM;
Logicanalyser (28 Hz, ebg. FRAMY); D/
A; A/D; Morsedekoder... Alle Ge-
rite anschiubfertip m. Anwender-
saftware uw. Anleitung. Liste 80 Pf.
Fa. Blvemler & Diesar, elekiron.
Baugruppan, 14,
8361 Relchelshalm 2, Tel. (0 60 35)
T2

STAUBSCHUTZHOLLEN
schitzen lhren Computer
Commodore &4, VC20,
Floppy, Cas.-Station, Moni-
tor und Drucker. Je Stiick
nur DM 16.—, ab 3 Teile
DM 14.50, Porto + 3.
Yco-Hillen, Kruse, Postf.
1233, 2082 Uetersen, Abt
Er

Telefon (041 22) 34 55

300 Tips und Tricks fiir VC-20
Stardesigner Patrick Hill plaudart aws
der Schula. + nur DM 20—
VG-20 Schnelisaver
B-fache Geschwindighkeit beim Ladan

ursd Savan.
(Eeorg Villinger
Sirittberg 40, 7821 Hichenschwand

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der nachsten Ausgabe folgende Anzalge:

Bis im B Leflen pro Zeile 50 Plg.
Jede weiters Leile: DM 150

Vo e Some

{Chiffre-Gebilhr DM 5~ extra)

i Bitte den Betrag in Briefmarken
oder als Scheck cinsenden an:

PRI ¥eriag Ritz-Fberle GdbR
Breitenbachweg &

Dt Tirccrcanihl 7518 Bretten

k & & & VC-20 Software & & ¥ &
Actiongames ~ Abanteunrspleda
Georg Villinger
Strittherg 40, 7821 Hochenschwand
# % i W W o W

Bpectrum Zubehsr

48K Erwwitarung 80 D
ok Tronic Tastatur 188 D
Fuiller Tastatur 238 DM
Irtarfacs 1 230 DM
Micsroadrbve: 230 DM
doystick Quickshat 1 30 DM
Joystick Quickshot 2 40 DM

Joyatickinterface (Kemp.comp} 53 DM
Joystickinterace program. 109,50 DM
Light Pan 84,50 DM
COMPUTER & MEDHENTECHNIK
HEINZ MEYER - Rahserstr, 58
4060 Viersen 1 - Tal. 021 62 /2 2864

Der Soft- und Hardware-Versand fr
C 64, I B1 und Spectrum, GroBe
Auswahl und billig: Jet Sat Willy nur
24,80 DM. Hobbit 84 ju 53.90 DM. Gra-
tis-Katalog bel Wasian, Babanhauser
Sir. 200, 4800 Bielefold, Tel 0521/
1048 T4

Thr COMMODORE 84 - Spezialist
Prelsiiste anfordermn gegen DM 1,10
Alckporto
SIREN COMPUTERSYSTEME GmbH
Hildeshaimer Str. 388, D-3000 Hanno-
ver 81, Tel- 0511/863036
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Abraham Peter Gawehn Heiko
Adolf Alexander Germer Norbert
Albrechn Diirk Crosses Ulrich
Aldridge Michael CiraBendort Mike
A Dirk Greiner Wolf;
Aunschill R. GroBe-Erwi 5
Bachmann Harald Gucnther Winfried
Balusek Karl Citittlich Helmut
Bartholme Dheter Gittler Jochen
Becker Gethard Hausler
Beckmann Ruiner Hadamik Matthias
Hader Jirgen
Hadert Karl-Hemz
Haferland Uwe
l-lul;cl_ih}t!m Karl
wa(cjhs Jdtndlw
Heger Ger
Hieinz Martin
Heise Helmut
E'_I[elmel r%lnnsﬁﬂi:'tl:r
elmus Gert Bidiger
Herbernt Helmut
Heuck Ulrich
Hiemenz Peter
Hiller Anton
Hinz Olaf
Hoelt Hans-Joachim
Holzapliel 1.
Homberger Oliver
Hopf Andreas
Hasler Wolfgang
Hiither Robert
Hiittemenn Werner
Ide Lothar
Thde Munfred
Menberger Dirk
Jahr Remhard
Tanzen Franz
Jesinger Peter
i
Dietrich Jiirgen hb:rtiohﬁﬁ
Andreas Kalusa Bernd
Dabozy Bela Kieres Frank
Dacrnen Frank Kimms Alf
Dugonjic Mirka Kirsch Manfred
Dupaont Rall Klar Wolfgrng
Drsrhiass Rall Kless Walter
Thomas Klose Michued
Disrne Georg Enollenberg A.
Eber]l Martin Koch Klaus
Ehert Imme Koll Hans Peter
‘Edelmann Andreas Kowaleki Harald
‘Eisener Wollram Krauser Peter
Ellerhof Andreas Krehs Carsten
Endress Bert Kreiss! Wolfgan
nst Michael Krenzer Heire:
iler Michael Erieh M
Ske Stefan Krieger Goltfried
Kuder Helmar

Kugelstadt Frank
Kutierer Klaus
Kuznik R i
Kub Michpe

. Unser Knobel-Preisausschreiben
i der ersten Ausgabe von Compu-
ler-Kontakt war ein voller Erfolg,
¢n Tag kamen neue Ldsungspro-
iramme, lange und kurze, umfang-
e Code-Knacker, manche in
oder Forth programmiert,
sogar in Maschinensprache.
Schluf haite sich cin ganzer
¢ angesammelt und es fiel uns
ich nicht leicht, daraus die Pro-
me fiir den Abdruck heranszu-
chen, Schweren Herzens haben
uns dann fiir die kirzesten ent-
eden, weil wir sowieso kaum
fatzr haben. SpaB hat es gemacht,
d das ist das Wichtigste. Als Aner-
ennung fiir die viele Arbeit, die sich
le mit ihrem Programm gemacht
&N, bringen wir hier die Namen
sungsprogramm-Einsender.

Kiitting Tobias Frank
Landvoigt Martin 1 Hasan
Lang Karl-Heinz wsoft
ouicatia Kiogertl  Prorauiall diae
WS
Lillich Claus E‘rﬂgnﬁfd Ralf
Lingen Raimund Raddatz Richard
Lorkowski Thomas Ratzke Karsten
Liger Thomas Rausch Hans-
Manfred Reimund Rei
Marl Annemarie Reufer Odulf
Marotz Uwe Richter Alfons
Marguardt Marko Rohlfing Torsten
Marten Markus Eohrmann Peter
Mattes Franz Bugen Klaus
tthicssen Holger Roth Ulwe
Mehl Andreas Ruf Reinhold
Mette Joachim Runge Gerhard
Misgaski Dirk Eénnbeck Lothar
Morgenroth M. rt Fritz
Miiller Horst tver Harald
Milller Mathius Schanda Erich
Meufurth I, Scheck Thomas
MNeukum Christing Schiewe Franz
Meumann | Schilecht Holger
Meuper Friedrich Schmidt Christian
Miemann Stefan Schmidt Klaus
Oguntke Thomas Schmitz Susanme

Schneider Markus
Schnitzer Frank
Schomburg Jirgen
Schramm Michael
Sl:hu.'lib\clf' Pﬂ?a;g

T WO
Schurig Haolger
Schutte Klaus Peter
Schwarz

Serey August

e A e
impson PLA.
Sorpenfrel Helmut
5 Eolf
Spiefi Peter

echaw von, Falke
Stricker Heinrich
Tatar Robert
Thebrath W.
Thiel Walter

Klaps

tscher Helmut
“Todtenhtifer Dietmar
Tolksdorf Robert

Tonder Reimer
Tosberg Walter
Tean hanh Thong
Trappmann Jens
Wilhelm

‘Weipel Bernd
Webslau Michacl
Wendt Martin

Wenzel Karl-Heinz
e Hams-Jirgen
CTTICT PRl

¥=ltm: Cierold
g

Wirm::n%nld

Woerl Erwin

Wolesak Ewald

Wolf Rudoll
Zwver Uldo

Sinclair (Holger Schiecht, Wiirzburg)
18 INPUT w3r PRINF 8

28 FAUSE @1 CLS 1 PRINT t5010e t809)] te0 270 | 150370 § 1463 tECET )| 197501 LET 1f

=t#(Z TO >+e${i>: B0 TO 28

Commodore (Gerhard Weber, Weiden)

1B gatal ,7,27,37,44,43, 7S1a8="mkh¥gvzprdl asuckfrietewehabecliczx tmcbt;lqu

28 at=a$+"ghafaruvsiisreatnmupdighsoazrcer lsnobehi jaw

3 fori=ltoB2irestore:for jultoFireadbiprintmidéiat+as b+i, 0 nextprint, tnext

Atari (Hans-Toachim Hoeft, Oberndorf)
g0 DIn AmcEE)

38 Am="MKHE QY ZFROLREUCKFR TETUMEHRBECL CZNTOMCBWGY GHEF ARUSA 1 SREATHMPOF GHEORZCERLS

HOBCHEJSY" 5

48 DATA 1,9:27.37.45.63, 7%
3@ FOR Imi TOD =2

58 RESTORE =38

a8 FOR J=1 TO 7

a8 REAR A

98 A=f-1+]

108 [F A>BZ THEM R=A-82
110 LPRINT R®CR.AN

128 MEXT . J

138 LFRINT

149 MEXT I

158 EMD

T1 (Erich Wiilde, Hiilben)
1000 DIM A% (82

110 DATA MK HF 0,V 24P RaDyL oA E UCyk F R, 1,E,T,U,HW,E,H,A,B,E,C,

L B

120 DATA T,0,M,C B M,B,V,0,H,EF A,R,U,5,8,1,5,RE,8, T ,NyM VP, DO,F,

B,H,S5.0

150 DATA #,2,0,E,R,L,5,M,0,B,C,H,1,J,5,V

140 FOR N=1 TO 82

150 READ AE(M)

140 MEXT N

170 FOR ¥=0 TO B1

180 Zm)

190 BFE=AF1+1)

200 IF 9+I>82 THEN Zmi-g2
210 BE=BELAF(D+1)

220 IF 2Z7+I:82 THEN Z=Z-B2
230 BE=BFLAF(Z7+I)

240 IF Z7+1382 THEN ZI=Z-82
250 BE=BFLAF(I74+I)

260 IF A44+I38BZ7 THEN I=T-g2
270 BS=BELAS (GA+T)

2080 IF &3+2:82 THEN 7=7-82
290 BF=HELAF(&I+I)

Zo0 IF 7541382 THEN ZI=2-82
310 BE=BELAF(TH+I)

320 PRINT B#y", ";

A0 NEXT ¥
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Fragebogen 1

Diesen Abschnilt ablrennen und zusammen mit dem Fragebogen ainsendan.

Fragebogen
lch bin O Schiller
O Student
O Auszubildender
O Angestellter
lch bin [0 Beamter
eeee Jahre O Selbsténdiger
alt. 0 Rentner

O Ich habe auch beruflich mit Computern zu tun

Ich besitze folgende Gerate:
e ey P
2T e e S T s

T o R
Sonstiges:

0 Ich besitze noch keinen Heimcomputer, will mir aberin
ca. ............... Monaten folgendes Geréte anschaffen:

Zu folgenden Themen wiirde ich geme

i

Buchbesprechungen
Spielreviews
Berichte liber neue Computer
Zusatzgerate
Allgemeines
User-Clubs
Programmiistings
Lesearbriefe
Meckerbriefe
Termine

Tips + Tricks
Lesarfragen
Hilfsprogramme
Elektronikecke
Kleinanzeigen
Formatanzeigen
Knobeleien

5 o o e o o o o o e e e e §_
DDDHDI_:HDI—IDEDDDDDD&’E:
=T

OB 00oneEt-anao:o

& Ich wirde die abgedruckten Programme gem im Kas-
settenservice beziehen.

Ich lese folgende Zeitschriften:

Chip
Homecomputar
CPU

HC

Happy Computer
B4 er

Run
Computronic

MZ

weitara Titel

o o 0 e i L e %

EIEIEIE]DDDDDE]E'
DDDUDDDDDD%

Ich gebe pro Monat ......... DM fiir mein Computer-Hobby

aus. Ca. ............ DM fiir Zeitschriften und ca. .............. DM
fur Bicher.
ich lese Computer-Kontakt
O selten O manchmal O ofters
O regelmaBig
Mir gefélit Computer-Kontakt
O sehr gut C gut O mittelimasig
In Computer-Kontakt soliten

meahr gleich-  weniger

viel

Spielprogramme : O C O
Hifsprogramme | O 0
Anwendungsprogramme O O g
abgedruckt werden.
leh wiirde Computer-Kontakt gerne
O monatlich O 14-tdgig O wdchentlich lesen.

Wenn Computer-Kontakt ab sofort regelmaBig monatlich
erscheint, welchen Seitenumfang soilte die Zeitung dann
haben?
OO0 80

O 160

O 80
O 180

0 100
O 200

O 120 O 440

Seiten

Welchen Preis wiirden Sie bei Ihrem angekreuzien Seiten-
umfang fiir angemessen halten? ............... DM
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PREISAUSSCHREIBEN

Preisausschreiben

Erster Preis: Biicher im Wert von 250 DM

Heute gibi’s kein Knobelpreisausschreiben, sondern nuor einen
Fragebogen. Wir mbchten bei anseren Lesern ein wenig Marl-
forschung betreiben, damit Computer-Kontakt noch besser wird.

Computer-Kontakt ist eine
Zeitung zum Mitmachen, ge-
schrieben von Lesern filr Leser.
Dieses Konzept -ist auch sehr
gut angekommen und dber 100
Leser haben sich als freie Mitar-
beiter bei uns beworben. Wir
haben soviel Material, das wir
gar nicht mehr alles unterbrin-
gen kdnnen. Theoretisch kinn-
ten wir also eine Zeitung mit
200 Seiten machen. Damit wir
aber in Zukunft wissen, was un-
sere  Leser wirklich wollen,
brauchen wir jetzi diese Markt-
forschung. Je mehr Leser mit-
machen, desto besser ist das Er-
gebnis und desto besser wird
Cﬂmputﬂnﬂuntnht Wir wiir-
den uns tkshﬂl} freuen, wenn
die Bimmd.ul:isen wieder so
zahlreich wiren wie beim letz-
ten Mal.

Das sind die Preise
L Preis: Biicher im Wert von
i

2. Preis: Biicher im Wert von
100 DM )
3.-10.Prels: Biicher im Wert

von 50 DM

Teilnahmebedingungen
Wir haben den Fragebogen da-
tenschutzgerecht gestaltet,

Impressum

Verlag Ritz-Eberle GdhR
Breitenbachweg 6

7518 Bretten i

Tel. IT252/42048

Verantwortlich fir Text und Anzeigen:
Thomas Eberle.

Die Feitschrift Computer-Kontakt er-
scheint monatfich. Einzcihefipreis 2.40
DM

Eine Huftunyg Fir die Richtigheit der Ver-
dffentlichungen kinn. trot: sorgdalviger
Priifung durch die Redakiion nihi iber-
nmmen wierden.

Die m:wnhiﬂyﬂm imbesondere
der Schaltpline und Programme, isi nur
mit schrifiticher Gienehmiing des Her-
uu.igal:lu'p:ulhl.l‘,

Grafik + Sate: Dniciere) Sprenger.
TI43 ?ﬂw:

Diruck: Rombach + Co,

TN Freshung }

Vertrich: Vi ;
Tﬁmmnugpﬁlﬂ,mwrmm

Schnenden Sic das Blatt an der
gestrichelten Linie auseinander
und senden Sic beide Teile bis
zum 3.9.84 an den Verlag Ritz-
Eberle, Postfach 1550 in 7518
Bretten. Der oberc Abschnitt
gilt dann als Teilnahmeschein
fiar die Verlosung,

=

Der Gewinner des Oric Atmos

Die gliicklichen Gewinner

Jetzt stehen sie fest, die
ghicklichen Gewinner bei unse-
rem Preisausschreiben aus Helt
5/84. Ca. tausend Libsungen
sind eingegangen und bis auf
wenige war das Losungswort
rnichtig, ndmlich: Richtig. Es
stand sogar im Text. Wer hat's
gemerkt?

Den ersten Preis; einen Onc
Atmos hat gewonnen:
Friedrich Lobig, Kirchgasse 4,
364 Florstadt

Der zweite Preistriger mit Bi-
chern im Wert von 100 DM ist:
Frank  Feuster, Christian-
Kropp-Strabe 66, 4048 Greven-
broich 4

Den 3.-10. Preis, Biicher im
Wert von 50 DM, haben ge-
WONNEN:

Barbara Braun, Planufer 93,
1060} Berlin 61

Frank Ohmann, Rotdornweg
20, 5603 Wilfrath

Jargen Kohl, Am NuBbium-
chen 15, 5307 Wachtberg-
Werthhoven

Joachim - Kumpa, Camberger-
strafle 9, 6273 Steinfischbach
Rainer Pahl, Heinnch-Heine-
StraBe 37, 2120 Lineburg

Jens Splett, Radertalgiirtel 11,
SO000 Kdin 51

Krzysztof Lesniewski, Grolbe
Bleiche 14, 3050 Wunstorf 2
Leszek Jackowski,
kamp 36, 4730 Ahlen

Wir gratulieren allen Gewin-
nermn!

Krimers-

Achtung:

Redaktion

Computer-Kontakt erscheint
ab der nichsten Ausgabe
monatlich. Diese ist ab dem
24.9.84 im Handel.

Bis dahin wiinschen wir
Ihnen ein schone Ferienzeit.

Thre Computer-Kontakt

Es hat sich inzwischen
wohl  herumgesprochen,
daB man zum VG 84 noch
die richtige Basicerweite-
rung braucht, wenn man
nicht im Commodore-
POKE-Morast wversump-
fen will. Durch folgenden
kleinen Test kinnen Sie
herausfinden, ob GBA-
SIC 64 fir Sie geeignet ist:
(bitte jewsils nur EINE Ant-
wort ankreuzen!)

A0 leh mochle das Maximale
aus mainem Computer her-
ausholen
Hauptsache, ich habe guta
Speake
Quelitdt 'made in Germany”
st fiir mich ain MuB!

Ju unbekannter das Harstal-
lungsiand, desto grifer der
Mervenkitzel,

Handbicher milasan gut ge-
ghiedert und in verstandli-
cham Del.llwh verfasst sein

Wahrend die Floppy [l&dt,
kann man gemitiich Tee
trinkiar.

Grafik mul schnell sain, da-
mit man Ergabnisse sisht.
lch sehe gem stundeniang
u, wie ein Kreis entstebt

und nippe gelegentlich an
meinem Tee.

Wenn bei Ihnen die A-Ant-
worten berwiegen, diirf-
ten Sie die folgenden Fra-
gen Uber GBASIC/84 in—

Uber 100 neus Befehle

Alles in sinem: Grafik, Sound,
Extended Basic, Maschinen-
sprache, Toolkit

Modul mit Resettaste
114-saitigas Handbuch

Fragen Sie Ihren Handler nach
GBASIC 84 oder bastellen Sie di-
redd bei uns. GBASICE4 wkostet
incl. Handbuch und Damodisk, -
cass. DM 259.-, das Handbuch
vorah DM 20.-. Fordem Sie unser
Gratisprospakt GBE4 an! Fir dan
YC-20 gibt es GBASIC 20. Gratis-
proapekt GB20 anfordemd

SOFTWARE

TDRIKADH So'twars - Erachstr. 15a.
T Borkenfeid T - 8 0 TOSF /518




SQOFTWARE-POWER

FUR SINCLAIR SPECTRUM
UND Z2X81
VON

Hueber-Software - Max Hueber Verlag - Max-Hueber-Str. 4 - 8045 Ismaning:‘Mﬁncheﬂ



