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Liebe Leser,

die Zeit wergeht schneller
als man denkt. Jetzt gibt
es schon die 5. Ausgabe und
in dieser Zeit ist die CK
zu einer ausgewachsenen
Computer-Zeitung geworden.
Obwohl wir den Preis erhihen
mafBten, ist sie fiir viele
Leser die Zeitschrift, die
E fiir wenig Geld sehr viel
bietet. Ja, manche meinen sogar, CK wire die
beste deutsche Heimcomputer-Zeitschrift iliber-

haupt.

Das war ein hartes Stiick Arbeit und es ist
geradezu ein Wunder, mit welch bescheidenen
Mitteln wir zusammen mit unseren freien Mit-
arbeitern die CK so gut hinbekommen haben.
Andere Computer-Zeitschriften machen es sich -
da um einiges leichter. Sie verlangen 5 - 6 DM
und drucken fast nur Listings ab. Damit hat
man dann schnell 60 Seiten zZusammen und spart
sich aufierdem eine Menge Arbeit.

Computer-Kontakt soll aber besser werden. Das
bedeutet noch mehr Aktualitdt, komprimierte
Information, sehr gute Programme, viele Tips
und Tricks, niitzliche kleine Hilfsprogramme
und alles aus der Praxis, geschrieben von An-
wendern fiir Anwender.

Wir nehmen auferdem kein Blatt vor den Mund.
Deshalb bringen wir auch unbequeme Meinungen,

.. denn wir machen CK fiir unsere Leser und f£iir

sonst niemand. Diesem Anspruch konnen wir aber
nur durch unsere freien Mitarbeiter und der
Mithilfe unserer Leser gerecht werden. Das war
bisher nicht immer leicht, trotzdem, CK ent-
wickelt sich und wenn wir noch ein paar sehr
gute Mitarbeiter finden, sind wir bald un-
schlagbar.

Das w3r's fiir heute = bis zur ndchsten Ausgabe,
die ab dem 26.11.84 im Handel ist.

Temay A,

Thomas Eberle, Chefredakteur

SPECTRUM
Soft- und Hardware
DAS
Textverarbeitungs-
System fir lhren
ZX Spectrum 48 K.

INES |
DM 49.90

(inkl. deutscher
Anlaiiung)

exklusiv bal ULTRASOFT

Kamparwag 167
4000 Disseldorf 12

(Héndleranfragan erwiinscht)

PROTEUS

DAS erste deutsche

Hacker-Adventure
DM 39,90

AuBerdem die besten
Programme fiir thren
Spectrum. Fordern Sie
‘unser Info an!!

ULTRASOFT

Kamperweg 167
4000 Disseldorf 12

Wir prasentieren
GENIE 16 B

ginan der schneilsten [BM-kompatiblan,
achie 16-bit CPU 8036, 128 kB RAM, 2 x
320 kB Floppylautwarks, Centronics und
A5 232 Schnittstellen, 16 Farben, Hifles-
Grafik.

nur DM 5626~ incl, Softwarepaket
Liihahir gratowenl 2.0,
Spelchererwelterung 128 kB DM 676~
Arithmesikprozassor 8087 OM B75-

NEU!!!

An alle GENIE Nl-Besitzer und dis, dis es
noch wendan wollan:

TCS-PLUSKARTE

arweitert Ihren Hauptspeicher vm 64 kB,
2 x RS 232 und 1 x Cemtronics-Schaiti-
stellen, Hostadapler. Die Karle wird nur
auf den internen Bus gesteckt.

nur BW 965~

jethe westeren B4kB [bis 448 kB) DM 105,

GENIE lis/llls

& nape Gompiter 7u tollan Praisen und mit
7,2 MHz Sysdemtakt,

SOWIE weslere Hardwane, Software und
Zubehir,

Fordern Sie unsere auslihriichen, ko-
steniosen Informationen an ! ) !

Alle Preisa incd, 14 % MWL,

Die Garantie aul unsers Hardwars bedragt
1 dahrl

Ihr Partrer in Sachen TCE/GENIE:

Olaf Hahn
Betriebswirt
Software - Hasdware
Service

Auf dem Winked 27
D-5860 iserlohn
Ruf (02371) 61812
Unser Talefon ist big 21 Uhr besetzt.
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Bei uns konnen Sie
mitmachen

Computer-Kontakt st die
Homecomputerzeitung zum
Mitmachen. Sie kdnnen bei uns
Programme einsenden, Bicher
besprechen, Spiele beschrei-
ben, Tips und Tricks schicken,
Fragen stellen und Ihre Mei-
nung sagen. Wir haben fir alles
ein offenes (hr. Damit wir aber
Thre Einsendung schnell bear-
beiten kdnnen und alles mit
rechten Dingen zugeht, milssen
Sic folgende Punkte beachten:

1. Ihr Brief muB ein An-
sdl.reit;eh mit Mame, Anschrift,
Telefon und Einsendedatum
enthalten. Wenn Sie uns ein
schwarzweil Bild vonm Thneén
beilegen und auch einige Daten
zu Threr Person angeben, stel-
len wir Sie auch als freier Mitaz-
beiter vor.

2. Geben Sie genau an, wel-
ches Geriit Sie haben. Lauft das
Programm nur mit Speicherer-
weiterungen oder Zusatzgers-
ten, missen dicse unbedingt an-
gegeben werden.

3. Zu jedem Programm

sollte ein Programmbeschrei-
bung beiliegen. Diese kann mit
der Schreibmaschine oder mit
einem Drucker = peschrieben
sein. Der Zeilenabstand muf 2
Zeilen betrapen, damit noch
Korrekturen oder Anmerkun-
gen eingefiigt werden kénnen.

4. Die Ausdrucke (Listings)
werden von uns im Original ab-
gedruckt, Kopien sind deshalb
ungeeignetl, Der Druck soll im-
mer moglichst gut sein, sonst
lassen sich machher in der Zei-
tung einige Zeichen nicht mehr
recht erkennen. Am besten
man verwendet ein frisches
Farbhand und achtet darauf,
daf die einzelnen Buchstaben
immer vollsténdig HUS-
drucken. Der Druck muB
schwarz auf weill erfolgen, ver-

wenden Sie deshalb bei Endlos-
papier die unlinierte Rickseite.

5. Zu jedem Programm ge-
hirt win Listing und eine Kas-
sette oder Diskette. Speichem
Sie zur Sicherheit das Pro-
gramm #weimal ab. Kassetten
und Disketten kénnen wir nur
muriickscndcn,  wenn Riick-
portd beilegt,

6. Benchte, Splcir:hmhm—
bungen und Buchbesprechun-
gen milssen ebenfalls zweizeilig
geschricben werden.

7. Wenn wir gin Programm
von [Thnen abdrucken, vergiten
wit dafiir den einmaligen Ab-
druck. Sie konnen das Pro-
gramm dann theorstisch auch

noch cinem anderen Yerlag an-

bieten. Sollten wir Thr Pro-

_gramm iber Kassette vertrei-

ben oder in einem Buch ab-
drmucken wollen, erhalien Sie
dafiir cin Extrghonorar. Fir
den cinmaligen Abdruck vergil-
ten wir fir ein Programm zwi-
schen 70 DM und 300 DM. Son-
stige Honorare gehen nach Ver-
einbarung,

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

9. Mit der Einsendung er-
klirt der Verfasser, daB er Ur-
heber der Texte und Pro-
gramme 151 und das uneinge-
schrinkte Nutzungsrecht daran
besitzt. Sollte der Einsender
Programme ginschicken, an de-
nen er kein Urheberrecht und
kein Nutzungsrecht besitzt, hat
er bei Abdruck durch uns etwa-
igc  Schadenersatzanspriiche

von seilen Drtter selbst zo tra-

gen.

4 1
|
|
|

Die niichste Ausgabe
»Computer-Kontakt«
erscheint am 26.11.1984




Computer Kontakt 11/84

CLUB-NACHRICHTEN s

Unser Club entstand aus dem
Co6d + Apple I Software-Club,
an den hauptsichlich C 64 User
geschricben haben. Da wir aber
cipentlieh vorhatten, diberwic-
gend mit dem Apple zu arbei-
ten, beschlossen wir den Club
aufzulésen. Doch dann wuarde
uns klar, dal es sehr viele Cod
User und somit auch viele Inter-
essenten fiir einen C64 Club
gibt. So tauften wir uns kurzer-
hand in »C 64 Club Bramsches«
L.

Wir suchen jelzt Kontakt zu
allen C 64 Besitzern, egal ob sie
aus Deutschland, Osterreich,
der Schweiz oder einem ande-
ren Land kommen. Es erscheint
eing  monatliche  Clulbseil-
schrift, deren fester Bestandteil
ein  proBer Anzeigenteil ist.
Hier kann jedes Mitglied ko-
stenlos annoncieren. Weiterhin
bictet dic Zeitung viele Tips
und Tricks zum Programmie-
ren, Spiel- und Buchkritiken so-
wie Programmlistings und Hilf-
routinen. Dieser Teil st fir die
Programmierer gedacht. Ein
anderer Teil beschiftigt sich mit
Adventures. Diese werden ge-

lll.l (VS0 e L) (0 5 (O )
@ EENrERNEEE

{ USER-CLUBS B

D
Der C 64 Club Bramsche

testet und vorgestellt, Mitglie-
der kionmnen. Fragen stellen,
wenn sie in einem Adventure
nicht weiterkommen, und es
werden natirlich Losungen ver-
affentlicht.,

Alle Mitglieder kénnen aktiv
an der Gestaltung der Zeit-
schrift mitwirken. Als Honorar
fiir jeden verdffentlichten Bui-
trag verlingert sich die Mit-
gliedschaft kostenlos um zwei
Monate. AuBer der Zeitschrift
verschicken wir natiirlich auch

"die Mitgliedslisten, damit Kon-

takle gekniipll werden kdnnen,
In groBen Sthdien werden auch
Regionaltreffen  organisiert.
Der Clubbeitrag betrfigt gene-
rcll 40 DM. Fiir Schiiler und
Studenten jedoch nur 30 DM.
Auberdem fillt gine einmalige
Aufnahmegebibr von 10 DM
an. Diese Betrige decken wirk-
lich gerade die Kosten fir
Porto, Kopien, Druck usw. In-
teressenten konnen sich mit
Rickporto an folgende Adresse
wenden:

C-6 Club Brumsche

Lutbssdam 134
4550 Bramsche 1

Elektronik- und
Computertage Saar

Vom 7.-9. September fanden
erstmals die Elekironik- und
Computertage Saar statt. Mit
mehr als 8000 Besucher hat sich
diese Verkaufs- und Informa-
tonsmesse im  Dreilindereck
Luxemburg, Frankreich und
Deutschland als grofer Erfolg
erwiesen. Uber 60 Aussteller
aus der pesamten Bundesrepu-
blik boten in der Kongresshalle
Saarbriicken drei Tage ihre
Produkte an.

Dvie Aussteller der Heimcoms-
puter fur Schiler und Studen-
ten wurden nach Schulschiof so
belagert, dab manchmal kein
Durchkommen mehr méglich
war, Neben einigen interessan-

ten Hardwareerginzungen
wurden hier die neuesten Soft-
warepradukie direkt zum Te-
sten vorgestellt.

Dagegen ging ¢s im anderen
Fliigel der Messe etwas ruhiger
und gediegener zu. Hier wur-
den kommerzielle Biiro- und
Microcomputer fiur den Klein-
und Mittelbetrieb vorgefihrt.
Komplette CAD/CAM-Anla-
gen warcn hier genauso vertre-
ten wie vollstandipe Mehrplatz-
systeme. Besonderes Interesse
beim Publikum fanden die Mac-
Intosh Demonstrationen so-
wie Anwendungen von spezicl-
len Branchenlésungen. Hier
waren alle groBeren Hersteller

vertreten, um  mit  Olivett,
Wang, Toshiba, Triumph Ad-
ler, Kontron und IBM nur
einige 7u nennen,

Ein sehr reichhaltiges Ange-
bot wurde vom Zubehdrhandel
vorgestellt, Der Farhdrocker
JX80 von Epson sowic cin La-
serdrucker waren meistens von
vielen Interessenten umlagert.
Ein iiberaus reichhaltiges An-
gebot an Fachliteratur durch
Verlage und Buchhandlungen
rundete das Kaul- und Informa-
tionsangebot ab.

Aber man konnte sich hier
nicht nur iiber moderne Com-
pulersysteme informieren, der
Audio-  und  Videobereich
trumpfte mit zahlreichen Neue-
rungen von der Hannover
Messe auf. Die Vielzahl der
Bastler und Selbsthauer kam
durch Elektronikfachhindler
voll auf [hre Kosten, Hier
konnte man neben MeB- und

*?m \u i

- 1

Neichstes Jahv kaufen wir ihm aber
einen richtigen Computer!

i

Prifgeriten auch preisgiinstige
Baateile erwerben. Vorfilhrun-
gen wie die des Deutschen
Amateur Radio Clubs lockien
ebenfalls immer wieder zahlrei-
che Besucher an.,

Eine crstaunlich groBe An-
zahl Interessenten kam aus dem
benachbarten Frankreich ond
Luxemburg, Aus diesem Grund
wird fir die mnéichstjahrige
Messe ein kleiner Verbund muit
diesen beiden Lindern ange-
strebt. MNeben interessanten
Fachvortrdgen, emer wvergrd-
Berten Ausstellungsflache wird
em noch griBeres Angebot cr-
wartel. Diesen kommenden
Termin kdnnen Sie sich schon
jetzt vormerken: 6.-8. Septem-
ber 1985! Fir weitere Informa-
tionen wenden Sie sich bitte an
folgende Adresse: ELEKTRO-
NIK- und COMPUTERTAGE
SAAR, Postfach 1012 60, 6620
Valklingen.

Ich méchte einen
Club griinden

Ich wohne m Kermen-Stei-
ten, micht weit von Stutigari
entfernt. Falls lhr auch einen
Club milgriinden wollt, dann
schreibt mir doch mal oder rufit
mich an, Meing Telefonmum-
mer: 07151/44101. Meine

" Amnschrift: Jorg Loffler, Roten-

bergstralle 11, 7053 Kemen 2.

Scheinbar gibt es doch nicht soviel User-Clubs, wic man im-
mer meint. Will denn keiner mehr bei uns seinen Club vorstel-
len? Wer jetzt anruft oder schreibt, kommt schon in der néich-
sten-Ausgabe in die Zeitung — selbstverstindlich kostenlos!
Am besten heute noch anrufen —Tel. (07252) 420948,
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Der ZX Interface 1 User Club

Nun ist er da, der crste ZX
INTERFACE USER CLUB
Dortmunds. Wir sind his jetzt
noch finf Mitglieder, hoffen
aber noch mehr zu werden.
Deutschland isi  grofl, also
Leute meldet euch. Unser Club
besteht seit dem 1.9.84 und
wurde von 3 Mitgliedern ge-
griindet. Unser Interesse gilt
dabei hauptsichlich dem Inter-
face 1.

Microdrive

Es gibt eine Unmenge Soft-
ware fiir den Spectrum auf Kas-
sette. Aber lngst nicht alles da-
von 1a6t sich auf die Microdrive
ibertragen. Nur bei ca. der
Hilfte der aufl dem Markt er-
hiiltlichen Programme miissen
keine Anderungen vorgenom-
men werden. Diese Schwierig-
keiten zu Gberwinden und den
Mitgliedern Lésungen anzubie-
ten, soll eine Aufgabe unseres
Clubs sein.
RS232-Schnittstelle

Hier Liegt unser Interesse
hauptsiichlich auf der Benut-

Atari-Club
gegriindet

Welche Computerfreaks ha-
ben Lust, beim Aufbau eines
Atari-Computer-Clubs  mitzu-
wirken. Geplant ist ein Club-
Info, eventuelle Clubtreffen
und als Hauptarbeit das Erstel-
len und Ausbessern von Pro-
grammen. Clubbeitriige sollen
nach Maglichkeit nicht erhoben
werden. Wer nun Lust hat, bei
uns mitzumachen und minde-
stenseinen Atari 600 XL und ei-
nen Datenrekorder besitzt, der
wende sich zur Kontaktauf-
niahme an folgende Adresse:

Ginter Wiederstein,
Germanenstr. 28, 3600 Woppertal 2

zung der RSZ32-Schnittstelle
zur Datenferniibertragung, Ein

Programm fiir den Spectrum als -

Datenendeinrichtung (TER-
MINAL) ist schon in der Ma-
che. AuBerdem sollen Informa-
tionen i{iber Datenbanken,
neue Telefonnummern und al-
les was zur Datenibertragung
mit Homecomputern interes-
sant ist, an unsere Mitglieder
weitergegeben und untereinan-
der ausgetauscht werden,

Ein Clubinfo soll es auch ge-
ben. Wir denken fiir den An-
fang an ein zweimonatiges Er-
scheinen. Den Clubbeitrag von
4 DM im Monat oder 36 DM im
Jahr bei Vorauszahlung halten
wir fiir angemessen. Er soll zur
Deckung der Unkosten und fiir
die ab und zu in Computer-
Zeitschriften  erscheinenden
Clubanzeigen dicnen.

Unsere Anschrift lautet:

ZX Interface 1 User Club
Gerd Cusdmann

Kémer Hellweg 37

46000 Dartmund 1

Colour Genie User Club
Chmistian Klein

Birkenweg 1

8961 Wiggensbach

Gerdte: Colour Genie, Star
Drucker DP 510
Clubbeitrag: 40 DM pro Jahr
Clubtreffen: Nein
Clubzeitung: 6 Ausgaben pro
Jahr

Mitglieder: Zur Zeit 25 Leute

BCB -'Basic Club Bochum
Magnus Pomm

Auf der Bochumer Landwehr 2
4630 Bochum 1
Grerlite: VC 20
Clubbeitrag:
nein
Clubzeitung: Eventuell
Nur Region Bochum

Voraussichilich

Astro Computer Club

Klaus Giinther

Karlsmark 3

2262 Leck

Geriite: C64 und Spectravi-
deo 328

Clubbeitrag: 3 DM pro Mo-
mat
Mitglicder;
Kontakte
Der Club sucht weitere Kon-
takte und Mitglieder. Ein
Programmierwettbewerb fir
SV Fans ist geplant.

Internationale

Der TI-User-Club
Bielefeld

Der TI-User-Club Bielefeld
(CBI) hat bis jetzt 3 Mitglieder,
die alle hoffen, dall es nach der
Verdffentlichung in Computer
Kontakt 30 werden. Einen
Clubbeitrag gibt es nicht, mit-
machen kann jeder, aus nah
und fern. Hier die Kontakta-
dresse;

Frank Schoof
Elpke 5, 4800 Biclefeld 1

Die Krefelder
Computer- und BTX-Tage

Nachdem in Krefeld und
Umgebung mit vielen Plakaten
auf die ersten Computer- und
BTX-Tage hingewicsen wurde,
war ich auf diese Veranstaliung
sehr gespannt, Samstags be-
suchte ich dann die Ausstel-
lung, weil ich annshm, daff zu
diesem Zeitpunkt besonders
viel los sein wilrde. Als erstes
war ich iiber den Eintrittspreis
von 6 DM iiberrascht, etwas
hoch meine ich, und auBerdem
gab es keinen Rabatt fiir Schii-
ler, Studenten und Auszubil-
dende. Nachdem ich also ge-
zahlt hatte, fiel mir auf, daB in
dem grofien Scidenweberhaus
nur wenige Stinde aufgebaut
waren. und vor diesen noch we-
niger Besucher standen, Zwar
waten cinige namhafte Compu-
tergeschifte aus Krefeld vertre-
ten und auch zum Thema BTX
waren Stinde aufpebaul wor-

mu sehen. Allerdings stellten
mich dann die ausfithrlichen In-
formationen dher BTX vollauf
zufrieden.

Zum Thema »Compuicr«
brachte dic  Veranstaltung
michts Neues, denn es waren zu
wenig Anbieter gekommen, so
dall man keine Vergleiche an-
stellen und auch nichts Interes-
santes erwerben konnte. Zu-
dem wareff dic Preise von dem
einzigen Disketten- und Zube-
hérverkaufer so hoch, daB man
diese Sachen iberall billiger be-
kommen wiirde.

Sollien die Veranstalter dicse
Ausstellung im néchsten Jahr
wieder durchfiihren wollen, so
miibten auf jeden Fall mehr
Anbieter beteiligt sein und auch
der Eintrittspreis sollte niedri-
ger gehalien werden.

160 Mitglieder, diberregional
Clubbeitrag: Mein

Clubinfo: Ja

Clubtreffen: Nein

den, doch sonst gabesnicht viel  Utrich Benttiin

HX-20 Club CBM 64 User Group Molfsee
Jirgen & Susanne Miersch Thomas Schwede
Schlangenbader Strafe 19¢ Eiderblick 10

1000 Berlin 33 2300 Molfsee

Gerdite: HX-20 Gerate: Co4 + VC 1541 oder

1530

Clubbeitrag: Nein
Clubtreffen: Nicht regelma-
Big




Computer Kontakt 11/84

BUCHER -

HEENEEEEEEEEEEE
NI EEEEEEEEEEN

W5 CHBESPRECHUNG

Basic-Kurs fiir Beginner

von Eva Ernst und
Andreas Dripke

406 Seiten, 38,- DM
Verlag Interface Age,
Minchen

ISBN 3-88623-015-5

Das Buch »Basic-Kurs fiir
Beginner« stellt eine Einfiih-
nung in die Programmierspra-
che BASIC der Commodore-
Computer dar. Man erlemnt
beim Durcharbeiten des Bu-
ches, bei demiibrigens keiner-
lel Voraussetzungen beziglich
der Kenntnis von BASIC oder
einer anderen Programmier-
sprache gemacht werden, so-
with] die »Spraches der kleimen
Heimcomputer (VC20, VC 64)
als auch das erweiterte BASIC
der griferen Compuler von
Commodore.

Das Einzige, was in dem
Buch als Trockenkurs verarbei-
tet werden mufl, ist dic Erkla-
rung eimger Begriffe aufl den er-
sten 12 Seiten. Alle anderen
vom Buch angesprochenen
Themen werden am Computer
und im Dialog mit ihn erklért,
erarbeitet und ausprobiert. Da-
durch wird das Buch fiir mich zu
einem der besten, die zu diesem
Themengebiet aufl dem Markt
sind, Es sind keine langen theo-
retischen Vorarbeiten ndtig,
man arbeitet pleich in der An-
fangsphase der eigenen Pro-
grammiererlaufbahn mit dem
Geriit, das man dann aunch be-

- herrschen michte. So lernt man
bereits frith die Vor- und Nach-
teile seines Computers kennen.

Diese sehr praxisorientierte
Einfithrung in die Sprache BA-
SIC macht das Buch aber unge-
eignet fiir denjenigen, der sich
nur mal so in BASIC einarbei-
ten michte, ohne sich gleich ci-
oen Computer anzuschaffen,
Da aber wohl die Mehrzahl der
an dem Buch Interessigricn
BASIC mit e¢inem ecigenen
Computer  erlernen mochten,
st dieser Machteil nicht allzu
schwerwiegend.

Die ecinzelnen Sprachele-
mente von BASIC werden in
der Regel spielerisch erlernt.
Am Anfang steht fast immer
eine Eingabe im Direktmodus
oder ein kleines Programm,
welches man eingeben soll.
Uber die Diskussion der am
Bildschirm beobachtbaren Re-
aktionen des Computers wer-
den dann die einzelnen BASIC-

Schhisselwortc

Durch das Losen von Ubungs-
aufgaben, die den AbschiuB ei-
nes jeden Abschnitts bilden,
kann man dencigenen Wissens-
stand iberprifen und durch
Wergleich der Antworten mit
den im Anhang abgebildeten
Lasungen entscheiden, ob man
sich dem nichsten Kapitel zu-
wenden soll oder ob gine Wie-
derholung des letzten Abschnit-
tes besser wiire.

Ein Wort noch zum Anhang
des Buches. Neben den Losun-
gen der gestellten Aufgaben
findet man dort eine schone
Ubersicht iiber die Befehle des
Commodore-BASIC, eine Li-
ste der méglichen Fehlermel-
dungen und deren Erklirun-
gen, ein Verzeichnis der Spe-
zialvariablen (58T, TI§ usw.)
und einen mathematischen
Teil, in welchem erklart wird,
wie man sich die nicht in BASIC
implementierten  mathemati-
schen Funktionen selbst defi-
meren kKann.

AbschlieBend machte ich sa-
gen, daB das Buch meiner Mei-
nung nach sowohl vom inhaltli-
chen Aufbau als awch vom
Druck und der fuberen Gestal-
tung her in hervorragender
Weise geeignet ist, dem Anfin-
ger den Einstiecg in die Pro-
grammiersprache zu ermdgli-
chen, da das praktische Arbei-
ten mit dem Computer im Vor-
dergrund steht. Dem etwas
fortgeschrittencren BASIC-
Programmicrer kann  dieses

Buch durch seinen peschickten
Aufbau auch dann noch als
Nachschlagewerk dienen, wenn
schon die ersten griferen Pro-
gramme sclbst erstellt sind, so
dal} die 58~ DM wohl nicht zu
teuer fur dieses Buch sind. (Zu-
mindest im Vergleich mit ande-
ren Biichern dhnlichen Inhalts,
welche fiir einen viel geringeren
Umfang einen solchen DM-Be-
trag verlangen!)

Wolfgang Willing

Spectrum Hardware Manual

von Adrian Dickens
Verley Melbourne house
LTD.

Aus der Masse der vielen Bi-
cher fiir und iiber den Spectrum
sticht das Hardware Manual
heraus, da der Autor dicses Bu-
ches sich ausschlieBlich mit —
wic aus dem Titel auch un-
schwer zu erkeénnen ist — der
Hardware beschiftigt. Auf
rund 110 Seiten wird der Spec-
trum vollstindig zerlegl und er-
lautert. Begonnen wird hierbei
mit emem Gesamtilberblick
ilber die Platine bew. iiber die
sich darauf befindlichen Bau-
teile. So erfihrt auch der tech-
nische Laie einmal, wo der
EOM- und wo der RAM-Be-
reich iegt, was die CPU und die
UILA  unterscheidel und  was
sich iiberhaupt unter der Tasta-
tur verbirgt.

Mach dicsem Einfithrungska-
pitel geht es dann ins Detail.
Auf den folgenden 50 Seiten be-
schreibt A. Dickens sehr aus-
fithrlich das MNetzteil, Dic
ZB0A-CPU, ROM, RAM, die
Tastatur, ULA, dic 48K-Er-
weiterung usw. bis hin zum Bus-
Stecker (User-Port). In diesen
Eapiteln wird npeben der Be-
schreibung des berreffenden
Bereichs der Text fast immer
mit Fotos und FluB-Dhiagram-
men illustriert. Auf die system-
mterneén Unterschiede der Pla-
tincn Issuc 1 und Issue 2 wird
iibrigens immer hingewiesen.

Im zweiten Teil des Manuals
schligt die Stunde der Bastler.
Mitzliche Tips wie der Einbau
eines RESET-Schalters werden
genauso gegeben wie Anregun-
gen Zur Yerwendung einer PIO
(Parallel inputfoutput). Auch
Anleitungen zum Selbstbau ei-

ner eigenen Tastatur oder eines
Joysticks werden angeboten.
Dras Buch endet mit einer Er-
klirung der verwendeien Fach-
ausdriicke, einer Bestlickungs-
liste, dem Original-Schaltplan
des ZX Spectrum sowie einem
Stichwortverzeichnis,

Das Spectrum Hardware Ma-
nual ist fiir den engagierten
Bastler wie auch fiir den inter-
essierten Laien gleichermaficn
brauchbar. Die Selbstbau-An-
leitungen sollten aber nur von
erprabien  Léikolben-Virtuo-
sen ausprobiert werden, da an-
dernfalls die Gefahr der Be-
schidigung des.Computers be-
steht, Insgesamt gesehen ist das
Buch sicher cinc Bereicherung
fiir jeden Spectrum-Anwender.
Der Preis von ca. DM 30,00 ist
etwas hoch, aber wohl auch an-
gEMESSEn.

P
o

et g e

Das mir vorliegende Exem-
plar habe ich direkt in England
besielit, Ob mzwischen eine
deutsche Ubersetzung erschie-
nen ist, kann ich nicht sagen -
zu wilnschen wire 25 jedenfalls
schon,

Ruolf Knorre
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Farbspiele mit
dem Commodore 64

von Wolfgang Black
und Mathias Richter
176 Seiten, 28 - DM
Sybex Verlag, Disscldorf
ISBN 3-88745-044-2

Als junger, frischgebackener
Computerbesitzer ohne allzu
groflie  Programmicrerfahrung
ist man natiitlich scharf auf jeg-
liche Art von Spiclen fiir scin
Geritt. Die kiuflich zu erwer-
benden Programme  iiberstei-
gen aber meist das Budget emnes
Jugendlichen. Es bietet sich al-
lerdings die Alternative, auf das
wachsende Angebot der Spicle-
Riicher - zurtickzugreifen. Ein
Vertreter dieser Spezies ist das
im SYBEX-Verlag erschienens
Buch »Farbspiele mit dem
Commodore 64« von Matthias
Richter und Co-Autor Wolf-
gang Black. Fir den Preis von
28 -DM werden hier 20 Pro-
gramme geboten. Es handelt
sich hicrbei aber micht aus-
schlieBlich um Spiele, sondern
es werden auch mehr oder we-
niger nittzliche Programme wie
#.B. zwei Demonstrationspro-
gramme in  hochaufldsender
Grafik abgedrockt. Hier wird
allerdings wieder einmal bewie-
sen, dall Basic fiir solche Dinge
einfach zu langsam ist. In eini-
gen Programmen wird auch
Maschinensprache verwendet,

= AR f;gf-_lgi_f-ﬁf!ﬁ':‘.'sf R

von Anne McDougall/
Tony Adams/

Pauline Adams

296 Seiten, 38,- DM
Carl Hanser Verlag,
Miinchen

ISBN 3-446-14121-9

zum einecn zur Beschleunigung
von Spielen, zum anderen fiir
Hillsprogramme. Von den wei-
teren Moglichkeiten des Com-
modore 64, Sprites und Sound,
wird allerdings nur recht spér-
lich Gebrauch gemacht,

Zu den Programmen selbst:
In einer kurzen Beschreibung
wird der Ablauf und diec Bedie-
nung des jeweiligen Programms
erldutert, da dies m' den Pro-
grammen selbst meist weggelas-
sen wurde. Danach folgt ein
einwandfrei lesbares Druckerli-
sting. Man muf das Buch aller-
dings um 90° drehen, denn es ist
hochkant bedrucki. Neben den
Computer gelegt, nimmt es nur
wenig Platz weg. ‘Die Pro-
gramme sind bis auf zwei Aus-
nahmen (6 bzw, T.5K) zwi-
schen 0.7 und 3K lang, aller-
dings ohne die groBe Anzahl an
Erfauterungen, die in Gestalt
von REMs direkt im Programm
untergebracht sind. Diese kann
man jedoch meist problemlos
bei der Eingabe weglassen. Sie
dizcnen zum Verstindnis des
Programms, obwohl dazu noch
gine Variablenliste' fehll. Zur
Fehlersuche sind sic allerdings
schr ndtzlich.

Apropos Fehler: Mach man-
chen Fehlern, die sich im Pro-
grammablauf zeigen, sucht man
allerdings vergeblich, da diese

* Spielprogramme

bereits im Programm eingebaut
sind, Dra dies in einem Buch fiir
Anfanger nicht vorkommen
sollie, ist das Buch nicht upein-
geschirnkt zu empfehlen. Auch
die Spiele selbst reiflen nieman-
den vom Hocker und werden
meist schnell langweilig. Ob-
wohl der Preis von 28,- DM fir
ein Buch zum Thema Computer
techt ginstig ist, tdte der An-
finger besser daran, dieses
Geld in eine Zeitschrift zu inve-
stieren, denn dort werden auch
abgedruckt

und auflerdem jede Menge In-
formationen gegeben.

Lobenswert ist allerdings,
daB der SYBEX-Verlag einem
jungen Autor (er scheint noch
Schitler zu sein) die Mdghchkeit
gegeben hat, sein Werk zu ver-
dffentlichen. Hoffentlich war
dies nicht das letzte Mal.

Ridiger Kroggel

Einstieg in LOGO

Der Einstieg in die Program-
miersprache LOGO wird bei
diesem Buch durch praktische
Beispiele erleichtert. Dazu wer-
den Programme in MIT-LOGO
und APPLE-LOGO benutzt.
Um ans dem Buch zu lernen, ist
es jedoch nicht notwendig, sich
eine der beiden LOGO-Versio-
nen zuzulegen. Auch als theo-
retisch Lernender kommt man
mit dem Buch zurecht. Esistin
einzelne Kapitel zerlegt, die
aufeinander aufbauen. Fir das
ersie Kapitel sind keine Vor-
kenntnisse erforderlich. In die-
sem Kapitel wird die Handha-
bung der beiden Systemdisket-
ten beschricben. Beim Kauf des
Buches sollte man sich diese
Ausgabe jedoch vorerst sparen

und erst einmal durchschnif-
feln, ob LOGO wirklich not-
wendig ist. Auch ist es mit die-
sem Buch moglich, dic Lei-
stungsfahigkeit von LOGO zu
erkennen.

Aufpebaut ist das Buch dhn-
lich-einem Lehrbuch, wo am
Ende der Kapitel eine Zusam-
menfassung zu finden ist. Schon
nach dem ersten Kapitel kann
der Kiufter erste Prozeduren
schreiben. Diese sind jedoch
wie die erste Hiilfte des Buches
filr die Grafik. Im zweiten Ka-
pitel werden Hinwcise pgepe-
ben, wie man bereits einge-
tippte Fehler korrigieren kann.
Dazu werden einige Befehle
des Editors aufgezeigt und er-
klirt, Bewcgungsabliufe und

Experimente mit Prozeduren
sind Thema des dritten Ab-
schnitts. Hier werden spezielle
Befehle der Igelsteuerung be-
handelt. Dic Rekursion (d.h.
selbstanfrufende  Prozeduren)
wird durch das vierte Kapitel
abgedeckt. Des weiteren wer-
den in diesem Abschnitt Dre-
hungen besprochen, wozu auch
anschauliche Grafikbilder ab-
gedruckt sind.

Interessant fiir den Program-
meschreiber wird es dann im
Kapitel 5. Nun kann man elwas
iiber Namen, Varablen und
Berechnungen  erfahren. Ein
Kapitel, das man sich durchle-
sen solite. Elementare Stan-
dardprozeduren werden pge-
nauso behandelt wie die Uber-
gabe von Ergebnissen zwischen
unabhingigen Prozeduren. Ein
erstes einfaches Beispiel zur 5i-
mulation ist auch bereits vor-
handen. Kapitel 6 befaBt sich
nun mit Listen und deren Be-
bandlung in LOGO. In den
letzten beiden Kapiteln wird
jetzt ein biBchen mit Wortern
und Sitzen hanticrt. So werden
Geheimeodes entwickell und
Zeichenfolgen manipuliert.

Am wichtigsten am ganzen
Buch erscheint mir, auller dem
Lernerfolg, der nun folgende
Teil. Im sogenannien Anhang
werden unter A alle benutzten
Befehle noch einmal aufgclistet
und erklirt. Da dieses in kurzer
und dhersichtlicher Form ge-
schieht, eignet sich dieser Teil
gut als Nachschlagewerk fiir
den fortgeschrittenen Program-
mierer. Auch die Anhangscin-
heiten D und F sind fir den
Fortgeschrittenen ein guter
Ratgeber bei Problemen und
Fragen.

Alles in allem ein empfch-
lenswertes Buch, an dem man
lange Freude hat. Das garan-
tiert auch die Verarbeitung, Es
ist stabil hergestellt, so dall es
nicht nach der ersten Benut-
zung apseinanderfallt. Ein Lob
gilt auwch dem Druck. Die
Schrift ist klar und deutlich les-
bar. Megativ aufgefallen ist mir
dic etwas lanpatmipe Erkli-
rung, dic manchmal auwch
nichtssagend erscheint. Mit der
Sprache hat man sich dem
Hauptkundenkreis angepalt,
sie ist leicht verstandlich, wobei
Fremdwdrter in verstindliche
Wirter iibersetzt wurden.

Frank bpgeri
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BUCHER

Superspiele
fiir Thren TI-99/4A

von Hal Renko

und Sam Edwards

116 Seiten, 26,80 DM
Verlag Birkhéuser, Basel
ISBN 3-7643-1603-9

Superspiele und Sammlung
einzigartiger Denk- und Ac-
tionspiele, das ist laut Um-
schlag der Anspruch, den zu er-
fiilllen dieses Buch erhebt.
Daran muf} es sich dann auch
messen lassen,

Das Ergebnis ist schnell mit-
geteilt: Dies ist ein »drgerli-
ches« Buch und die Grinde
sind leider vielfiltig. Da ist zu-
erst einmal das schlimme
Deutsch, welches uns hier zuge-
mutet wird. Wie die Namen der
Verfasser schon erahnen las-
sen, ist dieses Buch urspriing-
lich in Englisch emschienen. Die
deutsche Ubersetzung lieB man
in den Niederlanden besorgen
und danach ist sie dann auch.
Ich will hier nur einen Satz fiir
viele andere wirtlich zitieren:

...Geben Sie Thre Wahl ain,
indem Sie den Anfangsbuchsta-
ben der Mdglichkeit, die Sie
wollen, eingeben...

Kein Wunder, wenn manche
Eltern behaupien, =Compu-
tern« verdirbt die Schulnoten
{cin Sachverhalt, dem ich bei
jeder Gelegenheit energisch wi-
derspreche). Aber nicht nur
hier ist das Buch &rgerlich, son-
dem auch in seinem eigentli-
chen Inhalt. Als ich das Spiel
auf Scitc 88, »HIGHWAY«x,
durch einen 13-jahrigen testen
licB, war das Urteil kurz und
biindig: »Die 99. Version von
Frogger - und auch noch ziem-
lich mies im Sound und in der
Grafik.« — Vielleicht méchten
Sie noch ein Beispiel lesen, -
gerne. Im Spiel »MEMORY «
(einzigartig?!) wverspricht die
Spielanleitung, daB Thnen der
Computer am Spielende sagt
#»...wie grol Thre intellektuellen
Fihigkeiten sind.« — Er gibt Th-
nen lediglich thre Punktzahl an
{cinngartip?!).

Es ist schade, dab hier offen-
sichtlich darauf spekuliert wird,
daB es fiir den TI-99/4A so we-

nig Literator gibt. Man glaubt
wohl, da wirrde nun alles ge-
kauft, was sich in der Eipenwer-
bung selbst lobt. In diesem Zu-
sammenhang finde ich den Hin-
wieis auf Seite 6 ganz besonders
schlimm, dal dieses Buch an 2i-
ner Technischen Hochschule
entstanden sei. Ich haben den
Verdacht, da haben einige Stu-
denten dicser TH cinc ganz
neue  Verkaulsmasche  gefun-
den, Ihre Spiele an den Mann
bzw. den Verlag zu bringen.

Dier in meinen Augen griBie
Mangel soll zum Schiub nicht
uncrwihnt bleiben: Es fehlt
jegliche Kommentierung der
ginzelmen Programme. Keines
ist in irgendeiner Form erliu-
tert. Mit Ausnahme ciner cinzi-
gen REM-Zeile, die uns sagt,
ob Extended Basic bendtigt
wird, fehlen selbst diese ein-
fachsten Hinweise zum Aufban

der Programme,

Die 31 Propramme dieses
Buches kénnen deshalb allen-
falls dazu dienen, einem Anfin-
ger den Grundstock ciner ¢infa-
chen Spielesammlung 7u ver-
schaffen, ohne dab er ihren
Aufban verstehen kann, Der
Lermneffekt ist also gleich Null.

Wire das Buch unter dicsem
Aspekt  angeboten worden,
kdnnie man es als sehrliches«
bezeichnen, =0 muB man es
eben ein sirgerliches« nennen.
Schade, wicder einmal cine ver-
tane Chance [iir einen guien
Homecomputer.

Herbert May

Atari Basic

416 Seiten, 39,- DM
Hofacker Verlag,
Holzkirchen

[SBN 3-921682-32-0

Als ich das Buch zum ersten
Mal in der Hand hatte, habe ich
mich sehr gefreut: Ein recht
dickes, umfassendes Buch filr
dic ATARI-Computer. Dicses
Buch war lange Zeit nicht mehr
erhiiltlich — die dltere Auflage
war nicht mehr aktucll (Markt-
einfithrung der X1 -Systeme) -
und so erschien bald dic rweite
Auflage.

Meses Buch wendet sich be-
sonders an den Anfanger, der
von BASIC noch nicht viel ge-
hésrt hat. Der Fortgeschrittene
kannihm jedoch nicht mehr viel
abgewinnen; es ist ¢ben ein
Buch fiir den Neuling, der zu-
nidchst mit der Materie »Com-
puters vertraul werden mull, Es
setzt  keinerlei Grundkennt-
nisse voraus und ermoglicht das
direkte Arbeiten am Compu-
ter. Hier mubB also nicht erst pa-
ragraphenweise Theorie erlernt
werden, sondern mit direkten
Programmbeispiclen wird der
Leser spielend eingefiihrr. Die
angegebenen Beispiele und Er-
klirungen lassen sich’ in den
meisten Fillen leicht nachvoll-
zichen,

Dias Buch ist sduberlich in
Kapitel gegliedert, so dal ein
»Zurechifinden« gul mdghch
ist. Da es jedoch gut verstind-
lich bleiben will, wurden einige
kompliziertere ATARI BASIC
Teile weggelassen oder nur am
Rande erwihnt. Die Befehle
PEEK, POKE und XIO zum
Beispiel werden wohl wegen ih-
rer komplexitit gar nicht er-
wihnt oder nur duberst karg be-
schriehen. Auch geht das Buch
nicht gentigend auf Zusatzge-
rite  wie Diskettenstationen,
Drucker und andere Erweite-
rungen ein.

Wie jedes Ding. so hat aber
auch dieses Buch seine Schat-
tenseiten: Die Fehlermitteilun-
gen werden in dem Handbuch
griBienteils michl  erwihnt.
Sollten einige Fehlermeldun-
gen doch erwihnt werden, dann
nur in Edglisch. Wenn also der
Anfanger liest: »STMT« und
»ARG«, woher woll er wissen,
daB es sich um STATEMENT

und ARGUMENT handelt?
Hier wire eing Verbesserung
dringend erforderlich! Auber-
dem hatte ich den Eindruck,
dali das Buch nicht geniigend
auf die XT-Modelle. eingeht.
Hauptleitfaden sind  immer
noch die silteren Typens wie
der ATARI 400 und 800, Au-
Berdem fehlt ein ordentliches
Stichwortverzeichnis — das In-
haltsverzeichnis gibt lediglich
allgemeinere Auskiinfte tber
den Inhalt der einzelnen Kapi-
Lel.

Der wichtigste und entschei-
denste* Nachtedl ist jedoch die
villlig fehlerhafte ASCII Ta-
belte. Ob die Autoren micht
wablen, dall fiir die ATARI
Computer diese Tabelle gar
micht giiltig ist? Die Codie-
rungstabelle von ATARI heilt
ATASC und unterscheidet sich
in einigen Teilen wesentlichvon
der Standardiabelle. Dadurch
werden die angegebenen Werte
groftenteils unbrauchbar.

Warum wird das Kapitel
Controller iiberhaupt nicht an-
geschnitten? Die Verwendung
van Joysticks und Drehreglern
bleibt ein Gehemmnis, auch die
dazugehirigen  Abfragerouti-
nen STICK und STRIG. Dhe
Funktion der Tasten SELECT,
OFTION und START bleibt
unklar.

Uind schliebfich wird tber
den Speicheraufbau des Com-
puters gar michts gesagt. Auch
sollte die Verlagsredaktion bei
einer erneuten Auflage den Du-
den dfter zur Hand nehmen —
auch in den Listings sind teil-
weise schwerwicpende Druck-
fehler zu hinden.

Aller Kntik zum Trotzist die-
ses Handbuch [lr Selbstsiu-
dium und Praxiz cine interes-
sante und fiir den Anfanger zu-
michst umflassende Lektilre. Sie
macht in kleinen und gut ver-
stindlichen Schritten mit dem
nenen Stoff vertraut und moti-
vierl das Interesse snach mehr
Wissen«. Computerbiicher sind
im allgemeinen schr teuer —
auch dieses Buch wird nicht ver-
schenkt. Aber gemessen an der
Sertenzahl und an dem gut les-
baren Aufbau scheinen DM
39 - ein akzeptabler Pros 2o
sein.

Christian Becker
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Caverns of Khafka

Fiir den C 64

Caverns of Khafka ist das
neveste Spiel von Paul Nor-
man, der auch schon Forbidden
Forrest und Aztec Challenge
programmicrt hat, Mach einer
4 miniitipen Ladezeit erscheint
das Titelbild und die Titelmusik
ertint. Man merkt sofott, daB
Paul Norman gelemnter Musiker
ist, denn der Sound ist wihrend
des ganzen Spicls dberdurch-
schnittlich gut. Ziel des Spiels
ist &5, his 7zum legendiren
Schatz des Pharaos Khafka vor-
zudringen. Doch auf dem Weg
dorthin sind viele Schwierigkei-
ten zumeistern. Zuerst mub der
Spieler in einem Hohlensystem
nach 5 Siegeln suchen, um diese
dann an dem magischen Tor an-
zubringen. Die Suche wird
durch angreifende  Fleder-
méuse, Kifer, Magmatimpel
und herabfallende Felsbrocken
erschwert.

Die Darstellung der Hishle ist
Paul Norman sehr gut gelun-
gen, auch der Weg des Spielers
durch die Hohle wird durch ein
Bildschirmscrolling in vier ver-
schiedene Richtungen sehr gut
nachempfunden. Doch zurick
zum Spielgeschehen. Schon die
Suche nach den Siegeln ist
ziemlich langwierig, Nicht nur
die schon erwihnten Schwierig-

Das Grab des Pharao

keiten erwarten den Spieler, die
Siegel sind bei jedem Spiel auch
noch an cinem anderen Ort ver-
steckt, und diese Verstecke sind
meistens nur mit grolier Mithe
Zu erreichen,

Um alle Hindermsse iber-
winden zu konnen, ist der Joy-
stick mit sage und schreibe 15
verschiedenen Funktionen be-
legt. Man merkt, dafl die Be-
wiiltipung aller Aulgaben viel
Ubung und Fingerspitzengefiihl
erfordert. Doch irgendwann
einmal ist s dann soweit, alle 5
Sicgel sind am magischen Tor
angebracht und der Spicler
stilrzt durch eine geheime Fall-
tir in die Schatzkammer des
Pharaps. Hier beginot der
schwierigste Teil des Spiels: Es
gilt, die Maske des Pharaos zu
beriihren, ohne sich selbst von
dessen Wichlern berithren zu
lassen. Denn diese Berithrun-
gen verkraftet man nur viermal.
Beim fiinften Mal erwacht der
Pharao und verschlingt den
Abenteurer mit Haut und Haa-
ren. Gelingt es dem Spieler je-
doch, seinen Haschern zu ent-
gehen und bis zur Maske vorzu-
dringen, gehdrt ihm der Schatz
des Phatao.

Caverns of Khafka ist eine
Mischung aus Adventure und

Actionspiel. Es gibt keine
Punkte fiir gefundene Sicgel
oder abgeschossene Fleder-
miiuse. Einziges Zicl ist das Er-
langen des Schatzes, und wer
crst cinmal in der Kammer des
Pharao war, wird erst dann von
dem Spiel lassen, wenn er stol-
zer Besitzer des Goldes ist. Hie-
rin liegt auch der groBe Vorteil
des Spiels. Dic Motivation
bleibt sehr lange erhalten. Es
wird auch nicht langweilig,
nachdem man schon cinmal den
Schatz erobert hat, denn die
Siegel sind ja jedesmal woan-
ders versteckt.

Die ganze Gestaltung des

Spielen Sie Engel und Teufel

Bath-Time

Fiir den CH4

In dem Spiel »Bath-Time«
gibt es ein festes Spielbild. Das
Bild ist perspektivisch gezeich-
net und hochauflésend darge-
stellt. Es ist auch sehr farben-
froh und mit viel Bewegungen
ausgestattet. Die Melodic wirkt
beruhigend auf den Spieler.
Der Sinn von =Bath-Times« ist
es, den Wasserstand in eincm
Brunnenbassin mit Hilfe von &
Schlcusen, dic man jeweils 6ff-
nen oder schlieBen kann, kon-
stant zu halten. So kann der
Fisch, dér mit einem Schwan im
Brunnen umherschwimmt,
nmicht wvertrocknen und der
Schwan nicht wegschwimmen,
Besondere Schwierigkeiten
kommen noch hinzu, wenn ein
Elefant auftaucht, der noch zu-
sitzlich Wasser aus dem Brun-
nen saugt, oder ein Junge, der
den Wasserstand durch zwel
Wassercimer anschwillen 1Ak,

Spiels kann man als schr gelun-
gen bezeichnen, wobei beson-
ders der Sound angenchm auf-
fillt. Diese Vormige und die
grofie Spielmotivation machen
Caverns of Khafka zn cinem
sehr empfehlenswerten Spiel.
Einziger Minuspunkt: Zum
Test lag nur die englische Be-
schreibung des doch recht kom-
plexen Spielvorganges vor,

Caverns of Khafka
DM 32—
Commodore 64
Hemsteller: COSMI
Bezupsquelle: B-H-K
Elektronik Versand

Thomas Tai

MName;
Preis:
System:

Dne Spicler selbst steuern ei-
nen Engel und einen Teufel.
Die Aufgabe des Engels (Spic-
ler 1} besteht darin, die Tiere
vor Spieler 2 (Teufel) zu schiit-
zen, der versucht, die Tiere zum
Wepschwimmen oder  Ver-
trocknen zu bringen. Die
Punkte erzielt man durch mig-
lichst langes Halien des Wasser-
standes, Es gibt Bonuspunkie
fir den cinen Spicler, wenn er
es schafft, den Schwan zum
Wegschwimmen oder den Fisch
zum WVertrocknen zu bringen.
Fiir den anderen Spieler gibt es
Bonuspunkte, wenn er es
schafft, 40-60 Sekunden lang
den Wasserstand zu halten, so
dal kein Tier stirbt,

Ein Spiel davert ca. 10 Minu-
ten. Nach dieser Zeit ist derje-
nige Sieger, der nun die meisten
Punkte erziclt hat. Das Spiel
verlangt vom Spicler Reaktion,
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Planung und Strategie und ist
deshalb  sehr  abwechshungs-
reich. Es ist auch moglich, ge-
gen den Computer zu spielen,
aber besonders viel Spall macht
cE, Wenn man zu zweit spielt,

In 5 Stufen kann dic Wasser-
und Bewegunpsgeschwindig-
keit eingestellt werden. Das
Spiel wird iiber den Joystick be-
wegt. Der besondere Reiz liegl
darin, daB es sich nicht um ein
SchicBspicl, sondern um ein
Strategiespiel handelt. So bleibt
es von Anfang an spannend.
Man darf nur nicht zu schnell

aufgeben, da man am Anfang
gegen den Computer oft zu
hioch verliert, bis man dann
cinige Tricks heraushekommit.
Dieses Spiel ist ein dulerst ge-
lungenes Programm, das beson-
ders in der Familie Anklang fin-
det.

MName: Bath Time
Preis: DM 31,80
System: Cod
Hersteller: P.5.5.
Bezugsquelle: Wagner,

Augsburg

Stefan Gileis
Bertram Bohrmaoser
Amndress Rohrmoser

LOCO

Fiir den Commodore 64

Dieses Spiel zihlt sicherlich
zu den besten Programmen, die
zur Zeit fiir den Commodore 64
crhiililich sind. Die ausgefal-
lene Spiclidee wird durch eine
nahezu perfekte Grafik und ¢i-
nen unglaublich guten Sound
untermalt. Bei diesem Pro-
gramm gilt ¢s, lhre klassische
Dampflokomotive sicher tber
gine verzweigte Gleisanlage zu
steuern und dabei dem stindi-
gen Bombardement der Flug-
zeuge und Luftschiffe zu entge-
hen. Bekiimpfen Sie die Flog-
zeuge und Luftschiffe, indem
Sie thnen durch das Ablassen
von Rauch die Sicht nehmen
und sie Zum Absturz bringen,
Weichen Sie vor endgegenkom-
menden Waggons aus, oder
schubsen Sic diese Waggons
von den Gleisen. Achten Sie
daraufl, dafl Lhrer Lokomotive
nicht dic Kohlen ausgehen und
fiillen Sie Thre Vaorriite rechtzei-

Max aufl der Pyramide

tig auf, Der Spieler erhiilt auch
noch die Moglichkeit, das Ge-
schehen auf ciner Art Radar zu
verfolgen und kann so die zahl-
reichen Gefahren friihzeitig er-
kennen, um moglicherweise
noch auf gin Nebengleis auszo-
weithern.

Besonders auffallig bei die-
sem Spiclprogramm ist die per-
fekte Tonuntermalung des
Spielgeschehens. Die Begleit-
melodie holt wirklich das letzte
aus den Tongeneratoren des
Bder heraus. Bemerkenswert ist
hierbei jedoch, dall die Themen
der untermalenden Melodien
im wesentlichen von Jean-Mi-
chael Jarre iibernommen wur-
den. Auch die Grafik dicses
Programmes verdient ein dik-
kes Lob. Hier wurden auch alle
Méglichkeiten des C64 ausge-
nutzt. Hervorzuheben ist hier
besonders das hochauflosende,

vertikale sScrollens der Hinter-
grundgrafik.

Digses Programm kann be-
quem iiber Tastatur oder Joy-
stick gesteuert werden, Die
Hichstpunktzahl  wird dabei
stindig angezeigt. Das Spiel
1aBt sich jederzeit unterbrechen
oder auch abbrechen, Auch der
Schwierigkeitsgrad kann cinge-
stellt werden. Hier stehen finf
Stufen zur Verfigung. Ebenso
liBit sich die Spielgeschwindig-
keit einsteflen.

Alligata, der Hersteller dic-
ses Spiels hilt fitr Datasettenbe-
silzer  jetzt eine  besondere
Uberraschung bereit: Die Pro-
gramme- dieser Firma werden

neuerdings mit einem Spezial-
propramm  abgespeichert, o0
daf sich die Spiele mit derzehn-
fachen Geschwindigkeit cinla-
den lassen. Dieses spezielle La-
deprogramm ist auf der Kas-
sette enthalten.

Mein Urteil: Loco gehdrt si-
cherlich 2u den besten Action-
spielen fir den Commodore 64
und ist in jeder Hinsicht emp-
fehlenswert,

Name: LOLCO
Preis: ca. 40 - DM
System: Commodore 64
Hersteller: Alligata
Bezugsquelle: HLS-Soft

Die Lokomotive verlift den Bahmhof

Max

Fiir den unerweiterten VC-20

Fiir die VIC-20 Besitzer haben
magere Zeiten begonnen. Hier
sind die Neuerscheinungen auf
dem Softwaremarkt spiirbar zu-
rickgegangen, und manche
Software-Anbieter haben den
VC-20 bereits ‘aus threm Pro-
gramm gestrichen oder verkau-
fen ihre Restbestinde zu
Schlenderpreisen. So ist es
iiberraschend, daB die britische
Firma Anirog in diesem Jahr
noch cine Reihe goter Pro-
gramme filr den VC-20 auf den
Markt bringt, Eincs dieser Pro-
gramme 151 »MAX«, eing nene
Version des Arcade-Kniillers
()-Bert.

Max ist eine kleine, pelzige
Kreatur, die auf einem weit ent-
fernten Planeten zu Hause ist.
Yon dort wurde Max von einer
Hexe namens »Zoganars cnt-

fithrt und auf deren dreidimen-
sionale, aus einzelnen Wiirfeln
bestehende Pyramide abge-
setzt. Max soll die Oberflichen
dieser Wiirfel firben, indem er
von Wiirfel zu Wirfel springt.
Aber der gute Max hat s nicht
leicht: die Hausschlange »Co-
ily« der Hexe, ein boses, schlei-
miges Monster, jagt Max dber
dic Pyramide, um die arme
Kreatur mit Haut und Haar zu
verschlingen. Wenn Max alle
Oberfliéchen gefarbt hat, zwimngt
ihn die bise Hexe dann. dazu,
die Pyramide in einer anderen
Farbe einzufarben.

Die Grafik ist [iir ein Pro-
gramm, das auf dem unterwci-
terten VC-20 l4oft, schon be-
merkenswerl. Die kleinen Feh-
ler in der perspektivischen Ge-
staltung des Bildes stiren den
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positiven Eindruck aber nicht.
Dier Sound ist einfach, fiigt sich
aber dennoch gut in das Spiel-
geschehen ein. Besonders her-
vorguheben ist das Tempo, das
iberhaupt keine Langeweile
aufkommen 146t

Mit jeder ausgemalten Pyra-
mide steigt auch der Schwierig-
keitsgrad des Programmes an,
so dab die Spielzeit auf ein ver-
niinftiges Mall begrenzt wird.
Man vermeidet so langweilige

Endlos-Spiele vor dem Compu-
ter. Auch dic Einstellung der
Bildschirmfarbe ist bei diesem
Programm vor Spielbeginn
moglich. Etwas unverstindlich
15t allerdings die Anleitung zu
diesem Spiel.

PENGO

Fiir alle ATARI-Computer

Dieses Spiel ist eines der net-
testen Spiele, die fir den
ATARI-Computer in letzter
Zeit auf dem deutschen Markit
erschicnen sind. Es kommt
auch wieder aus den amerikani-
schen Spielhallen, wo es zu den
beliebtesten Spiclen des Jahres
1982 gehirte.

FENGO ist der Name fiir ei-
nen kleinen Pinguin, der von
seltsamen  Arktisbewohnern
bedringt wird und sich gegen
diese verteidigen muB. Daru
gibt es drei verschiedene Mog-
lichkeiten, sich zu retten und
die Arktishewohner einzeln zu
vermichten:

1. Wenn PENGO sich hinter
eine Eisscholle stellt, kann er
diese verschicben und so den
Angreifer unschidlich machen,
dazu mufl jedoch hinter der Eis-
scholle noch Platz sein.

2, PENGO kann die Randbe-
grenzung des Spieles in Schwin-
gung versetzen. so dab die Ark-
tisbewohner filr eine Zeitlang
dort kleben bleiben und so ge-
fahrlos iberlaufen werden kin-
nen.

3. Wenn PENGO seine Auf-
gabe geldst hat und drei beson-
ders gekennzeichnete Eisschol-
len i einer Limie nebeneinan-
der plaziert hat, so bleiben die
Arktisbewchner eine Zeitlang
stehen und kdnnen auch wieder
iiberlaufen werden.

PENGO's eigentliche Auf-
gabe besteht also nicht nur im
Ubereben, sondern er mufl
versuchen, drii besonders pe-
kennzeichnete Eisschollen ne-
beneinander in Linie zu plazie-
ren. Ist ihm dies gelungen, so
gibt es je nach Zeitaulwand da-
fuir bis zu 10 000 Punkte. AuBer-
dem erhilt ¢r noch fir jeden

MName; MaAX
Preis: cia. 29 - DM
System: unerweiterter ¥C-20
Hersteller:  Anirog Software
Bezugsquelle: Kingsofi
vermichteten  Arktisbewohner

1000 Punkte und [ir jede Eis-
scholle, in der emn Arktisbewoh-
nerverstecktist, 500 Punkie, Es
gind je nach Schwierigkeit 2-4
Arktishewohner  unterwegs,
aber die restlichen [fir eine
Spielrunde warten in den Eis-
gchollen aouf ihren Einsatz,
Wenn man also einen Arktishe-
wohner vernichtet hat, so blin-
ken alle Eisschollen, in denen
sich noch einer versteckt und
man kann die Eisscholle auch
zerstoren, bevor der Arktisbe-
wohner aufrant und sich dann
auf die Suche nach PENGO be-
gibt. Weitere Punkie erhiilt
man fiir den erfolgreichen Ab-
schlufl einer Spiclrunde, wenn
also alle Arktisbewohner ver-
nichtet sind, je nach Zeitauf-
wand 10-5 000 Punkte.

Das Reizvolle dieses Spieles
ist es, dall man auch mil den
Eisschollen haushalten mul,
denn sie sind die Waffen gegen
die Angreifer. So sind z.B. Eis-
schollen, dic am Rand des Spic-
les stehen, nicht nutzhar, weil
man sich nicht mehr dahinter-

stellen und sie nicht mehr ver-
schieben kann. Also heibt es
auch zu planen, denn man kann
mur Eisschollen werschieben,
hinter denen auch Platz ast. Na-
tiirlich kann man zich auch Platz
schaffen, indem man Eisschol-
len zerstirt, aber viclleicht feh-
len sie einem dann spater als
Waffe.

Dieses Spiel ist fiir 1 oder 2
Spieler ausgelegt und verfiigt
iiber 3 Schwicrigkeitsgrade, dic
die Anzahl der gleichzeitipen
Angreifer ausmachen (2, 3 oder
4 Angreifer). Die Anzahl der
Angreifer pro Spielrunde ist auf
dem Bildschirm oben rechis
sichtbar und oben links sieht
man die Anzahl der restlichen
Leben von PENGO (3 Leben

pro Spiel). Dariiber sind noch
die Punktzahl von Spieler | und
Spieler 2 sowie die Héchst-
punktzahl sichtbar. Darunter
sicht man das eigentliche Spiel-
feld. Die Bildschirmdarstellung
ist sehr gut und durch verschie-
dene Farben, guten Sound und
wachsenden  Schwierigkeits-
grad macht es auch immer wie-
der Spal, PENGO zu spiclen.
Durch die Bedienung mit dem
Joystick halte ich dus Spiel fur
sehr gelungen und kann es nur
weiterempfehlen.

Name: Pengo
Preis: ca. 100 DM (Modul)
System: alle Atari-Geréte
Hersteller: Atari
Ulrich Benthin

Fiir die nichsten

Sie
1550, 7518 Bretten.

stinddlich snch.

Wer méchte Spiele beschreiben ?

suchen wir noch weitere Autoren fir unsers

Mmbman. Wer hat ein interessantes Spicl, das er vorstelles mibchile?
ung an: (8 072 52 4 29 48) oder schreiben Sie an Computer-Kontakt,

Wir sagen Thnen dann dic genawen Einzelbeiten. Ein Honorar gibt &s selbarver-

Eis

Eine original TCS Version

Auch fiir das Colour Genie
gibt es das Spiel mit den Tier-
chen, die durch das brutale Ver-
schieben von Eisblacken zer-
guetseht werden. Die Spiclidee
istsicherlich mcht neu, doch hat
man &ich erst mal an die gerade
ohne Jovstick reichlich kompli-
merle Steuerung gewdhnt, 1EBL
es einen nicht mehr los, Leider
wurde die Grafik etwas verein-
facht. Pinguine sind nicht mehr
ruerkennen. Auchspezielle Ef-
fekte wurden weitgehend vor
der Tiir gelassen. Trotzdem ist
dic Grafik durchaus anspre-
chend. Besonders positiv fillt
der Sound auf, Zu realistischen
Rutsch- und Quetschgeriin-
schen kommt ¢inc muntere
Hintergrund-Melodie.

Fir dicjenigen, dic diese
Spielidee des Klassikers noch
nicht kennen: Sie befinden sich
in giner Planierraupe in einem
Kihlhaus, Dort (reiben sich
vier Monster herum, die es
durch geschicktes Anstolen
von Eishlicken zu zerqueddern
gilt. Je pach Stufe wichst je-
doch eine gewisse Zahl an Mon-
stern dauernd nach. Sind alle
Viecher einer Stufe erlegt,
kommt man in die nichste. Au-

Berdem gibt es drei Kristalle,
bei deren Zusammenschicben
man Bonuspunkie bekommi.
Es gibt dibrigens einen kleinen
Trick. wic man mt Hilfe dicser
Blacke alle Rekorde einstellen
kanmn..,

Hat man ein gutes Spiel ab-
solviert, ertomt dic Eurovisions-
melodie und man kann sich in
gine Bestenliste eintragen. Si-
cherlich nicht in allen Punkten
optimal, hilt dieses Spiel trotz-
dem ein erfreuliches Niveau,
Man kann es lange begeistert
spiglen, da es nicht ganz einfach
ist.

MName: Eis
Preis: 39 - DM
System: Colour Genie 16K
Hersteller: TCS

Computer GmbH

Markus Schneicher

Computerwitze gesucht

Wer kann gut zeichnen und
midchte seine Kunstwerke bei uns
verdffentlichen. Wir suchen Com-
puterwitze als Textwitze und Car-
toons. Damit's nicht immer ganz
50 crost st
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Match Point

Tennis mit dem ZX Spectrum 48 K

Sport-Spiele fir Heimeom-
puter sind im Kommen! Fiirden
ZX Specirum (48K} gibt es
jetzt von der englischen Soft-
warefirma »PSION« das Ten-
nisprogramm  =Match Points.
Beim 4 Y2-miniitigen Einlade-
vorgang erscheint zucrst ¢in So-
per-Screen, der eimen Tennis-
spicler und einen vergroBerten
Tennisball zeigt. Nachdem das
Hzuptprogramm  eingeladen
ist, erscheinen 4 kleine Meniis
auf-dem Bildschirm. Haben Sie
Ihre Fimalrunde (Quarter Fi-
nals, Semi Finals, Finals), von
der auch die Spielgeschwindig-
keit abhiingt, ausgewahlt, kin-

e m@%wwﬁ?mm%
i e

Gewinni ein Spicler den er-
sten Punkt, so zihlt das 15 zu
scinen Gunsten, beim zweiten
Punkt 30, beim dritten Punkt
40, Der vierte Punkt bedeutet
fir den Spieler Spielgewinn
(Game}, er fiihrt 1:0 im Satz.
Gewinnen aber beide Spieler in
eitiem Spiel 3 Punkite (40:40 =
Einstand, Deuce), dann ist der
nichste Punkt noch nicht spiel-
entscheidend, da der Vor-
sprung fiir cinen Spielgewinn 2
Punkte betragen muf. Hat
nach dem Einstand ein Spieler 1
Punkt gewonnen, wird er als
Vorteil (Advantage) fir tho ge-
zihlt. Der Gewinn von 6 Spie-

Sie haben Aufschlag

nen Sie auch noch die Anzahl
der Spicler, der Sitze und dic
Steverung  bestimmen. MNach-
dem Sie Thren Namen eingege-
ben haben, mussen Sie sich vor-
bereiten, da gleich Thr Spiel ge-

gen einen Freund oder den

Computer beginnt.

Sie werden sich sicherlich
fiber die fantastische Grafik
dieses Programms wundern.

‘Das Spielfeld, die Spicler, der
- Schiedsrichter, die Balljungen

‘und das Publikum werden sehr
gt dargestellt. Doch bevor Sie
Ihren ersten Aufschlag ma-
‘chen, noch ein paar Sitze zur
Wertung: Das Spiel wird nach
Punkten (Points), Spiclen (Ga-
-mes) und Sitzen (Seis) gewer-
et Zum Sieg gehirt die vorher

verembarte Zahl der Gewinn-

sdtze.

len ist gleichbedeutend mit dem
Gewinn eines Satzes, aber nur,
wenn einer der Spieler 2 Spiele
mehr als sein Gegner gewonnen
hat {also 6:4). Steht das Spiel
6:5, geht es solange weiler, bis
ein Abstand von 2 Spielen er-
reicht ist.

Um Thren Aufschlag durch-
guflihren, stehem Sie an der
Grundlinie. Sie hiren oun den
»Sound« Thres auf- und abpral-
lenden Balles. Jetzt kinnen Sie
durch Betatigung der Fire-Ta-
ste Thren Aulschlag durchfith-
ren. Machen Sie beim Auf-
schlag einen Fehler, diirfen Sie
einen 2. Ball aufschlagen (Se-
cond serve); ist dieser wicder
fehlerhaft {Doppelfehler),
zihlt er, d.h. der Gegner hat ei-
nen Punkt gewonnen, Weitere
Fehler, die Thnen wiithrend des
Spieles unterlaufen kdnnen,

sind: Der Ball wird nicht getrof-
fem und ins Aus (hinter die
Grund- und Seitenlinien -
OUT) oder ins Netz geschla-
gen. Wenn Sie den Ball ins Netz
schlagen, kommt der Balljunge
und holt den Ball. Ihr Auf-
schlaghall mufl nach einmali-
gem Berilhren des Bodens vom
Gegenspieler zuriickgeschlagen
werden, wihrend alle danach
im Spiel befindlichen Bille aus
der Luft geschlagen werden
konnen.

Die Steuerung ist sehr leichi
zu handhaben. Neben der Ta-
statut kiinnen Sie auch mit dem
Sinclair Joystick oder dem
Kempston Joystick spielen. Mit
dem Sinclair ZX Interface 2 ist
sogar ein Joystickspiel von 2
Personen mdglich. Auch iiber
die Tastatur kdnnen Sie- zu
£weil spiclen. Wenn Thnen die
vom Computer festgelegten Ta-
sten nicht zusagen, kénnen Sic
Ihre eigenen definieren. Wah-
rénd des Spiels konnen Sie na-

-Das eﬁige Leben

Wollig dberraschi haben uns
die vielen, positiven Reaktio-
nen auf einen Tip aus dem letz-
ten Heft. Es geht um den «Un-
sterblichkeits«-POKE fiir das
Programm »SABRE WULF«
{fir den ZX Spectrum). Da es
unter unseren Lesern scheinbar
eine sehr groBe Nachfrage nach

solchen POKES gibt, wollen wir
an dieser Stelle noch einige uns

bekannie verdffentlichen. Fol-
gende Programme sind damit
cinfacher zu bewiltigen:

JET PAC (Ultimate)
. POKE 25020,03
COOKIE (Ultimate)
,,,,,,,,,, POKE 28698,
JETSET WILLY (Software
Projects) ... POKE 358990
MANIC MINER (Software
Projects) . POKE 35136,@

Um die POKEs zu verwen-
den, muB man die jeweilige
Lade-Routine (1. Programm-
teil) mit MERGE ™" laden und
hinter den ersten LOAD ™"
CODE-Befehl im Listing den
POEKE setzen. Jetrt kann die
Routine wieder mit RUN ge-
startet werden. Viel Spab da-
mt!

Bolf Knorre

P.5. Wer kennt weitere PO-
EEs, auch fir andere
Computer?

tiarlich bei »Ubcranstrengung«
eine Panse machen oder das
Spicl abbrechen. Nepgativist mir
nur ein Teil aufgefallen: Der
Schatten des Balles irritiert den
Spicler schr.

Fazit: =Match Point« ist ein
ausgezeichneles Sport-Pro-
gramm fiir den ZX Spectrum.
Diie Grafik und Farbauflosung
sind schr gut; dic Steucrung ist
wihlbar und angenehm. Au-
Berdem werden die richtigen
Tennistegeln eingehalten. Thr
Spectrum ist ein starker Geg-
ner, Dieses Spiel sollte minde-
stens jeder begeisterie Spec-
trum-Sport-Fan besitzen.

Name: Maich Point
Preis: 33,-DM
Hersteller: PSION

Bezugsquelle: Windmill-Software
Kempston- und Sinclair-Joy-
stick

Markus Pisters

* hokk ok k ok ke ok ok ok ok

ZigZag

Der Spieler fihrt durch ein
Labyrinth und ist auf der Jagd
nach einem kleinen Monster,
das er — was sonst 7 — abschie-
Ben muB. Ein Alissiger Spielab-
lauf, leider ohne Hohepunkte.

Herst.: dk'tronics, 48K

Spectr., Joyst, + Microspeech-
kompat.

Circus
Ein A.d\re:ntu.re,l das aus-
nahmsweise micht von Geistern
und Dimonen handelt. Hand-
lungsort ist ein Zirkus, in dem

aber anch genfigend Abentever
zu bestehen sind. Die Grafik ist

BT b AR

micht iiberragend, aber noch
ausreichend. Eme Besonder-
heit: Sie kann abgeschaltet wer-
den, so dab ein reines Text-Ad-
venture idbrighleibt.

Herst.: Digital Fantasy, 48K
Spectrum  °
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The Hulk

Ein neues Adventure fiir den ZX Spectrum

Bei der Mennung des un-
glaublichen «Hulks wird jeder
Comic-Fan (inshesondere der
Marvel-Serie) wissen, um was
es sich dabei handalt. Fir alle,
dic dicsen Namen micht ken-
nen, hier eine Kurze Erklirung
der Grundidee:

Der Wissenschaftler Bruce
Banner erleidet in seinem La-
bor cinen Unfall, ber dem scin
Kdrper verseucht wird. Banner
fithrt danach cin gualvolles
Doppelleben, da er sich von
Zeit zu Zeit vordbergehend in
den =Hulk« wverwandelt; ein
Wesen mil dbermenschlichen
Kriiften, das fast unverwundbar
ist. Seine Psyche wird dabei auf
gin Niveau gesenkt, das kaum
noch menschliche Ziige zeigt
und von HalB bestimmi wird,
Die Verwandlung tritt immer
dann ein, wenn Bruce Banner
Schmerzen zugefigt werden.
Nach ciniger Zeit erfolgt dann
ein riickliufiger Prozel, der aus
dem =Hulk« wieder einen nor
malen Menschen macht. Soweit
die Marvel-Legende!

Diese aus Amerika stam-
mende, moderne Dr. Jekyll/
Mr. Hyde-Geschichte wurde
jetzt von Seott Adams zu einer
Computer-Version umige-

schriehen, die die englische
‘Firma Quesiprobe dem 48K
Spectrum angepafit hat, Das
Abenteuer beginnt nach vollen-
detem Ladevorgang in einem
Zimmer, in_dem sich Bruce
Banner (an eincn Stuhl gefes-

Die Verwandlung des Bruce Banner

selt) befindet. Des Spielers
Aufgabe 15t es nun, Bannet zu
befreien und ihn gegen alle Ge-
fahren wohlbehalten aus sei-
nem Gefingnis zu fihren. Ein
Tip: Die Eingabe von »bite lipe
erzwingt immer die Verwand-
lung in den »Hulk«, was manch

mal sehr niitelich, ja sogar spiel-
entscheidend sein kann.

Das zur Verfigung stchende
Vokabular ist bei diesem Ad-
venture rechl  umfangreich,
enplische Sprachkenntmsse
sind deshalb zu empfehlen, Der
Spieler sollte beachten, dall er
in verschiedenen Szenen durch
slook signe« niotzliche Tips be-
kommt. Die Eingabe von
shelp« ruft dagegen nur den im-
mer wiederkehrenden Hinweis
auf, sich das »Hint-Book« von
Scont Adams zu kaufen (in
Dreutschland noch nicht erhilt-
lich}.

Jede Spielszene wird von ei-
ner Grafik begleitet, die den
halben Bildschirm ecinnimmt.
Die Zeichnungen sind hervor-
ragend gemacht und orentie-
ren sich stark an den Comic-
Heften, »The Hulk« ist jedem
Adventurer zu empfehlen, der
im Hinblick auf die kommen-
den langen Abende eine pute
Unterhaltung sucht,

MName: The Hulk
Preis: ca. 38 -DM
System: ZX Spectrum 48K
Hersteller: Ouestprobe
Bezugsquelle: Joysoft
Raolf Knorre

Shark Attack

Ein grafisch armselig gestal-
tetes Unterwasser spiel. Tinten-
fische miissen vor Haien be-
schiitzt werden. Der Spieler
mufl versuchen, mit Linien die
Tintenfische cinzuziunen.
Dazu l4uft eine immer gleiche,
penetrante Melodic ab.

Herst.: Romik Softw,, 16K
Spectrum, Joystick-kompatibel

Mugsy

Ein Leckerbissen fior alle
Grafik-Fans  und  Comic-
Freunde. sMugsy« ist ein Stra-
tegie-Abentever, 'das im Chi-
cago der 20er Jahre spiclt. Als
Gangsterboss soll der Spieler
seine Bande verwalten. Leider
hilt dic Handlung nicht, was die
Bilder versprechen. Nur mit gu-
ten Englischkenntnissen ist ein
Erfolg moglich. Trotzdem emp-
fehlenswert!

Herst.: Melbourne House,
48 K Spectr.

Witchfight

Dieses Programm zihlt zu
den SchieBspielen der einfach-
sten Art. Eine auf einem Besen
reitende Hexe LBt vom oberen
Bildschitmrand  Gegenstéinde
herabfallen, die der Spieler ab-
schicBen mulb. Sehr mager!

Herst.: Jujutronic, 16K
Spectrum, Joystick-kompatibel

Mrs. Mopp

Es gibl bekanntlich nur schr
wenige Fraunen, die sich mit
Computern beschiftigen.
Warum nun eine dieser weni-
gen ausgerechnet ein Spiel rund
um die Hausarbeit schreibt, ist
mir unklar. =Mrs. Moppe hat
dafiir zu sorgen, dafB die Waoh-
nung immer ordentlich st
Keine einfache Aufgabe, da
stiindig newe Gepenstinde auf-
tauchen. Unler Verwendung
verschicdener Tapfe und Karbe

miissen alle Teile eingesammelt
werden. Ein Spiel der Mintel-
klaszse, daB schnell langweilig
wird.

Hérst.: Computasolve, 16K
Spectr., Joystick-kompatibel

Street Racer

Dieses Programm soll hier
nur zur Warnung erwihnt wer-
den. Es handell sich um ein
kleines Spielchen, bei dem man
einen Wagen ohne Unfall durch
Hindernisse steuern mull. Sehr
langweilig umgesetzt, mit toller
sKlbtzchen«-Grahk. Geldver-
schwendung!

Herst.: Profisoft, 16 K Spec-
trim.

Jumbly

Ein Spiel fiir Kniffler: Der Ti-
tel — Sereen wird, aufgeteill in
20 Wirfel, willig verschoben.
Der Spieler mub dann den Ori-
ginal-Zustand wieder herstel-
len. Sehr schwierig.

Herst.: dk'tronics, 48K

Spectr., Joyst.-kompatibel

Es ist nicht zu iibersehen, die
Spiele fiir den Spectrum werden
— leilweise — immer besser.
sPsytron« ist ein Acton-Pro-
gramm, das aunch taktische
Uberlegungen  erfordert. 10
verschiedene Screens, grafisch
hervorragend gestaltet und je-
derzeit abrufbar, mMussen
durchké&mpft werden. Die bei-
liegende, 19 Seiten umfassende
Anleitung, erklirt das Spiel
sehrausfiihrlich,

Herst.: Beyond Softw., 45K
Spectrum
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Sehr geehrie Damen und
Herren,

Ihrer Computer-Kontakt ge-
biihrt ein besonderes Lob. Er-
stens ist s die erste Zeitschrift
fir  Heimcomputer-Interes-
sierte, die deutlich unter DM
5.~ liegt, und zweitens sind die
Artikel von Praktikern ge-
schrieben, was Thr Heft wohltu-
end gepeniiber anderen Maga-

-#Finen unterscheidet. DaB Sic
nicht auf Hochglanzpapier und
mit viel Farbe drucken, ist kei-
neswegs abwertend zu betrach-
ten, sondern zeugl vielmehr
von lhrem UmweltbewufBisein
und [hrer Preiskalkulation.

Was ich perstnlich mehr be-
riicksichtigen wilrde, wiren
Hardwaretips, z.B. Seclbstbau
von Peripherie-Gerfiten (Robo-
tern, Messgerdten cte.), Anre-
gungen zum Anschlub von Peri-
pheric an Computer, ohne da-
bei immense Summen fir zu
kaufende Interface- und son-
stige AnschluBkabel ausgeben
7u miissen, Hinweise auf Ge-
rite (Kassettenrecorder, Diruk-
ker, Floppy-Stationen etc. ), die
sich besonders fir einzelne
Computer-Typen eignen (keine
Verkiiufer-Tips, sondern Er-
fahrungsberichte von Benut-
zern), sowic Artikel dber die
rechtliche Situation beim Ver-
kaufen von eigenen Program-
men (Copyright ete.). Im fibri-
gen: keep moving on in this
way!

Hanspeter Frei, Bachenbiifach
{ Srhweir)

EANENEPEEEERER

Betr.: Ein dickes Lob

Sehr geehrie CK-Redaktion,
ich bin total begeistert yon Threr
ncuen Zeitschrifi, Gegenilber
anderen Blittern bringt sie fir
einen guien Preis nitzliche, in-
leressante,
brauchbare Information. So
manche sgroBe« Zeitschrift
bringt {Gr den doppelten Preis
nur  Werbung, unnitigen
Schnick-Schnack und  un-
brauchbare Programme. Wenn
Sie Computer-Kontakt so wei-
termachen, haben Sie in mir i-
nen treven Leser gefunden.
Wemer Paulsen, 2351 Goutz

auBerordentlich-

Hallo, schr gechrter Herr Re-
dakteur,

ich habe Eure Zeitschrift heute
zum ersien Mal gekauft und ich
mub ehrlich sagen, ich hin be-
geistert. Nicht nur, dall sic im
Preis gimstip ist, sie ist auch
nicht so knochentrocken wie
(fast) alle anderen.

Klsus Jirgen Woll, Rheinberg

FAENERENEREYN

Sehr geehrter Herr Eberle,
vor einigen Wochen hatte ich
die Zeitschrift Computer Kon-
lakl 6-7/84 erworben, Ich war
runfichst angenehm dberrascht,
dafl es so etwas wie ¢in Kontakt-
magazin fir Computerinleres-
gierte gibt, Doch dieser erste
Eindruck war bald getriibt,
nachdem ich sah, daf =zur
Hauptsache Spislprogramme in
Ihrem Hell aufgelistet wurden.
Dies war ich schon von anderen
elnschldgigen Fachzeitschriflen
gewohnt. Deshalb meine Frage
an 5ie: Soll die Computereiim-
mer als Selbstzweck betrichen
werden, indem man alles, was
man bisher im Leben getan hat,
jetzt nurmehr mit dem Compu-
ter bewerkstelligt, also auch
Spiele, oder kinnte man nicht
vielmehr den Computer dafir
ginsetzen,  wissenschaftliche

Probleme zu ldsen? Oder be-
steht vielleicht ein Mangel an
Einsendungen dieser Art? Ich
bin liberzeuat, daf es ebenso
viel Spalf machi, derler Pro-
gramme zum Laufen zu brin-
gen. Sollte hier Interesse beste-

»Was soll das heiBen, Du bist in den Zoo-Compuier eingebrochen '«

hen, bin ich gerne bereit, einige
Reispiele zu geben. Der Nitzen
der Programmierung sollte ein-
fach etwas grofler geschrieben
warden, und er sollte nicht nur
Spieltriebbefriedigung heiben.
Auch wiirde ich es sehr begrii-
Ben, wenn sie Programmierkur-
se (auch fiir Maschinensprache)
aufziehen wiirden uwnd gich
auch mehr um Hardwareprob-
leme {auch Schaltungsbheschrei-
bungen) kiimmern wiirden.

Positiv sind die Kontaktan-
zeigen in Threr Zeitschrift und
natiirlich das Preisriitsel, an
dem ich s2lbst teilnahm, dessen
Lasung wiederum ohne Com-
puter einfacher ist, was fir das
oben Geschrigbene sprichL
Man mull ¢infach dem entge-
genwirken, daB der Computer
bloBes  Unterhaltungsinstruo-
ment wird. Schin wire es, wenn
wenigstens ein Teil der heutigen
Computerfans sich ber Sinn
und Fweck eines Computers
klar wiirden. Ich finde jeden-
falls, der pure Selbstzweck
scheidet aus, Thre Zeitung sollte
daher in den beschriebenen
Punkten ctwas ausgewogener
sein.

[heter Stolz, Buchhofen

FEXEREELNEELEEN

Schr gechric Computer-Kon-
takt Redaktion,

+ich bin von Threr Computer-
Kontakt-Zeitung hellauf begei-
stert, Ich nahm sie nach fliichti-
gem Durchblittern aufgrund
des ginstigen Preiscs mit und
bin jetzt nach dem Lesen Feuer
und Flamme und kann die nich-
ste Ausgabe kaum erwarlen.
Also, machen Sie aof jeden Fall
weiter 0.
Patrick Rolnd, Hennef

Hallo,

erst mal einen Glickwunsch filr
Eure  »Computer-Kontakts!
Die ist wirklich put gemacht,
nicht so gestylt wie die grofien
(und teuren) Computerhefie.
Euer Heft wirkl perstnlicher,
auch ist die Aufmachung und
der Inhalt o.k.

Thomas Gidig, Disseldord

Rufen Sie an!
Thr direkter Draht
zur Redaktion:
Tel. 07252/42948,

Hallo Leute,

dickes Lob fiir Eure Zeitung:

— informativ

— hillig

— endlich auch was Gbers Co-
lour Genie

Eliswbeth GeiBoer, Kallminz

VC-Anwender-Club

Jirgen Wagner

Auf der Wiedingsbreite 14
3500 Kassel-

Gerdte: VC 20, Cod

70 Mitglieder, im In- und Aus-
land

Clubbeitrag: 25 DM jihrlich
Clubzeitung: VC-Data, 4 x im
Jahr
Clubtreffen:

geplant

15t fir demnf@chst

Apple User Group Europe V.
Postiach 110169

4200 Oberhausen 1T

ca. 4000 Mitglieder

Leute schickt
mehr Leserbriefe,
dann steht
hier mehr!!
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Promodo

Fiir den ZX Spectrum 48 K

Dieses Spiel ist dhnlich wie
sPacman«, wobel man aber
hier mit einem Wurm durch das
Labyrinth lauft. Am Anfang
hat der Wurm 6 Glieder, Mit je-
dem Punkt, den er friBt, wiichst
er dann um ein weitéres Ghed.
Ein Spiel ist vorbei, wenn man
sich entweder selbst beifit oder
die Zeit vorbei 1st. [nsgesamt
hat man aber 5 Leben zur Ver-

Promodo im Labyrinth

Kasekiste

Fiir den ZX 81 mit 16 K-Erweiterung

Das ist ein Spicl fiir 2-26 Spie-
ler. Ziel ist es, moglichst viele
Kiistchen (weill) cinzuschlie-
fen, indem man grauve Felder
ausfitllt.

Der Ablauf ist folgenderma-
Ben: Mach dem Laden des Pro-
grammes miissen Sic die Spie-
leranzahl und die Namen ein-
tippen. Bitte merken Sie sich
den Buchstaben rechts von Th-
mwm Namen. Dann wird das
Spielfeld gezeichnet, Wenn un-
ten »SPIELER.,.« erscheint,
mubl dieser Spieler seine Ein-
gabe in der Form "XY" ma-
chen, Dabei steht X fiir die
- Zeile und Y fiir die Spalte. Falls
‘das Feld nicht existiert, weill
oder schwarz ist oder die Ein-

filgung. Sind alle Punkie gefres-
sen, geht es im niichsten Laby-
rinth weiter.

Die Steucrung erfolgt iber
die Cursor-Tasten, Das Spiel
verfilgt iiber den Trainingsmo-
dus, bei dem man sich das Laby-
rinth auswiihlen kann, uvnd dem
Spielmodus, bei dem das Spiel
im ersten Labyrinth beginnt.

gabe micht genau zwei Stellen
hat, erscheint "FALSCHE
EINGABE VON  SPIE-
LER....". Sic missen dann die
Eingabe verbessern. Wenn alle
Felder ausgefiillt sind oder
»ST P« als Schliisselwort ein-
gegeben wird, crmittell der
Computer den Gewinner.

Nach dem Spiel fragt Sie der
Computer: "NOCH  EIN
SPIEL MIT DEN GLEICHEN
PERSONENT" Driicken Sie J
fiir Ja oder N fiir Nein. "NOCH
EIN SPIEL MIT ANDEREN
PERSONENT" Wenn Sie auch
hier M driicken, lGscht sich das
Programm gutomatisch,

Markus Forster

Nach dem Eintippen ist es am
besten, das Spiel sofort mit
GOTO 9999 abzusaven. Tat
man dies nichl, und es befindet
sich ein Fehler im Maschinen-
programm, so steigt der Com-
puter sehr leicht aus. Das Ma-
schinenprogramm selbst dient
nur zur Einfirbung des Spielfel-
des. Es setzt die Ginge eines
Labyrinths in Bright 1 und farbt

dic Funkte rot.

Achtung: Bei den Zeilen 18,
50-53, 80 und 4005-4420 missen
dic Buchstaben zwischen den
Génsefiibchen im Grafikmodus
eingegeben -werden. Inm der
Zeile 40 darf allerdings our
»AAAAAC im Grafikmodus
geschrieben werden.

Hier die wichtigsten Varia-
blen: =

ANE
i Zeit

P Punkte
ik Anzahl der Wiarmer

des Wurms

adra  Adresse des jetzigen Labyrinths
adr  Adresse des nichsten Labyrinths
ab  Koordinaten des Wurmkopfs
c.d  Koordinaten des Wurmendes

an Amnzahl der Punkte in einem Labyrinth
Anzahl der schon gefressenen Punkte

at Variable zur Bildschirmabfrage

2%, b% Aktuelle Kopfhaltung (oben, unien, links, rechts)

Markus Richtstcin

Maze-Ball

Fiir den C 64

Im Spiel muf ein Ball von
techts unten nach rechts oben
gesteuert werden. Jedoch darfl
er nicht mit den Hindernissen
oder der Huberen Uimrandung
zusammentreffen. Man - kann
den Ball stoppen, wenn man
den Joystick nicht mehr bewegt
und dann auf »Fire« driickt,

Wenn man einmal nicht wei-
terkommit, hilft dic Space-Taste,
Das kostet jedoch wertvolle
Zeit. Nach dem 10. iiberstande-
nen Bild erhdlt der Spieler ein
Bonusleben. Bei bestimmien
Punktmhlen wir das Spiel noch
schwieriger: Mauvern und be-
wegte Objektc kommen hinzu,
Die erreichte Punkizahl am En-
de des Spiels ergibt zich durch
die Ubriggebliebene Leit,

Zur Kontrolle haben wir von
den Data-Zeilen eine Priffsum-
me cingebaul.

E. Senkal und D). Misgsiski

Variablenliste
von Maze-Ball
A Spielstufe
AS  priift Tastendruck
BS laschiden Bildschirm
D% Cursor runter
G1S griin |
G285 griin 2
HC hiichste Punktzahl
| Schleilenvariable fiir
Pause 0. .
INS inverse Schreibweise
JY Joystickablrage
MA Anzahl der Bille
R Richtungsvariable fir
Ball
51 Bildschormstelie
52 Bildschirmsielle
53  Bildschirmstelle
SC Spielstand oder
letrtes Spiel
SP Bildschirmsielle des
; Balls '
T  Schicifcnvariable fir
Pause o. i
UE zusitzliches Leben
W5 weille Schrift
X  Steuerung und
Priifsumme
75 prift Tastendruck
2E verbleibende Zeil

2T gesamte Zeit

Kisekiste
Promodo
Maze-Ball

Sie finden die Programmlistings fiir

auf Seite 63
ab Seite 22
ab Seite 51
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Kaputnik

Fiir den VC-20

Kapufnik ist ein Spielpro-
gramm [ir den V20 mit 3K-
Erweiterung (ldBt sich aber
auch auf dic Grundversiom des
VC20 umschreiben). Es ist
hauptsichlich in Basic geschrie-
ben, beinhaltet aber auch eine
Maschinenroutine, Pas Pro-
gramm arbeitet mit selbstdefi-
micriem  Zeichensatz und be-
schreibt sich groftenteils selbst,
so dall hier nur noch cimge
kleine Anmerkungen notwen-
dig sind.

MNach dem Anfang, nachdem
man eine Figur verloren hat
oder nach dem GAME OVER,
1Bt sich das Programm durch
Driicken einer beliebigen Taste

fortsetzen. Das Spiel ist ziem- |

lich schwierig, und es wird
cinige Zeit dapern, bis man
»den Bogen raus hat«. Dadurch

Hindemislauf
Mit dem Dragon 32

Nach der BegriiBungsseite er-
scheint aul dem weiben Bild-
schirm in der Mitte des rechten
Bildschirmrandes ein rotes
Quadrat. Aufgabe ist es, von der
linken oberen Ecke mit Hilfe ei-
nes Punktes das Quadrat zu er-
reichen. Schwiengkeiten berei-
ten hierbei die Hindernisse, die
sich iiber den Bildschirm vertei-
len, Liiuft man gegen ein sol-
ches Hindernis, beginnt das
Spiel von neuem. Erreicht man
das rote Feld, so wird der
Schwierigkeitsgrad  heraufge-
setzl

Der hochste Schwierigkeits-
grad ist nach 6 Durchliufen er-
reicht, man darf sich dann aly
wiast Weltmeister« betrachten,

Gestartet wird das - Spiel
durch Driicken der Joystick-Ta-
sie. Es handell sich hierbei zwar
nicht um ein Programm, wel-
ches besonders Jang ist, auch ist
dic Programm-Schwisrigkeit
nicht sehr hoch, man sollte je-
doch das schr groBe, sich sici-
gernde Spielinteresse beachten,
das ich bei eigenen Spielen er-
lebt habe.

Michsel Morgearoth

wird es dann aber auch micht so
schnell langweilig. Man sollte
immer einen kurzen Moment,
springen bevor es aufwiirts oder
abwiirts pgeht. Die Spielge-
schwindigheit wechselt”  zwi-
schen 2 Stufen (und zwar erhiéhit
sic sich immer wicder cinen
Moment lang, wenn man einen
=»Smilie« passiert hat). Alles
weitere steht in der Anleitung
des Programmes.

Hier noch eine kleine Ergiin-
zung: Durch das Einfilgen der
Programmzeilen
B1IF PEEK (37137)= 94
GOTO 22&60
82 IF PEEK (37137) =118
GOTO 2106
156t sich das Spiel auch per Joy-
stick spielen. Dann bedeutet
Hebel mach unten = Ducken
und Feuerknopf = Springen.

Dranick Durstowitz

Computerwitze gesacht
Wer kann gut zeichnen and
mdchie seine Kunsiwerke bei uns
verdffentlichen. Wir suchen Com-
puterwitze als Textwitze und Car-
toons. Damit’s nicht immer ganz
z0 ernst ist!

Bach-Melodie

Das Melodieprogramm
»Bach Melodie« fiir den VC-20
lauft ohne Erweiterung. Bei
diesem Programm gibt es wenig
zu sagen, da der Hauptteil des
Programmes in den Datazeilen
steckt. Trotzdem ein paar
Worte zu den Datas: Sie sind so
aufgebaut, dab die erste Zahl
den MNotenwert darstellt, der in
der Zeile 1460 gepoked wird,
Die zweite Zahl ist dann die
Tonlinge. Diese wird in der
Zeile 1470 mit 39 malgenom-
men, 50 dall eine eindeutige
Tonlinge herrscht.

Programmaufban zum
Melodieprogramm
»Bach-Melodles
14201470 Einlesen und Spiclen
"der Datas
1480-1720 Dtas fiir den Ton
und die Tonlinge
1730-1800 Programmende
Markos Lindemani

Kletier-Maxe auf dem Weg nach oben

Fassadenkletterer
Fiir den TT 99/4A

Hicer kicttern Sic mit einem
Minnchen . cine Hausfassade
hoch. Doch das gefillt den
Hausbewohnern nicht so recht
und diese werfen dann Blumen-
topfe oder Fernseher aus dem
Fenster. Das Minnchen stirzt
ab, wenn es von den Gegen-

Through the Wall
C64

Die Aufgabe bei dicsem Pro-
gramm besteht darin, mit einem
Spielball aus einer Barriere mit
drei Reihen moglichst viele
Steine herauszuschlagen,  Die
genauen Spielanleitungan dazu

befinden sich im Programm,
Das Programm ist liberwie-

stinden getroffen wird, vorbei-
fliegende Luftballons oder Vo-
gel berlihrt oder auch den un-
wirschen Hausbewohnern zu
nahe kommt. Bevor dann das
Minochen iber den oberen
Rand klettern kann, muf es ei-
nen Schlissel finden, der auf ei-
ner Fensterbank liegt. Nach der
4. Runde ist dieser Schliissel
aber unsichtbar.

Huns-Peter Schwaneck

gznd in Basic geschrighen. Lim
aber die sich daraus ergebende
malige Geschwindigkeit zu
omgchen, wurde die am mei-
sten zeitkritische Routine, ndm-
lich dic Schligerbewegung, mit
einem  Maschinenspracheteil
galdst, Dadurch ergibt sichaoch
eine im Vergleichazu dhnlichen
Spielen hohe Spielgeschwindig-
kit

Reginald Scholz

SRy
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Treffen Sie den Ball
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Rollydolly

Fiir alle Atari Computer

Mach dem Starten des Spieles
*ROLLYDOLLY« muf man
sich kurz gedulden, bevor das
eigentliche Spielfeld aufgebaut
wird, Nach dem Aufbau kann
man ¢s sich in Ruhe ansehen,
bevor man den Feuerknopf
driickt, um das Spiel zustarten.

In dicsem Spiel hat man zwei
Aufgaben: In die rechte obere
Ecke zu gelangen, um dann
wieder in die linke untere Ecke
zu kommen. Die Bewegung
von unserem Rollydolly erfolgt
durch den Joystick an Port 1:
Drickt man nach vorne, springt
Rollydolly bis zu zwei Steinein-
heiten nach oben. Nach links
unil rechts bewegt sich Rolly-
dolly, wenn der Joystick nach
links bzw. nach rechis bewegi
wird, wobei Rollydolly auch bis

zu zwei Steincinheiten nach un-

Das Problem, selbstgeschrie-
bene Programme vor unbefug-
tem Kopieren zu schiitzen, wird
.gich. wohl jedem Programmie-
rer frilber oder spiiter einmal
stellen. Doch eines hat sich ge-
zeigt: den perfekten Kopier-
‘schutz gibt es nicht, da aufcinen
findigen, programmschiitzen-
“den Autor meist das Vielfache
“an Crackern kommt. Trotzdem
“gibt es natiirlich einige Tricks,
dien Schwarzkopierern das Le-
schwer zu machen.

In Basic gibl es einige Pokes,
dle das Programm schiitzen:

ten springen kann. Aber nicht
mehr, denn das hitte den Spiel-
abbruch mit Punkianzeige zur
Folge. Wird der Joystick nach
hinten bewegt, so kann Rolly-
dolly benachbarte Felder frei-
sprengen. Befindet sich dann
noch ein Kuchenstiick auf so ¢i-
nem Feld, erhdht sich der Punk-
testand um 50. Rollydolly kann
auch Briicken bauen, wenn er
in Laufrichtung vor einem Ab-
grund steht und der Fenerknopf
betatigt wird.

Erreicht Rollydolly wieder
seinen Ausgangsort in der lin-
ken unteren Ecke, so warten
Punkte auf den Spieler, wobei
dic Hohe vom Schwierigkeits-
grad und der benbtigten Zeit
abhiingt. Leider wverbraucht
Rollydolly auch Sauerstoff. Der
Luftrest wird links oben anpge-
zeigt. Ist er zu Ende, ist &5 aus
mit Rollydelly; doch Rollydolly
hat ja drei Leben und bekommt
auBerdem noch Trostpunkte.

Noch ein Tip: Es ist nicht im-
mer gut, mdglichst viele Britk-
ken zu baven oder miglichst
viele Steine weg zu sprengen.
Von Vorteil ist auch eine Rich-
lungsinderung vor  einem
Sprung, obwohl Rollydolly sich
nicht auf der Stelle drehen
kann,

Colour Genie

Kopierschutz

POKE 16863,195 POKE
16864,100 - POKE 1686530
lit den Computer auf
=>LIST< mit >SN ERROR<
reagieren. POKE 1639623
sperrt dic. >BREAK-< Taste.
POKE 16405,0 sperrt sogar die
gesamte Tastatur.

Mit diesen Pokes erreichi
man natirlich keinen wirk-
lichen Kopicrschutz, da sie ja
erst nach dem Programmstart
wirken. Der bendtigte Auto-
start1st beim Colour Geme aber
nur in Maschinensprache mig-
lich. Allerdings kann man jaein

Sprites erstellen

Mit diesem Programm kon-
nen Sprites erstellt werden. Da-
bei berechnet der Computer die
Data-Zeilen. Sie konnen dann
leicht in einem anderem Pro-
gramm benutzt werden. Das
Programm selbst wird mit RUN
100} gestartet, woraul nach kur-
zer Zeit ein Rahmen erscheint,
Hier kann man mit dem Zei-
chen ™*" dann seinen Sprite
darstelflen. Dach Achtung:
Hierbei niemals auf Return
driicken, der Cursor darl nur
mit den Steuertasten gelenkt
werden. Ist der Sprite dann fer-
tig, fahrt man in die erste Zeile
und driickt Return. Nach ca. 9
Sekunden erscheinen auf dem
Bildschirm die DATAs des
Sprites. Diese miissen dann
noch einzeln mit RETURN ge-
speichert werden,

Thilee Scheck

Reaktion
Ein TI-Programm

Die Aufgabe des Spielers ist
denkbar einfach: Von den elf
Ziffern auf dem Bildschirm er-
scheint eine Ziffer doppelt.
Diese ist iber dic Tastatur cin-
zutippen. Das Programm ermit-
telt die Reaktionszeit und gibt
nach 10 Durchliufen dic Ge-
samtzeil und die Durchschnitts-
zeit an. Die »Highscore«-Funk-
tion macht das Programm wett-
bewerbsfihig. Das Programm
entstammt der »Gehirnjog-
ging«-Theorie und soll das TH-
tra-Kurzzeitgedichinis  schu-
len. Nachpriifbare Verbesse-
rungen der Gedichinisleistung
zeigen sich bereits nach weni-
gen Anwendungen des Pro-
gramms. Endlich ein sinnvolles
Computerprogramm!?

Martin (o

Sie finden die Programmlistings fur

Kaputnik ab Seite 35
Hindernislauf auf Seite 31
Bach-Melodic (VT 20) ah Seite 34
Fassadenkletterer ab Seite 67
Through the Wall ab Seite 46
Rollydolly ab Seite 57
Sprites erstellen (C64) auf Seite 45
Reaktion ab Seite 69

W Tips + Tricks + Tips + Tricks + Tips [l

Basic-Programm als MC-File
abspeichern, doch mull man als
Startadresse dic ROM Routine
des Run Befehls nehmen.

Wiirde man die Startadresse,

des Basic Programms angeben,
wiirde das Programm als Ma-
schinencode imterpretiert und
abstiirzen.

Fiir den Autostart missen Sie
also in Adresse &H41E2 dic
Werte fiir JP Startadresse
schreiben und zwar schon wih-
rend das Programm geladen
witd, [Das erreichen Sic, indem
Sie Thr Programm in cinen Mo-
nitor laden, die” Adresse mani-
pulieren und von &H41ED bis
Ende abspeichern. Um- die
Adresse des Run Befehls her-
auszufinden, miBten Sie sich
eines ROM-Listings bedienen.

Die letzte Schwachsielle wa
ren die >RST= Tasten. Um de-
ren Funktion zuo verindern,
kann z.B. der Ready-Vektor
gedndert werden {z.B.:
&HA1AC,JP Startadresse), Im-
mer wenn das Colour Genie
normalerweise  >READY-<
ausgibe, wird es nun Ihr Pro-
gramm anspringen. Doch ein
Kopierschutz ist das immer
noch nicht, da fast samitliche
Kopiermonitore mit so cinem
Programm fertig werden. Sefbst
eine Anderung der Baudrate
wiirde nicht helfen. Der beste
Kopierschutz ist  wahrschein-
lich, den pesamten: Speicher
vollzuschreiben, denn wo kein
Kopicrprogramm hinpabt,
kann es auch nicht kopieren...
Marcus Schieider
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Poke- und Peekadressen

beim T199/4A

CALL PEEK({-31880,4)
CALL PEEK(-31808,A,B)

CALL PEEK(-28672.A)
CALL LOAD(-31788,232)

CALL LOAD(-31748,x)
CALL LOAD(-31888,63,255)

CALL LOAD(-31885,255)
CALL LOAD(-31804,0,36)
CALL LOAD(-31806,0)

CALL LOAD(-31931,0)
CALL POKEV(1784,A,B)

Ergibt Zufallszahl 0=x=235.
Ergibt zweiunabhiangige
Zufallszahlen.

A=06d.h. Speech Synthesizer
angeschlossen, sonst A=(.
Schaltet in den Multicolor-
modus um.

Variiert Cursorblinkfrequenz
und dndert Tonausfiihrungs-
zeichen, (normalx=1).
Entspricht CALL FILES(D),
legt Disketten-Betricbssystem
still.

Entspricht BYE auf Alteren
Konsolen.

Enispricht BYE auf allen
Konsolen.

Setzt FCTN"QUIT' auBer
Betrich.

Hebt PROTECTED auf,

Ist die schnellstmdgliche Um-
wandlung Dezimal in Hex,
wenn gilt:

INPUT "ZAHI.:™:Z
A=INT(Z/256)

B=7-A2256

CALL POKEV(1784,A,B)
CALL CHARPAT(127,58)
HEX$=SEG$(55,1.9)

Hans-Peter Schwaneck und Karl Hagenbuchner

Atari

Frogrammschuiz
Darunter versteht man in der
Regel, dafi ¢ beim
Driicken auf SYSTEM RESET
oder BREAK nicht verlassen
werden kdnnen. SYSTEM RE-
SET schaltet man am einfach-
sten mit POKE 5801 auf »Kalt-
start« um, was dem Ein- und
wieder Ausschalten des Com-
puters gleichkommt, wenn man
diese Taste driickt. Fir das
Ausschalten der BREAK-Ta-
ste  empfiehlt sich POKE
16,64:POKE 53774.64. Dicser
Vorgang mufl jedoch nach je-
der Diskettenoperation und
nach jedem GRAPHICS-Be-

fehl wiederholt werden.

Will man das LISTen des
Programms erschweren, so isl
es ein weit verbreiteter Trick,
die Varablenmamentabelle
durcheinander zu bringen. Den
Beginn der Tabelle erhilt man,
indem der PEEK aus Adresse
130 zum 256-fachen PEEK der
Adresse 131 hinzugezihlt wird,

Das Ende dieser Tabelle er-
rechnet sich sinngeméiB aus den
Speicherstellen 132 und 133,

Da der Computer die Maria-
blennamen nur zum LISTen des
Programmes bendtigt, kinnen
wir diese Tabelle verindem,
ohne den Ablauf des Program-
mes zu storen. Allerdings sollte
man stets dafiir sorgen,. daB
noch eine LISThare Version
des Programmes vorhanden ist,
da am geschitzien Programm
ja keine Verbesserungen mehr
vorgenommen werden kinnen.

Filllt man die Varablenna-
mentabelle nun z.B. mit dem
Code von RETURN (EOQL), s0
wird im Listing an jeder Stelle,
an der gine Varnable steht, in
die niichste Zeile gesprungen.
Verinderungen an den Zeilen
sind dann nicht mehr moglich,
da der ATARI-Editor die BA-
SIC-Zeilem ja auf diec Syntax
itherpriift. E

Am einfachsten erstelll man
den Schutz im Direktmodus
durch: FOR N = PEEK (130) +
256 = PEEK (131) TO PEEK
(132) + 256 » FEEK {133} :

POKE N, 135 : NEXT N. Den
EOL-Code 155 kdnnen Sie na-
tirlich “auch durch andere
Werte ersetzen — z.B. lassen
sich so Sternchen sehr dekora-
tiv in Listings einbauen ...

DENKEN SIE JEDOCH
AN IHR BACKUP-PRO-
GRAMMI!!

Viel SpaP beim Experimen-
tieren wiinscht Thomas Tau-
send.

Aufrumden von Zahlen.
A = (INTI-A)) rundet bis zur
néchsten ganzen Zahl, da bel
negativen Zahlen ebenfalls ab-
gerundet wird (INT(-3.5) ist —4).

TI-99/4A

Disketten schiitzen

Im Disk Manager Modul ist
eine Option zum Disketten-
schutz eingebaut, nur steht dies
in keinem Handbuch, warum
weill memand. Man kann niim-
lich beim Initialisieren einer
Driskette durch ca. zehnmaliges
Betitigen der FCTN X Taste
{so lange, bis statt des tiefen
Fehlertones ein hoher Ton er-
klingt) vor Eingabe des Disket-
tennamens den Schutz aktivie-
ren. Alle Dateien und Pro-
gramme, die dann auf dieser
Diskette gespeichert werden,
konnen mit dem Disk-Manager
Modul nicht mehr kopiert wer-
den. Der Kopierschutz wird
erst durch emneutes Initialisie-
ren aufpehoben, doch damit ist
der Inhalt natiirlich verloren.
H.-P. Schwaneck

VC20

Schutz vor Break

Eine immer wiederkehrende
Frage gilt dem Schutz vor
BREAK (Unterbrechung,
beim VC-20 die STOP-Taste).
Dies kann man durch POKE
TRE 194 erreichen. Natarlich ist
dies kein absoluter Schuiz, aber
meist doch sehr wirksam. Wil
man die STOP-Taste wieder ak-
tivicren, s0 hilft POEE
TRE 191,

Auch kann man Programm-
zeilen verstecken, und zwar mit
REM "M, Dabei mul das "M
revers emgetippl werden. Alles
mach dem “M™ bleibt verstecki,
Hier ein  Beispiel: 10
Rem"MWritten by A. Fuhrig
(CYB4. Das "M” wird wie schon
gesdgt revers eingegeben. Dazo
geben Sie nach dem ersten An-
fiihrungszeichen () bitte noch
eins ein. Nun ldschen Sie dieses
zweite Anfihrungszeichen mit
der INST/DEL-Taste. MNun
konncn Sic dic RVS ON-Tastc
driicken, ohne daf ein Farb-
steuerzeichen erscheint. Also
driicken Sie die CTRL-Tasic
und die RVS ON-Tastc gleich-
zeitig. Jetzt ist der Cursor aof
Revers umgestellt. Nun drik-
ken Sie bitte die M-Taste ein-
mal. Sic sehen, dall das M nun
revers ist. Als nichstes driicken
Sie die CRTL-Taste und die
RYS OFF-Taste (+ — Taste).
Jetzt kinnen Sie wieder in nor-
maler Schnftart schreiben, so
dal Sie nun Thren Text, der
beim Listen micht sichtbar sein
soll, eingeben kKdnnen.

Andreas Fuhng

Spectrum

Nitzliche Pokes
RANDOMIZE UISR 3756 kopiert den Screen auf einem
Dirucker (ROM-Routine des
! COPY-Befehls).
BANDOMIZE TISR 3858 bewirkl einen Zeilenvorschub
beim Drucker.
RANDOMIZE USR 3435 lscht den Screen (ROM-
routine von CLS).
RANDOMIZE USR 4742 ist peeignet, um einen Pseudo-

BANDOMIZE UUSR 1954

Harald Bensom

absturz zu simulieren; cs cor-
scheint namlich unten aul dem
Bildschirm & 1982 Sinclair Re-
search LTD.

wiinschen wir uns alle nicht.
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Die Sprachausgabe - Einheit
»MICROSPEECH«

Von Currah Computer Components LTD.

Wer sich bisher darfiber gefirgert hat, dab der X Spectrum
villig sprachlos war, kann sich seit einigen Monaten ein Geriit ru-
legen, das Gir ca. DMI2Z000 verkaull wird und MICRO-
SPEECH: heifit. Damit kann der ZX Spectrum jetzt sprechen.

In der Hauptsache handelt es
sich um eine ¢a. 7= T em kleine
»Black Box«, die am Bus-5tek-
ker des Spectrums angeschlos-
sen wird, Pem Gerat hat der
Hermsteller eine Programmier-
Anleitung sowie eine Demo-
Kassette beigelegt. Der An-
schluff des Sprach-Moduls st
einfach, da nach dem Aufstek-
ken nur noch eine Verbindung
mit dem Antennenausgang und
der MIC-Buchse hergestelit
werden muBl. Das Antennenka-
bel des Fernseh-Apparates wird
dann direkt in das sMicro-
speech« gesteckt: die Betriebs-
bereitschaft st damit  herge-
stelle.

ACTURRIAH—
i ;

Im Umgang mit dem Modul
hat der Anwender drei Miig-
lichkeiten. Ddie erste bestcht
darin, den bisher eher schwa-
chen Ton des Spectrum-Laut-
sprechers (ber das Fernsehge-
rit zu verstirken und wiederzu-
geben; ein Effekt, den andere
Computer-Typen schon ab
Werk ermoglichen. Dias Ergeb-
nis ist ein vdllig neves Spielge-
fiihl und ein genervter Machbar.
Der Computerton wird laut und
rauschirei wiedergegeben,

Die zweite Miglichkeit nennt
der englische Hersteller »FULL
KEY VOICING-, Gemeint ist
damit die verbale Wiedergabe
der sich auf der Tastatur befind-
lichen Keywords und Zeichen.

Mach dem Einschalten des
Computers mufl das Sprach-
Modul durch Driicken der EN-
TER-Taste initialisiert werden.
Danach wird jeder Tastendrock
(egal in welchem Modus) vom
shlicrospeecha ausgesprochen.
Die  Aussprache ist (iberwie-
gend gut verstdndlich, solange
sich der Anwender auf langsa-
mes Tippen beschrinkt. Wird
eine Taste pedrickl, bevor das
vorangegangene Worl ausge-
sprochen ist. werden die noch
fehlenden Silben verschluckt.
Dras Modul beginnt dann sofort

mit dem ndchsten Wort. Wer -~

beim Programmieren eine ge-
wisse Schnelligkeit erreicht hat,
wird fast gar nichis mehr verste-
hen kdnnen. Glicklicherweise
kann dieser - Effckt, der auf
Daver doch stirend wirkt,
durch die Eingabe von LET
keys =@ abgeschaltet werden.

Nun zur eigentlichen Aul-
gabe des Moduls, der frei pro-
grammierbaren Sprachaus-
gabe. Mit dem »Microspeeche
wird es maglich, jedes Pro-
gramm mit Sprache oder beson-
deren Toneffekten auszustal-
ten. Das geschieht iber eine
String-Variable, die der Her-
steller mit- s§ definiert hat.
Praktisch sicht das wie folgt
aus:

I0LET s§ = “haa(lljoo™

Diese Programmzeile veran-
lalit die Black Box, iber den
TV-Lautsprecher das  Wori
sHallow auszugeben. Die merk-
witrdige Schreibweise in der
Zeile ist notwendig, da dag »Mi-
crospeechs von Hause aus Jei-
der nur Englisch spricht. Der
deutsche Sprach-Programmie-
rer mul} durch das Zusammen-
stellen wverschiedener Laute
versuchen, eine moglichst klare
Aussprache zu erreichen, was
unter Umstinden schr schwie-
rig werden kann, Wer jedoch
bereit ist, sich lingere Zeit mit

solchen Experimenten zu be- -

schilltigen, wird in der Regel
annehmbare Erfolge erzielen.
Die. (englische) Programmier-
Anleltung gibt hierbei kleine
Hilfestellungen, ohne jedoch
allzu deutlich zu werden. Auch
befinden sich auf der beilicgen-
den Demo-Kassette zwei Pro-
gramme, die bereits mit Spra-
che und Ton ausgestattet sind.
Dariiberhinaus - haben  inzwi-
schen verschiedene Software-
hiuser Programme auf den
Markt gebrachi, die auch fir
das =Microspeech« ausgelegt
sind (z.B. POGO, Birds & Bees
ete.).

Das Gerilt st solide gebaut

Joystick-
Steuerung mit
dem Kemp-
ston-Interface

Fast jedes Action-Spicl wird
durch den Einsatz eines Joy-
sticks interessanter, manchmal
sogar erst spielbar. Obwohl es
fiir den Spectrum verschicdene
Interfacetypen gibt, sind die
meisien Programme fiir das von
Kempston ausgelegt.

und funktioniert einwandfrei.
Aufgrund der relativ einfachen
Programmierung kann auch der
Einsteiger schnell crste Erfolge
erzielen. Die Sprachwieder-
gabe ist klar und deutlich (bezo-
gen auf dic coglische Ausspra-
che), als Uberraschungseffeki
also ein durchschlapender Er-
folg. Praktische Einsatzmdg-
lichkeiten sehe ich aber zur Zeit
keing. Der Preis von  ¢a.
DM 120,00 st wohl angemes-
sen. Das »Microspeech« ist mit
dem ZX Interface I'Microdrive
kompatibel.

Rolf Knorre

bracht werden. Wie die Pro-
grammierung des Joysticks in
BASIC erfolgt, zeigt das nach-
stehende Listing. Wenn ein
Kempston-Interface ange-
schlossen ist, kann man auf dem
Bildschirm dic verschiedencn
Bewegungen sehen, da jede
Bewegung des Sticks kommen-
tiert wird,

Wer dicse Routing in cigene
Programme éimmbauven will, mulf
jeweils die PRINT-Anweisun-
gen weglassen und dafiir die

< entsprechenden Variablen
Was fiir professionelle Soft- (z.B. THEN LET a=a+1) ein-
ware gilt, kann natirlich auchin  geben.
cigenen Programmen unterge-  Rolf Knoere
8 >EEM JOYSTICK-STEUERLING
KEMFSTON-INTERFACE

1 IF IN 31=1 THEWN FPRINT "REC
HTS"

2 IF IH 31=2 THEN PRINT "LIH
k3"

3 IF IM 31=4 THEN PFRINT "EUN
TER"

4 IF IM 31=8 THEM PRINT "HOC
H ([

5 IF IN 31=1& THEN PRINT "FE
HER"

& IF IM 31=5 THEN FRINT "EEC
HTS/RUNTER"

v IF IN 21=& THEN PRINT "LIHN
KS/REUNTER"

8 IF IN 31=2 THEN FRINT "EEC
HTS-HOCH"

2 IF IW 31=18 THEH PRINT "LI
HES/HOCH"

18 GO TO 1
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Promodo

1 REM

2 REM b

3 REM MARKLUS RICHSTEIN

4 REM

5 GO SUB 5886: GO SUE 5506: C

LS ¢+ GO TO 5218

2 REM YARIHBLEH

18 .LET ADRA=8

12 LET adr=4888

13 DIM =z(21,31 )

14 GO SUE SS0@

15 LET P=8

18 LET J&="Sda"

280 IF ADRA=4378 AND ADR=4080 T
HEW CLS

25 LET adra=adr: GO SUB adr: R
ANDOMIZE USE 23296

38 LET ko=8

3% LET anz=0

2% REM ANFANG ;
- 48 PRINT AT c.d; BRIGHT 1. INK

3; " #1 AT 1,8:"SCORE:";

AT 1. 12;: "TIME"3E:RAT 1.25:0%:"

41 FOR n=d TO b+ LET zCa.n)=180
i NEXT n

:5 LET kon=ko: LET al=a: LET b
1::

46 REM STEUERUNG

47 LET 9%=IHKEYS

43 IF o%>"4" AND 9H<"9" THEM
GO TO 45+VAL 9%

49 GO TO 45+ka

58 LET ko=3: LET b=b-1: LET a%
="&": LET b&="%": GO TO 57

51 LET ko=6: LET a=a+l: LET a%
="?W": LET bs="®"' GO TO 57

52 LET ko=7' LET a=a=1:' LET a%
="' : LET bS="@": GO TO 57

53 LET ko=8: LET b=b+l: LET &%
="@" LET b&="g"

56 REM WURMKOPF

57 LET at=ATTR <a.b?’

S8 PRINT AT al.bl;: IMK 3, ERIG
HT 1:a%

59 LET t=t-1: BEEP .001.206

&8 IF at=115 AND Cal<>a OR bi<
) OR =8 THEN GO0 TO S@ea

IEE PRINT #1:AT 1.8:P:AT 1.,17:t

65 IF at=43 THEM LET a=al: LE
T b=bl: LET ko=kon: GO TO 43

68 IF a<{»al OR b<>bl THEN GO
SUE &@8s

88 PRINT AT al.bl; IHK 3; EBRIG
HT 1;"®" AT a.b:b%

85 IF at=114 THEH LET r=p+18:
BEEF .1,-38: LET anr=anz+1: IF
anzman THEN GO TO &188

=22 REM WURMENDE

298 IF at=114 OR at=115 OR at=4
2. THEH GO TO 45

188 FPRINT AY c.d: BRIGHT 1" ™

118 IF z(c,d)>9 OR z(c,d -3 TH
EH LET d=d+SGH z<{c.d>: GO TD 13
128 LET cec-z{c.d)

a8 GO TO 435

3997 REM LABYRINTHE

3998 REM

3999 REM 1

4808 LET ko=@: LET a=l7: LET b=1

1: LET e=a: LET d=6' LET an=1%2:

LET adr=4188: LET t=158

465 F'RIt;IT AT 8. 5; " I

S
4818 PRINT "B ] L] m"
4020 PRINT "M HEEEN NN EN W W
4838 PRINT " I = NS B - B .
4046 PRINT "l IS BENS BN BENS W
4050 PRINT "Ml «SEEN BMEMe W'
4868 FRINT "IN I DN DN B .|
4078 PRINT "IN NN NN = NN BEEE W
4520 PRINT "I NN« EENN NN« NN "
4098 IF ko=1 THEN GO TO 4130

4180 PRINT "His am"
4118 PRINT "H I S W
4115 PRINT "H I I
4120 LET kosko+l: GO TO 485@

4138 PRINT "H I . . . e
4148 PRINT "H & : m
4150 PRINT S
4168 RETURN

4178 REM 2

4188 LET c=17: LET d=2: LET a=c:

LET b=7: LET adr=4308: LET t=40

a: LET an=28@

419@ PRINT AT @,0, "

s

4151 PRINT “H» O =l
4192 PRINT "H I HE + HE B8 W
4192 PRINT "H @i» B BB B B B
41SS.PRINT "H HE BN BN B m
4208 PRINT "H HE s N W
4285 FRINT "H H BN - BN B W
4210 PRINT "H ®E H EE W
4215 FPRINT "IN HR & = me
4216 FRINT "H= s N » ] B
4217 PRINT "N N | .
42280 PRINT "W | N | | B | m"
dZZS PRINT "HE Bl 1IN
4258 PRIWMT " = « R =

4235 PRINT "H E E E N 8B
42468 PRINT "H = B N [ |
4245 FRINT "H I B + BN B B

4258 PRINT "H»= (] «l"
4255 PRINT "I
4288 RETURM

4238 REM 3

4300 LET a=18: LET b=11: LET c=a
¢ LET d=6: LET an=31: LET adr=43
¥B: LET t=458

4328 FRINT AT 6,8 " I
ST et s R o

E
BN
A
—
=
]
B
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4368 RETURH 6838 IF b{bl THEW LET zCal,bll=
4363 REM 4 =18: RETURHN
4378 LET a=1: LET b=21: LET c=a: &899 REM 1 LABYRIHTH GESCHAFT
LET d=1&: LET an=35: LET adr=4@ €188 RESTORE 2200 FOR n=1 TO 1&
88: LET t=B88 + READ &a: BEEP .2.,a+ HEXT n: BEE
4380 PRINT AT 6.8, " F .4.8
TN B ] &113 FOR H=T TO & STEF -2: LET P
[ | "= B W =P+2: PRINT #1,AT l.6;F.AT 1,17
4398 FOR w=1 TD 2 Hi®"  ": BEEP .B2.H-18: HERT H
4488 PRINT "H | BB I1 B W élgd GO TO 2&
EEEEEE N EEE N EE . £222 REM GRAF IKZEICHEH &
s E B EEE-E R i EE e MASCHIENENFOKE
o «EE E R H- B BN - - 9063 RESTORE 5818: FOR a=144 TO
A I I E EE e . 153: FOR b=8 TO 7: READ c: POKE
A E EEE-AEAE=N=: = H B USRE CHRES Cartb,c: NEXT b: HEXT a
H B E«<EH:-E =N = H S #=E 3885 FOR a=23296 TO 23348: READ
([ N B BN B & BN B ErE c: POKE a,c: HEXKT a' RETURM
HEBENDBEN N | HRn 9818 DATA 88, 126,255,255,255,2335
" EEEmR « 126,68
4418 HNEXT n 9828 DATA 68,126,247, 255, 15,255,
4420 FRINT "HE= HEE ©» [ ] =2 126,68
Ba E 2 el 9838 DATH 68,126,233, 295, 248,255
LT 126,60 :
4430 RETURHN 948 DATA 68.126.55,31,15,31.126
4999 REM SPIELENDE .68
5088 LET x=@8 _ 3858 DATA 0., 128, 236, 248, 248, 248
Se818 PRINT AT c,d; BRIGHT 1;" " 126,68 e
Se28 IF z(c,d)>»9 OR z(c.dX-3 TH "SBcB DATA B8.68.88,608,668,68,8.08
EM LET d=d+SGH z(c,d» GO TO 5@ 2878 DATA 44.116.23%,239,251.235
48 126,68
58308 LET emc-zlc.d) S028 DATA &B. 126,255,223, 247,247
5848 IF al=c AND bl=d THEN GO T /118,52
0 Sece 9898 DATA B8.66, 192, 233,251.295.:1
5845 LET w=x-1: BEEF .82,-38 26, B _
5958 GO TO SeiB 2188 DATR 68,126, 255,223,247, 227
Sec@ LET J#=J&(1 TO LEN J$-1. G50
578 IF JE="" THEN GO TO S1@8 2118 DATA 33.8.88,5,172.14.1, 197
50288 LET adr=adra: GO TO 20 S 229,205.170.34, 126,225,254, 233,
5180 FOrR N=@ TO 21 282,28.,91,54,113,254, 60,194, 28,9
5118 PRINT AT n.11, PAFER INT (R 1,54,114,35,193: 121254, 293, 28,
HD¥83; IMK 9" GAME OVER “; 42,.91,198.8,79, 195,7,21,128.254,
5128 HEXT m : 4,288, 222.8,71,195.5.91
5208 FOR n=1 TO 18@: NEXT n: CLS 3308 DATA 0,2.4,0,2,4.5,7,12, 16,
l.sf:g.l.l ,5,4;2
S2@9 REM MENU ® 3999 CLERR : SAVE "PRODOMO® LINE
5218 PRINT RT 6.6, IWVERSE 1,"1" 1: PRUSE S@: GO TO 9333
i INVEREE @;" SPIELEN" ;AT 9.6;
INVERSE 1;"2"; INVERSE 8;" TR
AIMING" AT 12,6; IHMVERSE 1:"3";
INVERSE B;" sSTOP “
5220 INPUT a Fiir den ZX Spectrum
Sggﬂ IF a<1 OR a*¢4 THEN GO TO S
=
5248 IF a=1 THEN GO TO 18 :
5258 IF a=2 THEN GO TD 5388 FORi= 1 to 22: PRINT 1;™™;
S26@ IF a=2 THEM STOP NEXTi: PAUSED schiebt Papier nach oben und
5380 IMFUT "WELCHES BILD C1.2.3. lédBt die 1. Zeile frei; als Effekt
437 “ia geeignet!
ggéa g sk 24 THEN 60 TD°D 100UT254 IN254:GOTO10 yerdndert die Borderfarbe aul
5320 IF a=1 THEN LET adr=4000 Tastendruck :
5325 IF a=2 THEM LET adr=4178 gelb: Tasten: 1,Q,A,CapsShift
5336 IF a=3 THEH LET adr=4288 Tasten: @, P,ENTER,
5335 IF a=4 THEM LET .adr=4370 | BREAK/SPACE
5340 LET adra=p: GO TO 13 cyan: Tasten: 2,W,5,Z
S45% REM BILDSCHIRM EINFREREEM Tasten: 9.0.L.SYMBOL/
5584 BORDER & POKE 23624.113 F SHIFT
APER &: IHK 1: BRIGHT 1: CLS « B . .
RIGHT @+ RETURN magenta: Tasten: 3 E.D.X
59949 REM WURMRICHTUNG SPEICHERH Tasten: §,0,K.M
6060 IF a<al THEW LET z(al.bl)= Durch ein gleichzeitiges Driicken mehrerer Tasten ergeben sich
1: RETURH nette Farbkombinationen, Bespiel:
€818 IF aral THEHM LET ztal.bls= Tastenlu. 2: gelb u. cyan = griin
=1: RE;URH B LEr e alBt Tasten lu. 3: gelbu. magenta=rot
fg?agém?ﬁbl o i PRINT 65535-USR 7962 bestimmt den noch freien
Speicherplatz in Bytes.
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Die richtige Verbindung
fiir Thre Spectrum-Peripherie

Seit der Spectrum 1982 in
England erschienen ist, haben
diverse Firmen Zusatzgeriite zo
diesem Computer auf den
Markt pebracht. Unseren Le-
sern wollen wir diese Periphe-
riegeriite in den nfichsten Aus-
gaben nach und nach vorstel-
len,

Derjenige, der sich all diese
mehr oder weniger niitzlichen
Erweiterungen  zulegt, wird
bald vor der Frage stchen, wie
Er seine gesamie Ausstatiung
optimal miteinander verbinden
kann. Solange man sich auf das
Original Sinclair Modell be-
schrinkt (Z2X Interface Tund 11,
ZX  Printer), gibt es kaum
Schwierigkeiten. Bei diesen
Geriiten ist der Anschlul-Port
nach hinten durchgefiibrt, so
dal} beliebig viele Verbindun-
gen hergesiellt werden kdnnen.
Da Onkel Clive aber auf dem
Gebiet der Zusatzgerite nicht
gerade  libermiBip aktiv ist,
mub der Wunsch nach Kapital-
anlage anderweitig befriedigt
werden. Ob nun ein Lightpen
von dk’tronics oder ein Kemp-
ston  Joystick-Inlerface ange-
schafft, ein  Druckinterface

odder eine PIO pebaut wird, all
diese schinen Dinge lassen sich
nur nacheinander verwenden,
da hier der durchgehende Port

fehlt. Wer erst nach fiinf Minu-
ten Ladezeit gemerkt hat, daB
noch der Dvucker und nicht der
Joystick angeschlossen ist, wird
wissen, wovon hier die Bede ist.

Abhilfe verspricht da eine
kleine deutsche Firma aus Ber-
lin. Das bisher fehlende Gilied
nennt sich schlicht und einfach
Busplatine. Dahinter verbirgt
sich eine ca. 20x 10cm kleine
Platine, auf der sich & Sinclair-
Bus-Steckleisten befinden. he
Montage besteht aus dem cinfa-
chen Anstecken an den Spec-
trum-Poit. Jetzt st die Platine
einsatzbergit. Die Verbindun-
gen kinnen allerdings nur
durch kleine Zusatzplatinen,
die mithestellt werden miissen,
hergestellt werden, Efwas zu
gering geraten ist der Abstand
der einzelnen Ports, so dafl un-
ter Umstidnden nicht alle Ein-
ginge genutzt werden kdnnen.
Da aber wohl nur wenige Be-
nuizer sechs Gerdite gleichzeitig
verwenden, diirfte der Platz
ausrcichen.

Eine weitere intercssante
Anwendungsmaglichkeit ist bei
den Spectrum-Zusatztastaturen
der verschiedenen Hersteller
und dem ZX Interface I gege-
ben. Da diese Tastaturen nichi

Hier die Moglichkeiten der Busplatine

- oder noch nicht — microdrive-
kompatibel sind, ist eine Neu-
anschaffung durch die Buspla-
tine nicht ndtig, da natdrlich
auch das Inmterface 1 auf diese
Weise mit dem Spectrum ver-
bunden werden kann.

Die Busplatine kostet ca.
DM 120,00. Fiir ein Verbin-
dungsstiick ist das sicher ein
stolzer Preis, der Selbstbau
wird aber keinesfalls billiger; da
die einzelnen Steckleisten im
Handel bereits fiir rund DM
15,00 verkauft werden. Vertrie-
ben wird die Busplatine von der
Firma Logitek A. Hoft & F.
Lesser, Pankstr. 49 in 1000 Ber-
lin 65.

Raolf Knorre

S

Lidt ZX 81 Programme in den Spectrum

LOADZX 81 wendet sich an
ZX B1-Besitzer, die sich einen
Spectrum zugelegt haben und
ermoglicht es,  ZX81-Pro-
gramme in den Spectrum zu la-
den, LOAD ZX81 ist schnell
geladen und beansprucht kei-
nen sonst nutzbaren Speicher-
platz, da diese Maschinenspra-
cheroutine unsichtbar im Bild-
speicher abgelegt wird, Zu-
nichst wird die Eingabe cincs
Kennworls verlangt {auf der
Kassette angegeben). Man
sollte vor dem Laden unbedingt
darauf achten, daB der Spec-
trum nicht auf GroBschreibung
geschaltet ist, denn sonst lassen
sich keine Kleinen Kennwort-
buchstaben mehr tippen.

Das Laden von ZX 81-Pro-
grammen Klappt fast immer auf
Amnhicbh, wenn die Wiedergabe-
lautstirke am Recorder richtig
eingestellt ist. Beim Finden der
korrekten Einstellung ist ein
flackerndes Kontrollield auf
dem Bildschirm sehr hilfreich,
nach einigen Versuchen kann
man aber auch rein nach Gehor
anhand des Ladegeriiusches im
Spectrum-Lautsprecher justie-
ren. Der tonlose Vorspann des
ZX 81-Programms  darf keine
Storgerdusche enthalten, die
zum -Beispiel leicht auftreten,
wenn das Programm durch ei-

neén Recorder mit aptomati-
scher  Aufnahmeausstenerung
aufgezeichne! worden ist. Sol-
che Aufzeichnungen werden
rwar vom ZX 8Bl akzeptiert
LOAD ZX 81 ist da aber etwas
kleinlicher.

Das ZX 81-Programm wird
bereits wihrend des Ladens in
das Spectrum-Format umge-
wandelt, wobei sich LOAD
ZX 81 als recht »intelligent« er-
weist. So werden SLOW und
FAST ignoriert und der
SCROLL-Befehl in einen
gleichwertipen Maschinencode-
aufruf umgewandelt. Spezielle
ZX 81-Grafikzeichen  werden
mit Hilfe der UDG-Grafik
nachgebildet. PLOT und UN-
PLOT werden ebenfalls imi-
tiert; wegen der feineren Bild-
auflésung des Spectrum erhilt
man allerdings »gepunkiete Bil-
der«. Auch die Basic-Variablen
werden geladen. Schwierigkei-
ten gibt es, falls in einem Pro-
gramm die Funktionen CHRE,
CODE, PEEK, USR oder
POKE-Kommandos  benutzt
werden. Kann man diese durch
dic unterschiedlichen Zeichen-
sitze gegebenen Anpassungs-
schwierigkeiten bei CHRS und
CODE durch kleine manuelle
Programméinderungen  noch
iiberwinden, so bereitet die
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ahime von ZX 81-Maschi-

programmen  grofe
robleme. Zwar  erkennt
- LOAD ZX 81 Maschinenspra-

“cheteile und Gibernimmt diese
unverindert, also ohne Code-
UmWandlungen, doch  sind
diese auf dem Spectrum in den
allermeisten Fillen nicht ohne
weiteres lauffihig. Das ist na-
tiirlich kein Fehler von LOAD
ZX 81, sondern einfach system-
bedingt.

Es werden keine Programme
akzeptiert, die Zeilen enthal-
ten, die nichl mit cinem NEW
LINE-Charakter enden [das ist
bei Maschinencode-REM-Zei-
len miglich) — ein kleiner Man-
gel, dersicherich behoben wer-
den kdnnte. Machte man mit ei-
nam 16 K-Spectrum ZX 81-Pro-
gramme laden und bearbeiten,
die zu lang sind, um in den
Spectrum geladen zu werden,
s0 hesteht die Moglichkeit, das
Programm- in mehrere Teile
aufzughedern, die eventuell
verkiirzt: und anschlieBend
durch MERGE wieder zusam-
mengefiigt werden kénnen. Die
zur Kassctte mitgelieferte An-
leitung erklirt verstindlich, wie
das Programm arbeitel, wie es
bedient wird, was s kann, und
deutet auch an, wo seine Gren-
zen liegen, ohne allerdings auf
die grofie Problematik des An-
passens von Maschinencode-
programmen hinzuweizen. Die
Behauptung, jedes ZX 81-Pro-
gramm ohne Ausnahme lasse
sich laden, ist jedoch falsch,
denn wie oben schon gesagt,
ladt LOAD ZX 81 keine Pro-

gramme mit Zeilen ohne NEW
LINE-AbschluB.
Insgesami  erweist  sich

LOAD ZX 81 doch als recht lei-
stungsfihiz. Bevor man die
etwa vicrzig Mark dafir aus-
gibt, -sollte man sich jedoch
iberlegen, ob man wirklich
ZX 81-Programme besitzt, auf
die LOAD ZX 81 sinnvoll ange-
wendet werden kann. Das sind
beispiclsweise  mathematische
Programme oder in Basic ge-
schriebene Denkspicle, keines-
falls aber Action Games mit
Maschinencoderoutinen.
Programmname; LOAD ZXE1
System: ZX-Spectrum 16 K
oder 48 K
DM 39—
Michael Naujoks
Freiburger Str. 1/14
6Y00) Hepdelberg

Preis;
Hersteller
und §
Bezugsquelle;
Michael Schramm

Spectrum-Extender

Klcin aber fein ist ein Spec-
trum-Zusatz, den ich direkt aus
England importiert habe. Es
handelt sich um ein ca. 20 cm
langes Kabel, das heidseitig mit
den Spectrum-spezifischen
Bussteckern versehen ist und
vom Hersteller als »Speectrum-
Extender= bezeichnet wird.

Erfunden wurde dieses Hilfs-
mittel, weil Clive Sinclair sei-
nen Computern keine verninf-
tige Steckverbindung fiir den
User-Port mitgegeben hat. Be-
kanntlich miissen die verschie-
denen Peripherie-Gerite direkt
auf die Platine gesteckt warden,
Wer z.B. hdufiz zwischen
Drucker und Joystick wechselt,
zieht dabel immer seinen Com-
puter in Mitleidenschafi. Im
schlimmsten Fall kann dabei die
Plating zerstort werden. Der
Extender verhindert dies opti-
mal, da er our einmal am Port
angeschlossen wird. Alle weite-
ren Verbindungen werden dann
am anderen Ende des flexiblen
Kabels vorgenommen, AuaBer-

GET-Befehl fiir
den ZX Spectrum

48 K Version

Das Programm wird mit
RUN gestartet. Danach kann
der »Einpoker= wieder geltschi
werden. Es ist eine Maschinen-
oode-Routine,; die denim Spec-

dem " erhalt der Anwender
dutch diese MaBnahme etwas
mehr Spielraum, wenn er sein
Gerit verschiebt.

Leader hat sich bis heute noch
kein deutscher Hindler zum
Import und WVertrieh dieses
niitzlichen Teils entschlieBen
kénnen, so daB Interessenten
dircki in England bestellen

miissen. Erfahrungsgemif dau-
ert &8 rund 3 Wochen bis zur
Licferung, wenn man der Be-
siellung einen Euro-Scheck bei-
legt. Der Spectrum Extender
kostet zur Zeit BHS engl
Piund. Versandkosten werden
in Héhe von ca. DM 5.— hinzu-
gerechnet.

Bezupgsquelle: Hobbyboard

Kelan Engimeering Lid.

Honkstone Park

Harrogate, M. Yaorks

Rodfl Knorre

Deer Spectrum Extender

trum-Basic fehlenden Befehl
GET Vanablenname bzw.
GET Variablenname § ersetzt,
Der Aufruf erfolgt mit

LET G § = CHR$ USR 50000
oder LET G = USR 50000-48.
Im ersten Fall ergibt sich das
niichste gedrickte Tastaturzei-
chen, der zweite Aufruf liefert
eine Zahl von 0 bis 9. Ist eine

19
e
20
48
28
G0
78
188
118
128
138
144
158
168
178
1688
288
218

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
CLEAR 435933

¥ GET

READ
POKE
HEXT
DATA
DATAH
DATA
LATA
REM AUFRUF

b S e EEIIEEEFE ST ER S

¥ € 1934 by W.HASECKE %
+ SCHLESIERSTR.
¥ 6703 LIMBURGERHOF X%
ESEb oL R E IO SERETEE S S

FOR i=1 TO 21

b}

i+49999, 4

i

295,8,92,6,13, 144
202.,80,195.58.,8,92
79.,6,8,62,13
598.,8.92.201

PRIMT CHR$ USR Saa@a

42K VERSIONX
33 X

andere Taste als dic Zahlenta-
ste gedriickt, so erhilt man eine -
Zahl, die dem Zeichencode - 48
cotspricht.  Ein  gewiefter
MCode-Programmierer konnte
auch das noch abfangen. Dic
Eingabe von ENTER wird Gibri-
Eens ignoriett.

Anderungen fir den 16K
Spectrum:_ .
100 CLEAR 32499
160 DATA 202,244, 126,58 8,92
210 PRINT CHRS$ USR 32500
130 POKE 1+32499, W
Wilfried Hasecke

1984

Mit George Orwells beriihm-
ten Roman hat dieses  Pro-
gramm leider nichts zu tun. Der
Unitertitel von »1984« sagt da
schon mehr: Das Spiel des oko-
nomischen Uberlebens.  Als
Mitglied der englischen Regie-
rung ist es die Aufgabe des
Spiclers, das Land zu verwal-
ten, Durch geschickte Lenkung
des Staatshaushaltes muB das
Jahr aberstanden werden. Ein
interessantes Programm.

Herst.: TIncentive  Softw,,
45K Spectrum
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Spectalk

Fir den ZX Spectrum 48K

Dieses Programm macht es
mdglich, mit dem Spectrum
synthetische Sprache zu erzeu-
gen, die Sie auch in lhren eige-
nen Programmen verwenden
konnen. Um dem Computer
das Sprechen beizubringen,
milssen Sie auf cine Kassctte ci-
nen kurzen Text sprechen.
Dann legen Sie die Kassette in
das Tonbandgerit, wihlen die
entsprechende  Option  im
Menii, und lassen es laufen.
Der Computer nimmi die Spra-
che nun auf. Selbstverstindlich
kinnen Sie aoch Geriusche
o.4. aufnehmen.

Die verschiedenen Optionen
des Menmis im emzelnen: Um
cine bestimmite Funktion abzu-
rufen, bewegen Sie den hell-
blauen blinkenden Cursor mit
den Tasten &7 wvor den er-
wiinschten Meni-Punkt und
drilcken dann ENTER.

1. Sprache aufnehmen: Sie
werden aufgefordert, ENTER
zu driicken und das Band mat
der Sprache laufen zu lassen.
Der Computer nimmt solange
nichts auf, bis er wirklich etwas
hért! Sollte er den Text nicht
aufnchmen, ist die Lautstirke
wahrscheinlich zu niedrig.

2. Sprache abspiclen: Diese
Option gibt die aufgenommene
Sprache wieder aus. Um eine
gute Qualitit der Auspabe zu
erziclen, mub sie so rauscharm
wie mdglich aufgenommen
sein. Durch eine andere Ein-
stellung der Hohen/Basse an Th-
rem Recorder kann sie eben-
falls wesentlich verbesserl wer-
den.

3. Linge/Speicherplatz  an-
dern: Hier kdnnen Sie die An-
fangsadresse der Sprache (darf
nicht unter 33000 liegen) und
die Linge in Bytes {bis maximal
32024) eingegeben.

4. Abspiclgeschwindigkeit &n-
dern: Sic koonen die Sprache
schneller oder langsamer ausge-
ben lassen. Dazu geben Sie
Werte zwischen 1 und 255 ein.
Die besten Ergebnisse erziclt
man mit Geschwindigkeiten
von 1 bis 5.

5. SAVEn (fir eigene Pro-
gramme): Hier werden zwei
MC-Programme abgespeichert
—eines mit der Sprache und ei-
nes fir die Ansteverung der
Sprachausgabe. Im ecigenen
Programm kénnen Sie die Spra-
che mit RANDOMIZE USR
32816 abspielen.

6. SAVEn (fiir Spectalk): Hicr
wird nur die Sprache aufgenom-
men. Es wird der gesamte Spei-
cher mit der Sprache abgeSA-
VEd, damit bei einem spiteren
Einladen die alte Sprache nicht
halbwegs  iiberschrieben, son-
dern bis zum letzten Bvile ge-
18scht wird.

7. LOADen: Mit dieser Op-
tiom wird die mit Funktion 6 ab-
gespeicherte Sprache eingela-
den.

8. Anleitung zu Spectalk: Ent-
hilt in Kurzform noch einmal
die wichtigsten Anweisungen

zur Benutzung des Programms.

Alle Optioncn werden im
Programmablauf selbst noch
einmal erklart. Damit ist das
Programm sehr anwender-
freundlich. Um nach einer aus-
gefiibrten Funktion wieder ins
Menil zurlickzukehren, miissen
Sie ENTER driicken. Ich wiin-
sche Thnen viel SpaB mit dem
Programm!

* Wichtiger Hinweis

Dic besten Ergebnisse habe
ich mit folgender Einstellung
erreicht: Héhen auf einhalb,
Basse auf voll, langsam{!) und
laut auf das Band sprechen.
Lautstirke wie beim Aufneh-
men (LOADen) cines norma-
len Programmes. Durch zu weit
ausgesteuerte Héhen enisiehi
ein raoschendes Nebenge-
rausch!

Mumio Schiesinger

Spectalk

968 GO SUB 6090

181 BRIGHT 1:
: CLS

HLI{ 1]

9 zu SPECTALE"
138 PRINT
en by

1} L] }JI
152 PRUSE 4

1080 REM  Menue

PAFPEE @: BORDER @
: LET x=3: LET 9=

118 PRINT AT 1.12;

INK 7 "SPECT

128 INK 6: PRIMT AT 3.2 "SPrach
& aufnshmen";AT 5.2;"SPrache abs
pielen" ;AT 7.2:"LaengesSPeicherp
latz aendern":AT 2.2;"AbsrPielaes
chwindigkeit aendern";AT 11.2;"S
AVYEn <fuer si9ene ProgSramme 2" AT

13.2;:"SAYEn (fuer SPECTALK";AT

15,:2;:"L0OADen" ;AT 17.2;:"Anleitun

IMK 28T 28.2;"writt
"3AT 19,145 "Mario Schlesin

ger";AT 28, 14;"Schulstr.44";AT 2
1,14, "8892 Haag- Obb."

148 PRIMT AT x,2:; IHK 5; FLASH
b B

145 FOR <=1 TO ?

149 PAUSE 4

158 IF IHKEY$="6" THEN PRINT A
T ™ e LEY wsk¥ds [F %2217 TH
EN LET %x=17¢

155 PRINT AT x,9; INK 35; FLASH

168 IF INKEY$="7" THEM PRINT A

T xoai™ " LET x=x—-2: IF %<{3 THE
M LET x=3
165 PRINT AT x.9; IMK Si FLASH

1; ll}li

178 LET i%=IMKEYS

188 IF i$=CHR$ 13 THEN GO TO ¢
588 AHD =x=3)+( 1800 AND x=53+(156
@ AND x=7)+( 2008 AND =3 +( 2580
AND x=113+( 2888 AMD x=13)+( 3500
AMD =133+ 4888 AND «=17>

183 PRINT AT 1.12;

ALK"
198 NEXT c:
208 REM
318 CLS

bitte die Taste

ch schalten Sie IhrTonbandgeraet

gin."

538 RANDOMIZE USR 32855

IF INKEY$=CHR® 13
THEN PRINT AT 7.8;
ache wird auwf9enommen":
E USR 32765: GO TD 566

248 PRUSE 6:

908 GO TO S48

568 PRINT AT 2
ist
“ENTER~.
kehren. "

GO TO 145
SPrache aufnehmen
PRINT AT 1,7;
FLASH 1;"SPrache aufnehmen"

228 PRINT AT 3.8;"Druecken Sie

8 "Die Aufnahme
niun beendet,
um ins Me—nue zurueckzu

INK ci"SPECT

INK 5;

“ENTER~. Dana

FLASH 1;"SpPr
RANDOMIZ

Druecken Sie
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| E 32836,4

166068 REM SPrache abspielen

1818 CLS  PRINT AT 1.7; INK 5;

FLASH 1;"SPrache absPielen"

1828 PRINT AT 2.8;"Bitte druecke

n Sie “EHTER~, um di=s Aufnahms

abzusPielen."”

1838 PAUSE B: IF INEEY$=CHR% 13

THEN RAHDOMIZE: USR 232816: GO TO
1856

1848 GO TO 1238

1858 PRIMT AT &.8;"Fertia! Mit ~

ENTER~ kommen Sie zurueck ins M

enug, " ;

1864 PHUSE 8: IF INKEY$=CHRS 13

THEM GO TO 168

1878 GO TO 186@

1508 REM  Aenderund von Laende”
SPeicherplatz
13189 CLS ¢+ PRINT BT 1.2 IMK 5;

FLASH 1;"Laen9e-SPeicherrlatz ae
ndern"

1528 PRINT HT 3.8;"Das s1ﬂd die
alten UWerte:

1538 PRINT AT 5.@;"Start: “;PEE
K 3Z769+Z06¥PEEK 32770
1535 PRINT AT 7,@;"Laende: “;PEE

K 32772+256¥PEEK 32773

1548 PRINT AT 2.6;"Geben Sie die
newen Werte ein: "

1558 PRIMT AT 11.8;:"Start: “;

1568 INPUT "“Start bei Adresse (m

ind, 33888> ";3

1570 IF a{330880 THEN LET a=3396

(5] .

1588 FPRINT a

1598 LET x%=INT (a~256)

1688 LET s=a-{x¥256)

16180 POKE 32769.,y: POKE 32778, x:
FOKE 32817.,y: POKE 32818,x: POK

POKE 32857, x

1620 PRINT AT 132.0;"Lasnge: ";

1638 IMFUT "Laen2e in Buyte (bis

32824 "ia

1648 1IF a>32824 THEN LET a=3282

4 .

1658 LET x=INT (a- 256>

1668 LET w=a~{«¥256)

1670 POKE 32772,49: POKE 32773, x:
POKE 22828,9-2: POKE 3282]1,x-2:
FOKE 32859.,4: PDKE 32868, x

1688 FRIMT a

1698 PRINT AT 15.9;"Ein9abe been

det! Gehen Sie mit ~ENTER™ ins

Menue zurueck."

1798 PAUSE B: IF IMKEY$=CHRS 13

THEN GO TO 188

1718 GO TO 1748

-16,8;"Das zueite Programm wird 9
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570 PAUSE B: IF IMKEY$=CHRS 13 2008 REM Aenderung der Geschisl
THEH GO TO 188 ndizkeit
S86 G0 To 578 2816 CLS : PRINT ' IMK 5; FLASH 1

AT 1.1;:"RAbsPielacsschwindiskeit

aendern”

2028 PRINT AT 3.8;"Das war die b
isherige Geschuwin- digskeit:"

2838 PRINT AT €.8; "Geschwindigke
it: ";PEEK 32829

2848 FPRIMT AT EJEJ"GEbEﬂ Sie numn
die neue ein:

2@:5 PRIMT AT iﬁ,U,"Geschwlnd19k

=1 3

2858 INPUT "neue
C1-2957 "9

20608 1F 9>235 THEN LET 9=255

2878 PRINT <

2888 POKE 22829,9: POKE 32841.9
2898 FRINT AT 12.8;"Die Ein9abe
izt beendet., Mit ~“EMTER™ koen
nen Z1ie zum Menue Zurueck Sshen

2188 PRUSE B: IF INKEY$=CHRS 13

THEH GO TO 188

2118 GO TO 2186

Geschwindigkeit

EE%B REM SAYEn <(eigene Frugram
me
2518 CLS : PRINT AT 1,2; INK S;

FLASH 1;"SAYEn ¢ fuer ei9ens Prog

r-amme"

2928 PRINT AT 3,8:"Henn Sie ~ENT:

ER™ druecken werdenzwei Maschine
ncode-Frogramme ab-SesPeichert.

Eines fuer die An— steveruns der
SPrache und eines mit der Sprac

he ==lbst. Mit RAHDOMIZE
USE 32816 wird diefufnakme der

SPrache abgespielt."

29328 PRINT AT 12,8;"Das erste Pr

cgramm wird 9sSAYEA"

2948 SAVE "Spectalkl1"CODE 32763,
182

2998 FRINT AT 14.68;"Fertigo!“;AT

=eSAVEA™
2368 SAVE "SPectalkz2"CODE ¢ PEEK
FATEO+256HXPEEK 327703, PEEK 2277
2+206%PEEK 32773)

2978 PRINT AT 18.8; "Fertial

5 Druecken Sie

nun “ENTER™, wum weiterzumach
E .n & n

2588 IF IMKEY4=CHR$ 12 THEN GO
TO 2686
2996 G0 TO 2588 .
26808 CLS : PRINMT AT 1.3; IHK 5;
FLASH 1;"SAVEn <fuer esi9sne Pro9
rampe 2"

2618 PRINT AT 2.8;"Die beiden Pr
oSramme werden nun noch uebsrPru
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eft. Sollte ein TRPE LOARDING
ERROR erfolaern, starten Sie d
as Programm wieder mit GOTO 188
und SAVYEn Sie die beiden Maschi
nencode-Programme nocheinmal. S
Fulen Sie die Kas— sette nun zur
ueck.,"

2628 PRINT AT 12.8;"Das 1. Prosr
amm wird uveberPrueft”

2638 VERIFY ""LCODE

2648 FPRINT AT 14.8:"Das 1. Frogr
amm Seht."

26380 PRINMT AT 1£.8;"Das 2. Progr

amm wird wueberPrusft"

2668 VYERIFY ""CODE

2678 PRINT AT 16.8;"Das 2. Proagor
amm Seht."

2680 PRINT AT 28.a;"~“ENTER* brin
gt Sie in das Menue."

2698 IF IMEEY$=CHR% 12 THEN GO

TO 1688

2788 G0 TO 2698

3888 REM SAVEN CSPECTALK »

2018 CLS : PRINT AT 1.6; IHE 5;

FLASH 1."SRYEn < fuer SPECTALEK "

3020 FPRINT AT 2.8;"Es wird fum &
in Maschinencode Programm abos
sPeichert, das die aufIsnommens

SPrache enthaelt. Dieses kann n

ur in Yerbindung mit SPECTRLK
verwendet yerden. Um s auch fu
gr igene FrogrammeTil henutzen,
muessen Sie die vorausashends
Option washlen."

3838 PRINT AT 12.8:"Das Pro9r-ammn
Wwird nun 9eSAYEA"™

2048 SAVYE "SpectalkzZ"CODE 336088,
S2az24 _

2858 FRIMT AT 14.8;"Fertia! Hun
wird = noch ueber— Prusft. SPul
en Sie die Kassette zurueck und
las=en S5is= =ie laufen.™
3968 VERIFY ““CODE

2878 PRINT AT 12.8:"E=s gsht! Um
ins Menue zurueck— zukehren ~EH
TER~ drusken.”

2A38 IF INKEY$=CHR® 13 THEH G0
T0 166

3898 GO TO 3086

3568 REM LOADen

3518 CLS : PRINT AT 1.9; IMNK 5

FLASH 1:"SPrache LORDen"

3528 PRINT AT 3.8;"Le2en Sie die
Kassette mit der aboessPeichert

en SPrache ein und druecken ulQ
“EHTER>."

3938 PRINT AT 8.8, "Programm wird
geladen”

35489 LOAD "SPectalkz"CODE

3558 PRINT AT 10.8;"Programm ist
geladen!"

3560 PRINT AT 12.8;"Mit ~ENTER~
ins Menue zurueck."

3578 PAUSE B: IF INKEY$=CHE$ 13
THEW GO TO 188

235288 GO TO 3579

4888 FEM Anleitung

48160 CLS : INK 5: CLS

4828 PRIMT AT 8.,11; FLASH 1:"AMNL
EITUNG" : PRINT

4838 FPEINT "Mit Hilfe die:ea Pro
grammes izt s mos2lich. auf dem
28 Sprectrumsynthetische. SPrache
Zu, erzeu— 9en - und das ohne H
ardiars Erweiterungden! Selbs
tyerstaend- lich koennen Sie auc

h Gerasuzcheaufnehmen. Mehmen Si
g auf =inem Tonband einen kurzen
Text auf rtdie Laenge kosnnen
S5ie yeraen— dern — siehe Menue )
und washlen Sie den ersten Punkt
des Menues an. Der ComPuter lie
st dann die SPrache gin. Izt das
Erasbnis nicht befriedi9snd.
aendern die HoshensBaessseslLaukst
aerke an demRecorder. Alles weit
gere entneh- men Sie bitte den Er

klasrunden bel den einzelnen Me
nue=0P Lionen YIEL SPASS BEIM 2
UHOEREHN ! i

4848 FAUSE 8: IF IHKEY$=CHRE$ 13
THEN GO TO 1608

4858 GO TO 4844

808 REM Maschinencode

6881 FOR m=32763 TO 32871

6818 RERD =: PDKE m,s: MEXKT m: R

ETURH

6828 DATA Bg;B,ESEJI.,E, 243,21
9,254,254 .255,409,250,52, 219,254,
2o4,255,40.12,52, 24,247,219, 254,

254.255,32,11,52,24,247.,35, 2712

2,179,32.241,2351, 281

€030 DATA 25.27.,122,179,232.:224.,2
51 J'EB]- .*33_19.- 25@) 1?;@.- E.l' 243.‘ ?SJE‘E
£16,211,254.6,3,16,.254,13,.32.,249
:25,78,151.211,254,6.,3,16.,254,13
432J24?J35JE?,lezfl?ﬂpah,dﬂﬁpzil
,ef1,33.9,250,17.,9.4,54,8,27. 12
179, 200,.35.24.247.8,8
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ZXSPECTRUM

Zusatz-Tastaturen fiir den ZX Spectrum

7 Modelle wurden getestet

Der Sinclair ZX Spectrum ist
Zwar cin preiswerter Computer,
jedoch sind die Tasten bei thm
recht unvollkommen. Die Ein-
giabe erfolgt iber die »Gummi-
tastaturs, bei der man eine ge-
wisse Treffsicherheit bendtigt.
Wird die Taste nidmlich micht
genau in der Mitte niederge-
driickt, so kommt kein Kontakt
zustande. Viele User sind des-
halb schon nach wenigen Tagen
das mithsame lerumklopfen
auf der Sinclair-Folie leid- und
erwigen, cine Normaltastatur
zu kauofen. Interessiert man sich
nun fir diese Anschaffung, so
mull man feststellen, daf hier
das Angebot schr umfangreich
ist, Ich selbst stand vor dieser
Entscheidung und habe daher
die nachfolgenden Tastaturen
gctestet.

dk*tronics Keyboard Modell I

Diiese Tastatur ist kurz nach
dem Auftritt des Spectrums auf
den Markt gekommen. Sie be-
stecht aus 40 Tasten, dic wie
beim Spectrum angeordnet

EE

e dk"tronics Tastatur

sind. Zusatzlich besitzt sie ein
3% 4-Tastenfeld, das man auch
sZehnerblock« nennt. Dieser
Zehnerblock hat die Ziffern 0
bis 9, Caps-5hift und Symbal-
Shift noch einmal extra, um
eing schnelle Dateneingabe in
Dezimalzahlen zu ermiglichen.
Die insgesamt 52 Tasten sind
aufeiner Platine festpeldtel und
Mikro-Kontakte, um
eine gute Kontaktgabe zu er-
maglichen. Dic beiliegende
Flastikfolie dient zur Beschrif-
tung der Tasten.

Sie ist mehrfarbig bedruckt,
gestanzt und abriebfest, Nach
kurzer Klebearbeit kommt man
dann zum Einbaw der Spec-
trum-FPlatine in das Gehfiuse,
Dabei werden nur die beiden
Flachbandkabel der alten Tasta-

tur mit denen der neuen ausge-
tauscht — Idten st nicht erfor-
derlich. Wenn man machte,
kann man das Original-Netzteil
auch noch mit in das Gehiuse
einbaven, da die entsprechen-
den Halicrungen wvorhanden
sind. Die Anschliisse des Spec-
trums zur sUmwelt= befinden
sich an der Gehiiuseriickseite,
Nachteile:

Nach einiger Zeil wverrut-
schen manchmal dic Aufkleber
der Tastatur, auBerdem reflek-
tiert bei ungiinstigem Lichiein-
fall die Tastaturoberfliche und
ist daher schlecht abzulesen..
Der Einbau des Interface 1,
welches 2um Betrieb der Micro-
drives erforderlich ist, ist micht
miglich.

Achtung: Dicses Modell ldufi
aus und isi deshalb preiswert zu
bekommen.

di’tronics Keyhoard Modell II
Diese Tastatur ist wie Modell I,
besitzt jedoch eine groBe Spa-
cetaste und ist fiir den Einbauw
des Interface 1 vorbereitet.

Die Ricoll-Tastatur hat als
einzigste der avfgefilhrien Ta-
staturen ein Metallgehiuse, das
eine sehr hohe Stabilitit ver-
spricht. Awoch die Platinenhalte-
rungen sind eingeschweilit. Ne-
ben den 40 Tasten mit der Origi-
nalbeschriftung ist zusitzlich
cine weitere Shift-Taste und
eine grofe Space-Taste vorhan-
den. Der Einbau des Rechners
ist problemlos iiber Stecker,
also ohne Loten, durchzufith-
ren. An die Tastatur knnen
alle an den Spectrum pussenden
Periphericgeriite, auch das In-
terface 1, ohne irgendwelche
Zwischenstecker angeschlossen
werden,

Die Ricoli-Tastatur

Nachtcile:

Die Tastaturbeschrifrung ist
chenfalls nur aofgeklebi, We-
gen des stabilen Metallgehiiuses
ist es Bastlern nur schwer mog-
lich, Zusatzanschliisse an der
Tastatur anzubringen,

Profitastatur (Typ B)

Die Profitastatur verfiigt iber
alle Spectrum-Funktionen, hat
cin sehr flaches Design und dar-
iiber hinaus noch einige weitere
Vorzige. Insgesamt besitzt sie
47 Tasten, darunter eine grofe
Space-Taste, cine vergroBerte
Enter-Taste, 2 vergroBerte
Caps-Shift- und Symbol-Shift -
Tasien (jeweils links und
techis), eine E-Look-Taste und
4 Cursor-Bewegungstasten ne-
ben der groBen Space-Taste.
Dic Tastaturbeschriftung ent-
spricht dem Original-Sinclair-
Zeichensatz und ist sehr gut Jes-
bar. Der Anschluf an den
Rechner crfolgt dber ¢in Flach-
bandkabel, das tastaturseitig
gelétet und compulerseitig an-
stelle der Folientastatur steck-

bar 1st.

Nachteile:

Die Cursor-Tasten sind nicht
direkt zu gebrauchen, sondern
nur in  Verbindung mit der
Space-Taste. Daran gewdhnt
man sich aber schnell. Die sehr
gute mehrfarbige und nicht ab-
nutzbare Beschriftung der Ta-
sten wirkl sich leider ein bifi-
chen negativ auf dic Tastenform
aus. Diese Tasten sind deshalb
nicht ganz so griffig. Das Inter-
face 1 kann mittels eines vom
Hersteller angebotenen Adap-
ters angeschlossen werden. Der
Name »Profitastatur« ist sonst
aber voll gerechtfertigt.

Einige Handler hieten noch
das alte Modell (TypA) der
Prohtastatur an, welches den
Einbau der Platine nichi erméig-
licht. Der Spectrum selbst muf
mit einem Flachbandkabel mit
der extemnen Tastatur verbun-
den werden., Wie mir vom Her-
steller versichert wurde, wird
dicses Modell aber nicht mehr
hergestellt.

Die Profi-Tastatur
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Fuller FD'S Keyvboard

Die mewe FDS-Tastatur vonm
Fuller ist zwar die teuerste aller
getesteten Tastaturen, bietet
dafiir aber auch die meisien Be-
sonderheiten. Auf der rechten
oberen Scite der Tastatur sind 4
direkie Cursortasien. Links auf
der Tastatur ist cine Auto-De-
lete- oder Lischtaste, eine nor-
male Symbol-Shift-Taste und
cine (Caps) Shift-Taste. Rechis
unten aul der Tastatur befinden
sich 3 rote Tasten; f1, f2 und
eine weitere Symbol-Shift-Ta-
ste. f1 und 2 sind sopenannte
Funktionstasten, dic den direk-
ten Zugrifl #zu den roten und
grinen Funktionen ermdgli-

Die Fuller-Tastatur

chen. Die Tastatur hat auler-
dem eine direkte Punkt- und
Kommataste, ecine weitere
{Caps) Shift-Taste und eina ver-
graberte Enter-Taste. Die Ta-
stenfunktion ist sehr gut. Auch
ist der Einbau des Interface 1
méglich.

Die auf der Spectrum-Tasta-
tur angebrachten griinen und
roten Befehle befinden sich
nicht auf den Tasten, sondem
unterhalb davon und sind an
dieser Position schr schlecht ab-
lesbar, Die in der Tastatur an-
gebrachten Halterungen fiir das
Netzteil sind weder [ir das eng-

lische noch fiir das deutsche
MNetzteil geeignet. Man mufl sie
entfermen, um dann 2.B. das
MNetzleil festzukieben.

Super-Aufsatz-Tastatur

Di¢ Idee der Aofsatz-Tastatur
ist ganz simpel. Nach Abnahme
der Originalblende und der dar-
unterliegenden  Silikontasten-
matte wird sie einfach auvsge-
tauscht. Dic mitgelicferte Ori-
ginal-Sinclarr-Beschriftung
wird auf die Tasten geklebt und
mit transparenten  Abdeckun-
genversehen. In dieser Reihen-
folge werden die Bauoteile auf
die Leiterfolie aufgebaut und
dann mit 6 Schrauben in den be-
reits vorhandenen Aufnahme-
bohrungen von der Gehiiuseun-
terseite aus befestigt,

Machteile:

Die Tastatur vermictelt zwar
fast ein richiipes Tastaturge-
fithl. ist dafiir aber auch splirbar
hérter und harbar.

In diesem  Vergleichstest
konnte die Saga 1-Tastatur von
Saga Systems, dic seit wenigen
Wochen auf dem englischen
Markt angeboten wird, leider
nicht aufgenommen werden, da

nichsten halben Jahr in
Deutschiand bekommen kann,
Niur eins vorweg: Sie hat 67 Ta
sten und soll ca. 250DM ko-
sten.

Beachten sollte man auch,
dab wegen der Hhe der Tasta-
turen nur bei der Aufsatz-Tsx
statur der Anschlul cincs Joy-
stickinterfaces moglich ist. Ent-
sprechende Verlingerungen
sind jedoch im Fachhandel zu
bekommen.

Fazit:

Jede Tastatur ersetzt die
Gummitasten des Spectrums
sehr gut, wodurch das Program-
migren, die Eingabe und der
tigliche Umgang mit dem Spec-
trum erleichtert werden. Man-
che Tastaturen bicten auBer-
dem noch einige Besonderhei-
ten. Doch was man selbst wirk-
lich gut gebrauchen kann und
was nicht, das sollte jeder sei-
nen Anspriichen entsprechend
selbst entscheiden.

Zur besseren Ubersicht sind
die wichtigsien Fakten in der
nachsiehenden Tabelle noch
cinmal aufgefihrt.

man si¢ voraussichilich erst im  Markus Pisters
Ubersichtstabelle
Spezifikationen dk'tronics dk'tronics Ricoll Profitastatur Profitastatur Fuller FDS Aufsatztastatur
M.1 M.l (A} 1:1]
Tastenanzahl 52 52 42 47 o 47 a1 40
Tastenbeschriftung  aufgekiabt aufgeklebt aufgeklebt unter Klar- 5. TypA aufgedruckt unter transpa-
(o (o) (o) sichtplattchen (+] renten Ab-
(+) - deckungen){+)
Tastanfunkticn + ¥ ¥ # + 4 o
Platinensinbau a ja a nein ja ia nein
Interface 1Einbau  nein a ansteckbar UberAdaptar  dberAdapter ja ansteckbar
 Netzgerét-Einbau j_a e =304 = nein nein nein B nein
Anschiuf UberStecker  UberStecker  UberStecker  UberStecker  iberStecker  (berStecker  aufgeschraubt
Besonderheiten Zehnerblock Zehnerblock zusatzliche grofe Space-  sieheTypA ddirekte Cur-  keine
u. grofBe Bhift-Taste Tasts, vergr. sor-Tasten, gr.
Space-Taste . u.grofe Enter-Taste, Space-Tasten,
Space-Taste  E-Look-Taste, vergr, Enter-u.
2 Symbol-und zus. Symbal-
Caps-Shift- Shift-u. Caps-
Tasten, 4 Cur- Shift-Taste,
sor-Stever- 2 Funktions-
A lasten tasten h
ﬂms ___EIJEBDM 1790M 19&[3!'-}1 ca 170 0M 1‘E_IBDM 218-249DM 79-98 DM
Bezugsquelle: Microcomputer UL Kunz StephanTrigbner  Newmnan Egalar zur Zeit nicht
Laden 7500 6103 2000 8201 nicht mehr
1000 Beriin12 Karlsruhed41  Griesheim 1 Hamburg50 Raubling lieferbar lieferbar

Bewertung: ++ =sehrgut, +=gut, o =zufriedenstellend
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9931 FOR k=1 T0 &: READ P%: FOR
s N=@ TO ¥
Umlaute fiir den Spectrum 9592 READ R: FOKE USR P$+M,R
9993 HEXT M: MEXT X
Esistimmer wieder bedauer- mit RUN gestariet werden. 2994 DATH "H",66.60,66,66, 126, 66
lich, daB der Spectrum keine MNach der OK-Meldung sind ,66.,0
deutsche Tastatur und auch kei-  jetztalle Umlautein GroB-und | ggas pATA "S5", 0,68, 56, 4, 60,65, 60
nen deutschen Zeichensatz hat,  Kleinschreibung  verfiighar. a
We den C ter zur - Um die Zeichen einzusetzen, 4 AL SR g
FIE;DIEE::.:;CHEJI;E mﬂ:;:ﬂtmn wird der Spectrum in den Gra- 299¢& DHTH 0", 66,680,506, 66, 66,66,
will, fillt dieser Umstand be-  phics-Mode (CAPS SHIFT/Ta- 4,8 s
sonders aof. Unter Verwen- ste 9) umgeschaltet. In den 9397 DATA "F".,8,68,56,68,68,68,3
dung der UDGs (User Defined DATA-Zeilen des Listings sind &, R
Graphics), also den frei defi- die betreffenden Buchstaben 2993 DATH "U",66,0,66,66,66,66,6
nietharen Zeichen, kann Ab-  angegeben, auf denen die Um- f.,8
R e BRSNS 9999 DATA “I1",0.68,8, 68,68, 65,56
MNach Eingabe des folgenden .0
Listings kann das Programm  Rolf Knorre

15@
17@
168
198
200
21@
228
2z
24@
258
e =1
278
2E@
238
00
=ia@
Z2@
ZId
4@

el
268
370
380
292
498
41i@
470
430
44l
450
4E@
a7a
480
430

Hmdermslauf

5@ CLS

PRINT2S. "HINDERNISLAUF"
FRIHTESE-“##############ﬁﬂ###iﬂi##########“
PRINTE41S, "COPYRIGHT BY M. MORGENROTH"
PLAY"ABCD"

DIM F(S5,5): DIM F1(3, 12D

SOUNDS®, 2

7=@:PMODE1 *SCREEN1, 1:PCLS

DRAW" CEBM@., By RSDSLSUS"

PAINTC(2:3):E:E

BET{:mr BI _{51 5} T F?E

DRAW“EMLI®, B3 D1 2BR3UL ZOL3"

PAINTC11,3@3:6: 6

BETLI@. B)—-€13, 128, F1. 06

X=5i1¥=5: PCLS

IF 7=0 THEN GOTO 26@ ELSE IF I=& THEN GOTOS55@
DRAWYCE"

SO0UNDS@. 2

FOR W=1TDZ

IF W/2=INTOW/2Z) THEN PUT (V#4B., EE)-CV+40+3, 1882+ F1, PEET ELSE PUT(V»40, B)— (W%

48+3, 12083, F1. PSET

NEXT

LINEC@, @F~(250y @)+ PSET

LINEC®, 1923-C258,192), PSET
DRAW"C7BM2S52, 90L1BD1BR1IAUIE"
PAINT(25@.94), 7.7

P=PEEK (ES2E@)

If P{yi26 AND P} 254 THEN GOTO 3398
A=JOYSTK{B) :B=JOYSTK(1)

IF A{1@ THEN IF X¥2 THEN X=X-3

IF AYSA THEN IF X{241 THEN X=X+3
IF B{i@ THEM IF Y>2 THEN Y=Y-3

IF B)S@ THEN IF ¥Y{1BE THEN Y=Y+3
IF X=XI AND ¥Y=YI THEN GOTO 510
Ki=Xe¥I=Y

IF PPOINT(X.¥){}5 THEN IF PPOINTC(X.¥Y){}7 THEMN FOR V=1TO 1@:S0UNDS@.1:NEXT:GO

TO220 ELSE PLAY"AC":I=Z+1:G0T0z29@

S@@ PSET(X. Yy8)
518 M=RND(242):N=RND(188)
S2@ PUT My N)—(M+S, N+5)+ F: PBET
538 GOTO410
S4a
5850 CLE
560 PRINT:PRINT:=zPRINT" DU HAST DIE MAXIMALE ANIAHL"
578 PRINT" AN DURCHLAUFEN ERREICHT"
58@ PRINT:PRINT" HERZILICHEN GLUCKWUNSCH!"
T 598 PRINT:PRINT:PRINT:END
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Das GENIE 16 setzt durch
seine Kompatibilitit mit dem
IBM-FC und dem glnstigen
Preis-Leistungsverhiltnis  aof
dem deutschen Markt ncuc
MaBstibe, Dieser Computer
wird im Gegensatz zu vielen an-
deren PC-kompatiblen Maschi-
nen in Europa gefertigt. Die
CPU des GENIE 16 ist ein
»echter« 16-bit-Prozessor vom
Typ 8086. Dadurch arbeitet das
Geril elwa doppelt so schoell
wie dic PC-kompatiblen Ma-
schinen mit dem Prozessor
BORE.

Das GENIE 16 wird in zwei
Einheiten geliefert. Bei der A-
Einheit handelt es sich um ein
lauffahiges System ohne Dis-
kettenlanfwerke aber mit dem
ROM-Basic und der Speicher-
maglichkeit auf Kassette iiber
cin ecingebautes Kassettenre-
corder-Interface, Durch die B-
Einheit erweitert, wird daraus
cine Maschine mit allen Featu-
res des IBM-PC und noch eini-
gem mehr.

Diie Struldur und Technik des
GENIE 16A

CPL:  16-bit Mikroprozessor
BUB6, getaktet mit 4,77 MHz.

ROM: 64 kByte mit Microsoft
BASIC Interpreter, Sclbsttest-
und Diagnostik-Routinen,
BIOS.

RAM: SerienmiBig bestiickt
mit 128 kByte und intern erwei-
terbar anf 256 kByte (freie
Steckplitze vorhanden).

VIDEQ: Eingebauter CRT
Controller 6845, IBM-Zeichen-
satz (256 Zeichen im ROM),
softwaremiiige Umschaltung
zwischen B0 x 25 und 40 x 25
Zeichen ist mdglich, Darstel-
lung in 16 Farben bei 8 Hinter-
grund- und 16 Umgebungsfar-
ben, gemischte Darstellung von
Grafik und Text ist mglich,
Arithmetik: Das GENIE 16
kann optional noch durch den
Arnithmetikprozessor 8087 er-
weitert werden, wodurch in
Verbindung mit der entspre-
chenden Software eine erheb-
lich préfere Rechengeschwin-
dikeit erreicht wird. Ein freier
Steckplatz fiir den 8087 ist im
Grerit bereits vorhanden,

Das Genie 16

Eine interessante Alternative zum IBM-PC

Ton: Der eingebaute Lautspre-
cher ermiglicht die Ausgabe
von Tdnen, die dber einen ein-
gebauten Timer softwaremafig
leicht erzeugt werden kdmnen,

Tastatur: Die frei bewegliche
Tastatur wird diber cin Spiralka-
bel am Grundgerdt angeschios-
sen und kann bei Bedarf zur
Aufbewahrung auch ins Rech-
nergehiuse geschoben werden.
Auf die B4 Tasten der Tastatur
wirkt eine implementierte Au-
torepeat-Funktion. Ein Block
mil 10 Funktionstasten und eine
10er Tastaiur sind vorhanden,
Die 10 Funktionstasten sind mit
jeweils 15 Zeichen frer pro-
grammierbar. Das GENIE 16
ist mit einer dentschen Tastatur
optional ausgestaliel (spiter se-
rienméBig).

Datensichiperite: Zum An-
schiuB eines handelsiiblichen
Farb- oder Schwarzweilfern-
schgerites 15t cin UHF-Modu-
lator vorhanden, Ein Monitor
1aBt sich am F-BAS-Ausgang
anschlicBen. Der RGB-Aus-
gang ermbglicht die Farbdar-
stellung in der bestmoglichen
Qualitat auf einem Farb-Moni-
tor mit RGB-Eingang.

Plotter und Drucker: Cen-
tromics-Paralellschmttstelle (8-
bit)

Datenspeicherung: Uber das
eingebaute Interface ist jeder
handelsiibliche Kassettenrecor-
der zur Datensicherung an-
schlieBbar. Eine Motorsieue-
rung ist cbenfalls varhanden.
Dateneinginge: Zwei Joysiick-
Analog-Einginge mit Abfrage
fiir X- und Y-Achse sowie 2

Kontaktabfragen, Lightpen-
Anschluf.
Die GENIE 16 B Strnkinr

Alle Angaben zum GENIE
Mod. 16 A sind auch fiir die B-
Version giltig, dazu kommen
folgende Erweiterungen:

RS 232: Eingebaute Schnitt-
stelle, um z.B. ein Modem, ei-
nén Typenraddrucker 0.4. an-
schlieBen zu kdnnen odér um
die  Korrespondenz zwischen
zwel Rechnern zu erméglichen.

Erweiterungs-Bus: 3 freie Slots
mit 1BM-PC-kompatibler Bus-
belegung, 2 echie 16-bit Slots,

iber die sich. alle Fahigkeiten
der 8086-CPU voll ausschopfen
lassen. Der Erweiterungs-Bus
ermiglicht z.B. ecine Aufrii-
stung des Speicherplatzes aof
die max. Kapazitit von 768
kByte, den Anschluf einer
Harddisk oder eines B"-Lauf-
werkes,

Datenspeicherung: 2 einge-
baute Floppystationen mil je-
weils 360 kB Speicherkapazitét.
Es handelt sich hierbei um dop-
pelseitipe 40-Spur Laufwerke
der Firma Shugart.

Software: AT-DOS inkl. erwei-
tertem Disk-Basic.

Das AT-DOS

Das AT-DOS enispricht ei-
ner Verbesserung des MS-DOS
2.0. Aufder Diskette ist ¢in De-
bugger abpelegt, der sowohl ei-
nen Assembler als auch cinen
Disassembler fir den 8086 eni-
hélt. Auch ist das Diisk-Basic
des GENIE 16 interessant, wel-

Dras Gemie 16

ches auf der AT-DOS Diskette
unter der Bezeichoung BA-
SICA hinterlegt ist. BASICA
erweitert das Microsoft-Basic
um einige recht leistungsfihige
Befehle, wie z.B. CIRCLE so-
wic samtliche Ein-/Ausgabe-
Befehle von Daten auf und von
Dhskette.

AT-DOS Version 2.11 Betriebs-
system

Im Lieferumfang ecines GE-
NIE 16-Kompletisvstems (GE-
NIE 16B) befindet sich serien-
mifig eine Version des AT-

- DOS-Betniebssystems. Das Be-

triehssystem AT-DOS 2.11 ist
eing Implementation des MS-
DOS Betrichssystems von MI-
CROSOFT, welche unter der
Voraussetzung geschaffen
wurde, kompatibel zur ver-
gleichbaren DOS-Version des
IBM-PC zu sein,

Daz AT-DOS in der vorlic-
genden Version entspricht so-
mit'den 2-er Versionen des MS-
DOS und unterstiitzt sowohl
den Diskettenbetrieb als auch
die Verwendung von Festplat-
ten als externen Massenspei-
cher des GENIE 16. Auf der
Betriebssystem-Diskette befin-
den sich cine Reihe von Zusatz-
programmen, welche notwen-
dige Routinen fiir die Arbeit
mit dem Rechner bereitstellen,
s0 z.B. Formatierungs- und Ko-

pierprogramme, Zusatzlich ist
gine Disketten-Basic-Version
(MICROSOFT Version 1.0)
auf der DOS-Diskette enthal-
ten, die im Vergleich zu dem im
ROM des GENIE 16 enthalte-
nen Basic-Imterpreter iber ei-
nen crweiterten Befehlsvorrat
verfiigt,
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Das AT-DOS wird auf einer
doppelseitig beschriebenen 4
Spur-Diskette (mit je 9 Sekto-
ren pro Spur) geliefert. In die-
sem Aufzeichnungsformat be-
triigt die Speicherkapazitit pro
Diskette etwa 360 kB, Dic Be-
schreibungen der DOS-Kom-
mandos sowic der auf der Dis-
kette enthaltenen Zusatzpro-
gramme befinden sich in der ge-
lieferten Dokumentation.

Meben dem AT-DOS 2.11
(oder vergleichbaren Betriebs-
systemen) ist auch das Betricbs-
system CP/M-86 auf dem GE-
NIE 16 lauffiihig, welches als
Implementation des weit ver-
breiteten CP/M speziell fir 16-
bit-Rechner entwickelt wurde.
Da das AT-DOS gegeniiber
dem CP/M-86 jedoch von den
Leistungsmerkmalen her dem
Hersteller wesentlich vorieil-
hafter erschien, wird dieses Be-
triebssystem serienmiBig mit
dem GENIE 16B mitgehefert,
wilhrend- CP/M-86 - als Option
erworben werden kann,

Fazit

Das GENIE 16 ist also in den
Versionen A und B eine inter-
essante Alternative zum [BM-
PC. Dic genannten Vorzige
sind tatsfchlich vorhanden und
nicht nur durch umstindliche
Programmierung  erreichbar,
wie es leider recht hiufig vor-
kommt. Durch die eingesetete
CPLf 8086 werden die Grenzen,
die dem IBM-PC gesetzt sind,
£.T. wesentlich dbemchritten.
Dieses betrifft nicht allein die
Geschwindigheit, die anni-
hernd doppelt so schnell ist, wie
beim IBM-PC, sondern auch
die Moglichkeit, echte 16-bit
Hardwarezusitze in die 16-bit
Slots einzustecken. Dieses ist
besonders bei den RAM-Er-
weiterungen zu beachten, da
dicse nur ¢inen Slot beanspru-
chen und alle IBM-kompati-
blen Slots noch filr entspre-
chende Erwcitcrungen frei blei-
ben.

Olaf Hehn, Software Hardware Service

Aul dem Winkel 27, 5860 [serfohn, Tel,
03T r61R12

Herr Hakn ist fiir unsere Leser auch noch
Fewerabend erveichbar, 5o daf die giinss-
pen Telefonzeiten ausgenutrt werden
kdnmen.

Rufen Sie an!
Thr direlter Draht
_ zur Redaldtion:
Tel. 0T252/429 48.

Die Stiftung Warentest
hat zugeschlagen !

Objektive Produktbeurteilung oder Stimmungsmache

In ihrer Okiober-Ausgabe
beschiftigte sich die Stiftung
Warentest erstmalig auch mit
Heimcomputern und der ent-
sprechenden Peripherie. Auf 10
Seiten werden “sichben Heim-
computer vorgestellt und be-
wertet. Die Einzelergebnisse
des Tests beschranken sich al-
lerdings auf 3 Seiten. Auf den
restlichen sieben Seiten [aBt der
Redakteur cin umgangssprach-
lich sehr oft zitiertes, rosarotes
{manchmal auch schlammbrau-
nes) Tier raus. Es kann kein
Zweifel daran bestehen, daB
dieser ungenannte  Schreiber
fiir Heimcomputer nichts iibrig
hat. Wahrscheinlich hat er sich
vor seinem Artikel auch noch

micht mit dieser Thematik be-

schaftigt. Bei allen getesteten
Gerdten (es handelt sich um
den Cod, ZX Spectrum, Atari
600 XL., Dragon 32, Colour Ge-
ni¢, TR5-80 und den TT99/4A)
hat die Suftung reichlich Miin-
gel vorgefunden. Mal eignet
sich der Atari nur wenig zur
Textverarbeitung, mal wird die
sexotische, schr gewdhnungs-
bedirftige Rechnerphiloso-
phie« von Sinclair angepran-
gert. Beim Colour Genie wird
die Rechengenauigkeil und dic
nur »schwer leshare« Schrift
mangelhaft bewertet. Halb-
wegs liber die Runden kommf
nur der Commodore 64, der al-
lerdings »ungeschiitzte Steck-
verbindungen« aufweist,

Allgemein wurden alle Com-
puter-Typen als unndtig und
auch unbrauchbar beschrieben.
Angeblich gibl es keinen hand-
festen Grund, sich ein solches

Gerit anzuschaffen. Die Mog-
lichkeit, sich mil einer ncuen
Technologie zu beschiftigen,
dabei den Umgang mit Compu-
tern und Programmicrsprachen
zu erlemen und sich dann auch
noch zu unterhalten, BBt die
Stiftung Warentest scheinbar
nicht gelten. Was nicht den Ein-
satz einer Bratpfanne hat, wird
abgelehnt.

Haben sich die Tester denn
nun wirklich mit den verschie-
denen Computern auseinander-
pesetzt? Not  the been,
Freunde, Der Bildschirmaus-
druck eines dargesiellen Kin-
derwagens soll ung®Beispiel die
Gralikqualititen verdeutli-
chen. DaBl hiér cin nur malig
begubter  Programmierer am
Werk war, wird unterschlagen.

Dier Warrntest-Kinderwagen - ein
Meilenstein der Programmier-
technik

Der Einsatz von handelsabli-
chen Kassettenrckordern wird
als mangelhaft bewertet, da 1.
nur sehr wenige Computer da-
mit betrieben werden kdnnen
und 2. die Sicherheit der Daten
nichi gewihrleistel ist. Jeder,
der sich linger als drei Stunden
mit einem Heimcomputer be-
schiftigt hat, wird zugeben, dab
es 50 nicht ist. Und dann noch
der Druckervergleich! Warum
wird nicht darauf hingewiesen,

" daB der ZX Printer fir den

Spectrum rund DM 175,- ko-
stet, alle anderen Fabrikate
aber ein Mehrfaches davon.
Wieso wird ein Typenrad-
Drucker mit einem Matrix-
Drucker ohne weiterfithrende
Erklirung verglichen. Fragen
iber Fragen, die der Artikel lei-
der nicht beantwortet, Ein Tip
an die Warentest-Redaktion:
Wic wiirc cs mit cinem Ver-

gleich ZX 81 - Apple Macin-
tosh.

Nun, Scherz beiseite, einige
der aufgefibrien Mingel sind
durchaus begriindet, so 2.B. die
verschiedenen  Handbiicher
und dic fehlende Kompatibili-
tit der Basic-Dialekte. Das al-
lein reicht aber nicht filrein ver-
nichtendes Urteil aus. Fiir den
Neuling dieser Materie oder
den Kaufinteressenten wire es
besser gewesen, die Stiftung
Warentest hiitte sich aul den ¢1-
gentlichen Test-Ulberblick be-
schrinkt und dic ungualifizicr-
ten Bemerkungen einfach weg-
gelassen. So entsteht nun der
Eindruck, daB es fiir jeden gu-
ten Deutschen besser ist, die
Finger von Heimcomputern al-
ler Art zu lassen. Ob.dem Leser
des Artikels damit geholfen
st 777
Rolf Knorre

Der
Bewerbungs-
ratgeber

fiir Studenten

von Thomas Eberle

Ein Buch mit konkretan
Anleitungen, einem um-
fassenden Uberblick liber
die verschiedenan Bawar-
bungsmethoden und mit
zahireichen Literaturan-
gaben und Bilicherhinwei-
sen.

Diases Buch ist ain echtas Ar-
beitzinstrumant, das den Leser
zZu salbstindigem Handeln an-
leitet und ihm alle Moglichkei-
tan fiir eine erfolgreiche Stellen-
suche zeigt. Es regt hn zum
Waiterleséh und Weitersuchen
von Informationen an und for-
dert seine Kreativitit heraus.
Damit kann jeder mit giner kia-
ran Orienflerung an seine Be-
werbungsaktion harangeheon.

Das Buch kostet 12.80 DM, hat
136 Sedten DIN A 5 und kann
uber den Verlag R&tz-Eberla
oder (ber jede Buchhandiung
bezogen werden,

ISBN 3-824153-00-0
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Bat_:h-Melodie

1000
1818 REM

i®28 REM B A C H ; A
1832 REM

1938 REM MELODIE

18959 REM

18B@ REM <(C> 1984 g

1878 REM

1888 REM COPYRIGHT

1888 REM

1180 REM BEY

1118 REM

1188 REM ML - SOFT

1138 REM

11490 :

1158 POKE3E875.8

1168 PRINT @

1178 PRINT" HE W 7 §H a =

1180 PRINT" d v B 3 m

1188 PRINT® A BA 3 B A ®
12090 PRINT" 4 = 2 B 3 m

1218 PRINT® F . = l‘ || [ |

1228 PRINT "NN"

IZZB PRINT" o W F W & ®B 2 &
1248 PRINT" A B AEaAN 28 2N
1250 PRINT* - @ A BaZN 3 ® N |
12688 PRINT® A8 s Ea2m 2@ am
IZT@ PFRINT" @ W 3 R am

1288 PRINT " hle

1288 PRINT" PRAESENTIERT

1308 FORKS=1TDS208 : NEX TS

1318 FORJ=25TO127 tPOKE3BBES , JINEXNTS

1328 PRINT " -BACH MELODIE
1338 PRINT"
1348 PRINT NN (C> 1984

1338 PRINT"M COFYRIGHT BY ML-SOFT

1380 FRINT"MM => MICHAEL LIEBE (=

1379 PRINT"NMF> MARKUS LINDEMANN (="

1388 FORJ=127TO2S5SSTEP-1:tPOKE3BEES, JtNEXTS

1298 PRINT"EM ANFANGEN (J /M2 "

1488 GETJN®: IF JN®=""THEN14®8

1418 IFJN&="N"THENRUN

1428 PRINT"J"

1438 POKE3B878,151FORTD=1TO298

1448 PRINT"H BACH MELDDIE": i:A=A+1: IFA=8THENA=1

14358 POKEEB4EB .A

1488 READT:POKE3EEVE.,T

1478 READW!FORWS=1TD39 2l NEXTIS :NEXTTD

1488 DATAH 237.2.,8,E,240 ,2,237,2,231,2,0,82,237,2,831,2,22%,2,0,2,231,2,22%,2,218
1498 DATA B,B,E,EBT,E,EIE,E,EEﬁ,E,ELE,-E,EES,E,EIS,E,EEE;E;ELS,E,EI?;-E;EEE;E,EEH
13588 DATA E,EEB,E,EEE,E,B,E,EIE;E;B,E,E37,E,B,E,Eﬂﬂ,E,EE?;E,EEI,2,5,2,237,2,231
1318 DATA E,EEH;ErBrﬂrﬂal:E;EES:E-EIE;E;E;E;EEE.E;H;E,EEE,E,B.E,EEE,E,H..E,EEE.E
1528 DATA B@;EE?;ErB,E,EEE,E.B,ErEEE,‘l,EEE,E,B;E,EEI,E,G,E,EEI;E;&,E,E:&I 2.8.2
1538 DATA 231,2,0.2.2499.,2.9,2,.231,2,0,2,231.,4 238,.2,.8,2,223,2,831,.2,.235,.2.23]1 .8
1348 DATA 234.2,231.2,234,2,231,2,230,2,234,2,237,2 s234,2,235,2,.234 ,.2,833.,2,234
1358 DATA E,EEI;E.EB‘E,E;EEI.-E,EEIH,-E,EE1;E;EH?;E;ESI;E:EEB:E,EEIrE,EEB;E;EEI,E
1368 DATA 230.2,831,2,240,2,231,2,230,2,231 2,298 ,8,2839,2,237

1378 DATA E;EBE,E,EES;E,E&I,E,EEI,E‘,EEE,E,E.E,EEE,I.,234,1,235,1rEE#,E,ESI,E,H,E
1388 DATA 231.2.8,2,235,2,.231,82,223.2,0,2,231 -2,2283,2,215,2,8,2,223,2,215.2.207
1538 DATA E,E,E,EEI,4,2IS,E,E,2,225,4,EEE,E;EEB;E,EE!&,*L,EEE,E,EE:I.,E,EBE;E;H,E
ieed DATA 228,.,2,0,2.232,2,0,2,237,2,231,2,228,2,0,2,232,2,228 (E,223,2,0,2,228,2
1E18 DATA EEE,E;EIE,E,B;E,EES.-E;EEE;E;ESI,E,EEE,E.EEE,E;EES,E,EEB,E;235¢E,EE3,E
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16280 DATA 228,2,232,.2.228,2,231,2.228.2,231,2,228,2,225,2,231,2.225,2,223,2,225
1638 DATA 2,232,2,92%,2,223,2 ,285%,2,235,2 ,225,2,223,2 .25, ,237,2 ,2E5,2.2823,2
18648 DATA 225,2,237.2,235,2.,232,2,23%.2,231,2,2828,2,2285,2.231.2.0,2.228.1,231
iese pDATA 1.228.1.231,.1,.228,1,285,6.,8,2,231,2,8,2,231,2,0,2,831,2,08,2,231,2.8
1EE@ DATA 2.249.,2.0.2,231.2.8.2,231.4,.228,2.0,2,228,2,0,2,228,2,0,2,228.2,0.2
1678 DATA 228.,2,8,2.,239.2,0,2,228,2,0.2,226,4,22%,2,0,2,237,4,248,2,237,2,235
1888 DATA 4.232.8.,237.1.,235,1.,232,1,231,1.2928,12,232,1,231,1,228,1.225,1.221,2
1698 DATA 228.,2,232.,2,228.2,2P1,2,218,2,221,2,219,2,217.2.8,2,207,2,0,2,203,4
1788 DATA 207 .,2.0.2,219,4.,217.2,.223.2.,228.4,225.2,.223,2,.225%.4,218.,.1,223,.1,225
1718 DATA 1.2P8.1.231.,4,225,2,231,2,237,2.5,0,.3,231,3,0,2,228,3,225,3.59,823
1728 DATA 3.7.225.4.223.9.219,14.8.3 '
1738 PRINT" "
1742 PRINT"MM MOECHTEN SIE DIESE"
1750 PRINT"M MELDDIE WIEDERHOLT"
1760 PRINT*H HABEMN (¢J/N>*
1770 GETJINS: IFJN$="*“THEN1778
1788 IFJNS="]"THENRUM

“1798 PRINT".ZN"; :POKE36879,27

35
3F
48
42
43
45
47
b=14)
55
EB
BS
7a
g8
85
aa
83

isea EMD

Kaputnik

2 GOTDZ22

1 2

21

2 kkkrakkiiikkbikk ke ® % *x (C) 1989 BY £

q % * * D.OURSTEWITZ % REICHENBERGER * x ETR.2ZE
%

= x 44680 MNORDHORM * # TEL.DS9Z21. 795208 =% % x FEEEREEBRERE

EEERARE

g @ 2

r

g :

20 POKESS ,B8:POKESS .28:PDKE2 ,31:POKE2EE73 ,8:POKE36BB7E, 15 :POKEGSSS . 128

21 GosSuUB4eea:PRINT "WUENSCHERN SIE EINE ANLEITUNG (JA/M)2"

22 GETA%: IFAS="J"THENGOSUB3ASA: GOTOD2S

23 IFAF="N"GDTO2S

24 GOToZ2

25 GOSUB3010:FORT=828TO0911 :READDD:POKET .OD:MNEXTIFORT=7 168TO7247 tREADDD :POKET D0

NEXT ;

26 J=4

27 FORT=7248TOT4SSiPORKET ,PEEK (T+25528) tNEXT

28 FORT=7352TOTVE3 1 :iPORET ,PEEKCT+20688 . s NEXT

29 FORT=7424TO74311POKET 8t NEXKT

20 FORT=7448TO7485:READDD tPOKET ,DDiNEXT

34 POKE3EBBES ,295!FORT=7EEBOTOB8185:POKET B iNEXTIA=8057

FORT=7680TO7855: POKET, 4: POKET+30720 , 2 tNEXT

FORT=SB76TOS185 :FOKET ;4 :POKET+3A720 2t NEXT

FORT=8P56TOS@ES tPOKET , 4 1NEXT : POKEB@73,4 1POKESD74 ,4 : POKESS7S ,4 : POKEBBS53,4:0=2
PR INT* SSSSSRRSRRT ¥+ ILRT® : PR INT * SO aRSRRRRRRRRRRRRF - "
IFJ<4THENONJGOTOS 100 ,82080 , 3300

POKEA .3:POKEA-22 ,2:POKEA-44 .1 :POKESI1Z2 .0

GETAS: IFA$=""GOTO47

K=68iK1=13iN=N+1:PRINT "S- ; FK : IFN<3G0TOS8
N=@:0=0+INT(RND(1)%3>-1

IFO>4THEND =4

IFO<{BTHENDO=8

POKE212,0

GETAS: IFAS=" "GOTO2008

IFA$="2 *GDTO2 100

IFFEEK {A+1 »=40RPEEK {A+23 )=00RPEEK <A-43 )=3G0TO7VB48
IFZ=1THENPOKEA ., E:Z=R:G0TO 1835

188 POKEA,7:2=1
185 POKE3EEBTE ,BiF=F+1:[FF4860TOZ2288
118 IFG=1THENG=8:G60TOSA
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128

1283
1
1818
1228
8.14
1830
1848
185e
iBca
ia7e
iaga
1838
1188
1118
1128
1138
1148
1158
iie8
1178
1188
1198
Zeaa
2eas
calea

zoze
2030
2100
2110
2115

2120
21es
2128
2127
2130
2ze8
2210
2215
2zz0
2222
2230
2235
2240
s@
2243
2250
oT02
2255
2260
2380
2310
se0e
3005
3010
3020
4000
4085
4918
4815
qe20
4925
4830

IFBO=18THEMBO =B :PK=PK +38

125 SYSEPS:FORT=0TOK:MEXT:GOTOSS

-DATALES . 118,133,1,1323,8,160,1,159,8,141,118,31,141,96,31,141,74,31,141,52,3

DATAL77.1,291,4,249,13,239 .0, 166,08 ,224,139 ,248.23,134,1,76,82,3,162,0,123.1
DATAIES,A,145,1,165,1,56,233,22,133,1.76.82,3,169,138,133.,1.174,144,3.282.4

DATA169,4,14%,1,185,1,56,233,22,133,1,76,126,3,96
DATAD.0.0.0.0,0.0.0

DATA48 , 184,254,254 ,248,96,48,48

DATA120 292 ,2%2,2%2,252 252,252,252
DATA?2,72,.72,.72,.78,72,72,108

DATALTE ,85,170,85,170,65,178,85

DATAGY, 126,219,255,189,219, 182,68

DATA72 .68 .66 .66 ,68 .88 .80 .96

DATATZ ,40,24,8,8,56,48,12

DATA14 ,31,2%3,222,204 236,240,248

DATA248 ,248 ,248,72,36,18,36,72

DATAD .48 ,48, 120, 187,255, 124,58

DATAS ,9,127,255,255,255,255,127

DATA® ,®,27,9,9,3,9,9

DATA24 ,24 ,24 ,24,24 ,0,24 ,249
DATA34,34,34,28,8,8,8,0

DATA®, 16,56,18,71,226,64.,0

IFPEEK (A+1>=40RPEEK (A+23 >=BTHENPK =PK +1:G0OTO2018
GOTO7240

POKE3GE876, 1601 IFPEEK (A+1 )=4THENPOKEA ,B:A=A-22:POKEA .7 :POKEA-22 ,2 1 POKEA-44 1

1GOTO18S

SYSEB22:POKEA-44 ,0IA=A+22IPDKEA-94 .1 :POKEA-22 ,2:POKEA,7:10Q=1
FORT=GTOK1:G0TO 185

IFPEEK (A+1»=40RPEEK (A+E23>=0G0TO7@48

POKEA-44 ,B:POKEA-22,81POKER,3:5Y5828

IFR=1THENPOKEE ,8:E=B-1:FOKEB .3

FORT=1TO3@:MNEXT: IFPEEK (A+1 »=40RPEEK (A+23)=8G0TO7248
SYs828: IFR=1THENPOKEB ,8:B=B- 1 :POKEB .3

IFPEEK {A-494)=50RPEEK (A-43»=3G0TO7a48

FORT=1TO3BINEXT :

POKEA-44 ., 1 :POKEA-E2 ,2IPOKEA.E:N=N+1:G=1:G0TO185
IFR=1G0TO2328

M=M+1: IFM>15G0TOZ=22a

GOTOl11@

FE=@:Ki=@1H=INT{(RND{])*3+4

B=8057 +4 -

IFPEEK (B)=4THEMNB=B-22:6G0T02238

B=B+22

IFPEEK (B+1>=4ANDPEEK (B+2)=4ANDPEEK(B-1)=4ANDPEEK (B-2) =4ANDOFPEEK (B+3 2 =4G0TOE2

BOTO110

IFPEEK (B-20=8ANDPEEK (B-21)=8ANDPEEK (B~-23 ) =0ANDFEEK (B~24 )=BANDPEEK (B-17 ) =BG
268

GOTO118

R=1:B=B-6E:Y=B-T:POKEB ,5:K=35:60T011@

POKEB,@:B=E-1: IFBXYTHENM=8:R=8:PK=PK+4:B0=B0+1:6G0T01182
POKEB ,5:60TO119@

PRINT".M"SPC(7) "@KAPUTNIK "

PRINT:PRINT"(C)13984 D.DURSTEWITZ ":PRINTIRETURN

PR INT " ey~ I TTE E INEN MOMERNT

PRINT"@4ARTEN! " tRETURN

PR INT".SM"SPC{5) "es88ss0senes"

PR INT " RS [ &

FORT=1TO3 :FR INT " pRlge 8" INEXT

PR INT " iREESS 8"

PRINTSPC(S)"sessssssssse"

PRINT " 2" SPC (7 ) "KAPUTNIK"

PRINT" NN C’ 1984 BY DANIEL DURSTEWITZ "
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4048
7000
Teaz
7004
7008
7008
7aia
TR12
7014
7016
7018
7020
70282
7824
TB2e
TO28
7030
TH32
7034
7836
Th38
7a48
7042
7845
7e48
8000
8100
gzea
B398
2000
gele
3920
2930
3840
2050
2060
S8E3
9970
Sa7S
2880
SA8S
SasSA
9100
8118
9119
9120
9125
g13@
9135
9140
9145
9150
9155
9168
8165
9170
9175
siea
9185
8198
8185
9200
9210
9220
9238

PRINTIPRINT: RETURN

52=36873

P=225:C=3E8:605UBEBDA

P=225:C=368:G05UEE282

P=£25:C=E48:305UBBD02

P=228:C=12@:605UEE08e

F=231:C=360:G0SUBEDO8

F=231:C=248:G05UEEB288

P=228:C=128:G05UBEa08

P=221:C=248:G6G05UEBDB0

FP=232:C=120:G05UBE0A

F=235:C=720:605UBE0a@

P=248:C=360:G605UBERBO

P=235:C=360:G0sUBEBBO

F=231:C=368:5G05UEE22

F=2E25:C=36R:GOSUEBEABR

P=235:C=240:G0sUBER0a

F=232:C=120: GOSUBEAAA

P=231:C=2498:G05UEBA88

P=228:C=1E@8tGO0SUBBA2A

FP=225:C=480: 605UBE80A tRETURMN

POKEA .3E:POKEA-1 .35 :POKEA-22 .37 tFOKEA-44 ,8:POKER-23 .48
J=J-1: IFJ=0G0TOS208

PR INT" bbbl [ ' R] JPIRWA":GOSUB7OE0:FPOKELSE . B
FOKESZ28 ,PKIPOKESZ] . JIiCLRIPK=FEEK (828): J=PEEK (3211 :6G0TO34
POKES2,P:FORT=1TOC:NEXT!POKES2 ,0:FORT=1TO2B:NEXT: RETURN
FOKE7SAE B:FOKEVEO7V 0 :POKETS08 . @:60T045

POKEVS807 ,8:POKETEBE .B:60TO45

FOKE7EB@8 .8:G0TO043 ]

L4

CLR:J=4

PRINT " SRR .7 VY AN
GOSUE7TEER:POKE 1SS .0

GETAS: IFAL=""G0TOS238

GOTO249

GOsue308e

PRINT"SIE MUESSEN DEN KAPUTHIK DURCH EIMNE"
PRINT"HOEHLE MIT EIMNIGEM UMEBENHEITEN STEUERHM. "
PRINT"DARBEI MUESSEN SIE . SOMWOHL WLENN ES*
PRINT"AUFWAERTS GEHT ALS AUCH WENN ES ABWAERTS GEHT .SPRINGEM"
PRINT"(SEPACER-TASTE .

PRINT"IN UNREGELMAESSIGEN ABSTAENDEN TAUCHEN®
PRINT"DANN AUCH SMILIES AUF.";

PRINT:PR INT"STASTE DRUECKEN! "

GETAS: IFAS$=""G0T091180

GOSUB3000 :
PRINT"SI1IE BEKWEGEMN SICH DIREKT AUF SIE ZU umMD"
PRINT"LWENM SIE KURZ VOR IHMEN SIND ,MUESSEN SI1E*?

PRINT*"SICH DUCKEN (FB-TASTE)."

PRINT"BEACHTEN SI1E,DASS SIE NUR SPRINGEM DUERFEN.,®
PRINT"LEMN ES AUFWAERTS ODERABWAERTS GEHT!®
PRINT!:PRINT" INSGESAMT VERFUEGEMN SIE UEBER 94 KAPUTHNIKS PRO SPIEL."
PRINT:PRINT"STASTE DRUECKEM!" ]

GETAS: IFAS=""00TO2155

GosuBz282

FRINT*"LWERTUMNG *

PRINT:PRINT"JEDER KORREKTE SPRUNG GIBT 1 PUMNKT."
PRINT"JEDER UEBERWUNDENE SMILIE GIBT 4 PUNKTE"
PRINT"UND MNACH JEWEILS 18 UEBERWUNOENEN"
PRINT"SMILIES GIET ESE EINENM BONUS VON 58 PUNKTEM!®
PRINT:PRINT"DIE PUNKTZAHL WIRD OBEN LINKS UND DIE"
PRINT"ZAHL DER NOCH VORHANDENEN KAPUTNIKS"®
PRINT"OBEN RECHTS AMNGEZEIGT."

FRINT"ATASTE DRUECKEMN!"

CETAS: IFAS$=""G0TO9220

RETURM




Erleben Sie lhre Computerwelt mit Spielen von

Rav. of Mutant Camels
— Llamasoft

Manie Miner 64

— Boflware Projocts
Hungry Horace 64

— Mealbourne Housa
Skramble 54

— Anirag

Spaco Pjlot

~ Anirog

Crazy Kong B3

— Anirog

39.00 DM — Liamasaoil
Crazy Kong 16K
— Anirog

Xeno ll 16K

- Anirog
Scrambler

39.00 DM — Balar Software
Skramble 16K

— Anirog
Asleroyds

— SolarSoftware

30.00 DM

2900 DM

39.00 DM

39,00 DM

Metagaictic Llamas ...

Jet Sel Willy 48K
— Software Projocts
Night Gunner
28.00 DM - Digital
A0-Anl-Altack 48K
— Ouicksilva

Atic Atak

— Ultimate

Fred
— Quicksilv
Eskimo Eddie

- Ocean

Jet-Pac

29.00 DM 25.00 OM

34.90 DM

38.00 DM 359.00 DM

24.90 DM 29.00 DM

29.00 DM 39.00 DM

24.90 OM 29.00 DM

Howver Bowwor

— Liamasoft
Froggoar

- Interceptor
Caolossus Chess (Sochach)]
- CD5

Moonbuggy

- Anirog

Hellgale

- Llamasoft

The Hobbit 64

— Melbourne House
Dinky Doo

38.00 DM
34.90 DM
49.00 DM
39.00 DM
29.00 DM

69.00 DM

50 Games

— Cascada

Fire Galaxy 16K

— Anirog

Zok's Kimgdom 16K

— Aniroa

S0-Time-Trek 16K
Anirog

Space Joust

- Software Projects

Jet Pac 6K

— Uiimaic

Bewitchod

45,00 DM
38,040 DM
28.00 DM
29.00 DM
20,00 DM

34,90 DM

— Uitimate

The Hobbit 48K

= Melbourne House
Crazy Kong 48K

— Dcean

Tornade Law Level
— Vortex

Mugsy

= Meibourne House
Currah Micro Speech
Spracheynthesizer
Protek Joystick

29.00 DM
69.00 DM
29.00 DM
29.00 DM
34.90 DM
129.00 DM

= Interface 59.00 DM
Pragrammicrbares Interface,

fiir JEDES Spiel verwendbar

Pedro
Laxxon

— Imagine Z6.90 DM — Datasoft

e 42.00 OM Ha rdware VC-20 SRRl Bk

Binggeor ; K
P
Alligata Software 3 FI'E]Ih:Err Ilott i
Jammin 5000 Ok E n :'Irueﬂ of
7000 DM oogit!
s cali ] i : !, 53390 & el

— SoMware Projects 38.00 DM 26.90 DM
Cuddly G-Bert
— Interceplor
Booga Boo 64
— Quicksilva

Super Pipeling

— Tasksel

- Imagineg

Chess [Schach 8K
— Bug-Byte
Bongo-Maus BK

— Aniroyg

119.00 DM

34.90 DM 44.90 DM

44 80 DM 39,00 D

30.00 DM

£9.00 DM

49.00 0

35.00 DM 30.00 DM

29.00 DM

Meu! Neu! Neu! Neu! Neu! Jetzt brandheisse Software aus den USA Neu! New ! Neu! Meu! Nowu!
Dallas _[].Iest Ein Advanture ven der Southfork Ranch, mit J.A., Suc Ellen, Baobly.... C-64 Disk. nur : 79.00 I.:rF.ﬂ
Sola Flight Realistizcher Flugsimulator mil gagantischem Cockpit und Wahnsinns 30-Grafik! Atari { CEM 64 79.00 DM
Beach-Head Fantastischies Aktionspiel mit undbertroffenen 30-Grafik- und Soundefiakte! C-84 Cass. 49.00, Disk. 69.00DM
O'Rileysa Ming Ein Klassespiel um Gold, Geld, 01 und Berghau, Ataril C-84 Cass. 40.00. Dick. ﬁg.qum
Artec Challenge Ersthlassiges  Aktlon-Advonture  fiir ©-64, VC-20 BK. Atari und TIOO0/MA Coass, 40,00,  Disk. 6‘:"IDDDH
Farbidden Forest: Robin Hood hitte seine Froude daran gehabl. Echt furchterregend Atarl {C-64 Cass, 40.00, Disk, ﬁé'nunm

N Weiters Pmr:lmn:e aus den USA und ausfithrliche Erklirungen zu den oben aufgefiihrien Spielen in una‘el.'em.Ka.t::ll-:; i '

Bitte senden Ske mir ihren nevesten Katalog Gber Software und Hardware

Nirdem ... gegen 2 DM zu.
o Dlympics ~ Olympische Spiate aul lhren C-84/Spectrum 48K |0 28.00 DM %
ter — Der Top-Bestsailar aus Engband, Spectrm J86K 34.90 DM Hiermit bastafie ich folgends Artikel:
Loce — Ein sufregendes Suprer-Greatik-Spiel C 64 nusr 34940 O
Time Gate — Eln 40-Arcade-Adventure, Spitzc! Spocirum 43K wier 19,040 DM
Decathlon - Der lymplsche Zebnkampl. Supergrafik! £- pectrom 43K e 34,90 DM

Aufler den hier genannten Programmen fihren wir zahlreiche weitere
Frogramme fur den Commaodars 684, VG-20, Sinclair ZX-81 und Spec |
trum. Fordern Sie houte noch unseren neven Gesamtkalalog mil aus- |

fukirlichen Spiclbeschreibungen aller Programme an {Schutzgebihr
2 OM). Bestellungen per Workasse oder Machnahme (zzgl, 3.20 DM
Nachnahmegeblhr) Alle Preise incl. MwSt, zzgl. 2 DM Versandkoston-
anteil, Fur Beslellungen verwendan Sle bitte nebenslehenden Coupon.

per Nachnahome [+ P Vorkasse (« 2 M)

Namg...........

Handleranfragen erwilinschi
H. Ladster H. Loistar
Schicckheimer Str. 5la

HL S- S 0 F 5100 Aachen 5100 Anchen
Tel. 02408/ 2708 I Tel. 024082708
. ]
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38

Lon Poole und Mary Borchers
77 Basic-Programma

TSR - PROGH A MME

Bastelnummaer TW 100

208 Seiten

Lance A. Leventhal

6502 —Programmieren In Assembler

Bastelinummer TW 101

als CPU alch im Apple 1I-
Compube: sl st
Diewsss Buch enthilt sine
grofle Anzahl von prakti-
schan  Programmierbal-
spielan im Standandfor-
mal anschilallich Fub-
diagrarmm, Quellpro-
grammen,  Objekicodes
g eri@uterten  Toxton,
Jeder Befehl des G502
wird detaliiart arkddrt,
DM 58,

Lon Poole, Martin McNiff, Steven Cook
Mein Atari-Computsr

Bastelinummear TW 102

Peter Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann

SpaB mit Basic

Peter Krizan/ Klaus-Dieter Kaufmann
SpaB mit Basic fiir Anwender

i p—

. Aufiaga, 176 Seftan,

§1 Abb., 47 Progremime

Eine  Programimsarmm-
luryg aus dér Praxis fOr dia
Praxis sus viden Bersi-
chen des téglichan Le-
banag. Lintarschisdlich zu

Don Inman/ Kurt Inman

Der Atari Assembler
ZTE Senen, B2 Abb,
10 Programme:
DL-'T m ﬁnmmm
-%SSELI]‘H‘..I* Sia dias Prograsmimanan in

Sprache und Graphik.
Bastelinummer {0 200 DM 39,50 Bastalinummer I 201 D 28—
ERMST, Eva/DRIPKE, Andreas A_ Dripke
Basic-Kurs fiir Beginner VG 20 Spiele-Buch 1

1983, 248 Seiton
Digses Buch eqthal 18

Al Speade wul den r!ut[;rﬁﬂ-
tar Sorgfalt erstellt und aus-

grammea rach und nach alne
Flilla var: Dingan liber hren

Gompuies erahren.
Bastalinummar & TO1 O B8~ Baztallnummar & TO2 o] ° e[
James Vogel / Mevin B. Scrimshaw John Hardman / Andrew Hewson Owen Bishop
Maschinencode-Routinen Einfache Zusatzgeriite fiir
NEU fiir den ZX Spectrum NEU ZX Spectrum, ZX 81 und Jupiter Ace
1864, 130 Sadten 1864, 166 Sailen

erimskaw

e odare
. ( IJ;IIH\’E'HHLI.L

Bastelimammer B 800

Musik? Sie haiban doch
irmmer devon  gedraumt,
Gershwina -Fihapandy n
Blus= chne Klavier zu
spiglan? Oes wind  jetd
andlich magiich; b dom
=Commodons G4 -
Buich= werden Sie lernan,
een Commodone 64 als
richisges Musinstrurmant
u banutren und gieich-
Taitig b Programimier-
kenninisss ou verbessem,

DMt 27,80

Bastelinummer B 901

Eirt Bach sowohl Hir dan
Arfangar als siech 10 den
erfatwenan Computarbe-

aus pwai Tedan, Toil &4 be-
schreibt  die  Merkmale
Maschinencoda-Pro-

GrEmmiersr von Ineresss
gind, Tell B schidert dann
wiig igartlichen Roudinen,

DM 29,80
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Rodney Zaks
Main erstes Basic Programm

1883, 218 Seiton, ilustrion
Schralban Sa B ersies BA-

Klaus-Jlrgen Schmidt / Georg-Peter Raabe
Spislen, Lernen, Arbaiten
mit dem T1 89/4A

Bagtelvummes 5Y 801

MNorbert Hesselmann
Mein Dragon 32

C: Lorenz

Das grof2s Spielebuch fir Atari
Band 1

C. Loranz

DM 2050 | Bestelinummer H G20 DM 20,80
K.L. Butte Owen Bishop
Logik des Programmierens Das VC-20 Spiele Buch

Bestolvummer K0 804 DM 24,80
C. Lorenz
64 Programme fiir den GCommodors 64
3 220 Saiten
Diass i1 i escivter Hit. 64 Pro-

gramme in ainem Buch 2um
Abtippen und Starten, Gang
wichtig! Keine Einzalier, son-

Baptelinummer B #08

Bawialinummer Ml 823 DM 29,80

Wolfgang Black, Matthias Richter
Farbspiela mit dem Commodore 64

1
g op
ispinde Il

Basialnsmmer §Y BE25
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Kullbjer, A./C, Ohiman Hiilsmann, R.G. Hartnell, T.
'l: H mu 'c 2' Fortgeschrittenes Programmie- 35 Programme fiir den ZX-81 Entdacken Sie die unendiichen
: ren auf dem VC-20 und Commo-  Hofacker 1983, 186S.,ca. 20Abb.,  Dimensionen Ihres ZX 81
Elsing, J./H. Stemer/A. Wagner dore 64 Kart. Sémtliche Funktionen, Gber 100
Basic auf dem Commodore 64 16 1984 ¢ 200, Bestellnummer H44 DM 29,80  Super-Programme fir den Sinclair
Basic-Einfiihrungen und Eréute-  Ragtelinummer HAZZ . DM B0 g ZX 81 und 80.
rung spezifischer Eigenschaftan, ; vl 25 Husber 1984, 148 5. Kart.
IWT 1983, 356 S., zahlr. Abb., Hofacker, W. Sinclair ZX 81 Bestelinummer HB 38 DM 29,80
Spiralh, Programme fiir VC 20 Programme, Spiele, Graphik i ¥
Biestell IWT10 DMBEB— Spiala - Utilities - Erweitanungen Birkhduser 1883, 144 §,, Brosch.
Sapiiens Hofacker 1982, 1605, ca. 40Abb.,  Bestellummer B145 DM 28,80 Rilgemeines
Grafik auf dem Commodore 64 Kart, Lo |
Anregungen und Erléuterungen in  Bestallnummer H23 DM 20.g0 09Nk Romer, A.
Basic. IWT 1983, zahir. Abb. u. 1 ] Lemen Sie das ZX 81 ROM 50 Basic-Programma
i Heilbom, J/R. Talbott verstehen F iy #
St VC 20 Anwenderhandbuch Birkhduser 1984, ca. 170 5 Rt COMPNG: sl - Uster
Bestell WT11 - DM38~ : - ' " und Praxis. Bibi. Institut 1983,
= o ":'"m McGraw-Hil 1983, 388 5, zahlr.  Brosch. :‘g‘;‘s LI, S e
renz, L. ; lius., Pb. Bestalinummer Bl 48 EMaz—- 00 o 9.80
Beherrschen Sie thren nummerMC24 DM 32— Berateﬁnum_mar BIBETD DM 19,
Commodore 84 e Hergert, D. Ahl, D.H.
Tips und Tricks, Hochaiflasende Oetzmann, G. Sinclair ZX Spectrum Basic Computer Splele Bd. 1
Grafik, Tonerzeugung, Praktische ~ehr-und Obungsbuch fir Com-  Basic Handbuch : Sybex 1982, 207 S., Ph.
Hinweise, viele nitzliche Unterpro- WEMH N Sybex 1984, ca 218, P. Bestelinummer SY71 DM 32—
. ker 1983, 125 8, el rog 0L M= BestellnummerSY 30 DM a2 -
byl g 2 krocomp. Bd. 7}, 109 5., 108 Abb., T Baslc Computer Spiele Bd. 2
ca. 20 Abb., Kart, T
Bestelliummer H12 DM 1g,gg Broseh. T SYbon 1962, 228 5. Ph.
i : Bestellnummer V25  DM24,80 Sinclair ZX Spectrum  BestelinummerSY72 DM 32~
Programmieren in Maschinen- CYER S Eaa ad Sl s S e
sprache mit dem Commodore 64 len. Einfahruna in i.ogn
Hofacker 1984, ca. 2105., ZX-Spectrum, ZX 81  Syvex1983, 2245, 105 Abb. Po. WY, 18 & S
ca. 30 Abb., Kart. Bestelinummer SY 31 DM 28 .- :
Bestelinummer H13 DM 28,80 ; grammpaket mit Disketton fiefer-
ummer J Stawart, L. /R. Janes Hilzmann, R.G. bar), Spiralh,
Fidgel, E. - Weitera Kniffe und Programme ~ Viel mehr als 33 Programme filr  Bestallnummer IWT 73 DM 42—
Hardware Erwalterungen fiir mit dem ZX Spectrum den Sinclair Spectrum Wolfe. G.W.
den Commodores &4 Birkh&user 1984, ca. 180 S.. ca. Hofacker 1983, 138 5., ca, 20 Abb. mﬂﬁphﬂmiﬂ
Hofacker 1984, ca. 160 5., 10 Abb., Brosch, Kart. .Bﬂﬁlﬁﬂu
ca. 50 Abb., Kart. : Bestellnummer Bl 26 DM 32— Bﬂﬂtilall'l'l.ll'l'll‘l'lar Haz2 DM 29,80
o N1t DM Luther 1983, 312 S,, 223 Abh., Pb.
Avhiice ~  Wren-Hiiton, M, Flosgel, E, Bestellnummer LUT4 DM 56—
Foegel, E. Spisle mit dem ZX Spectrum Rund um den Spactrum Bishop, O,
Hardware Erweiterungen fiir * Birkhauser 1983,5S., 8 Farbfotos,  Programmieren in Baslc und Ma- Ei . Peri
den Commodore 84, Il Brosch, schinencode mit dem Sinclair i Pheriageriite
Floppy-Disk Selbstbau-Handbuch Bestellnummer Bl 27 DM 16,80 Spectrum, Hofackar 1883, 140 5, Verbinden Sk hrer M
Hofacker 1984, ca. 160 8. ca. 50 Abb., Kart, i sty
ca. B0 Abb Kan : Stewart, L./RB. Jones Bestellnummer H33  DMoggp 1B mit seiner Umwelt. Birkhiuser
Bestolinummer H15 ~ DM4p  Sinclair 2X Spectrum " 1984,ca. 1408, Brosch.
' Programmieren lsicht gemacht Brandl, H./S. Sauver Bestellnummer BI 75 DM 28,80
Onosco, T. Birkhduser 1983, 192 S., Brosch, =~ DasZXB1ROM Wittig, Siegmar
Commodore 64 Bestallnummer BI 28 DM 29,80 KDT!'IPHII-EH. dokumentiertes Bl Dol
Hanser 1984, ca. 400 S, Kart, Uisting des ZX 81. P s
Erskine, R,/ H. Walwyn Eine Einfilhrung In die Program-
Bestalinummer H 16 D 48 - Huber 1983, 152 5., Kart, ! ?
60 Programme fiir dan ; miening von Heimcomputern
Bestellnummer HE 34 DM 39,80 G .
Hergert, D. ZX Spectrum ’ Heisa 1983, 232 S_, 15 Abb.,
Commodore 64 - Basic Husber 1984, ca, 300 S., Kart,, Toms, T. & Tab., Kart.
Handbuch Bestellnummer HB20 DM 32,80 Das ZX81Buch Bestellnummer HEI 76 DM 34—
Sybex 1984, ca. 190 5., ill., Pb, Hueber, 128 8., Kart., R
Bestelinummer SY17 DM 32~  Hargert, D. Bestellnummer HB 35 DM 29,80 ; Negm
Kascmer, J. ' Mein Sinclair ZX 81 Hartnell, T. Systematische samm-
Commodore 64 - leicht Sybex 1983, 176 5., 20 Abb., Pb.  Entdacken Sia die unendlichen  |ung, Haise 1983, 210 S., 6 Abb.
gemacht Besteliiummer SY40 DM 25~ Dimansionen Ihres ZX 81 und. zwei tabellarische Ubersich-
Sybex 1984, ca. 160 8., P, Sinclair ZX 81 Basic Handbuch Samtliche Funktionen, Gber 100 tern, Kart,
Bestellnummer SY 18 DM 28— Sybex 1983, 183 5., Pb. Super-Programme fiir den Sinclair  Bestalinummer HEI 77. DM 29,80
Trost, 8.R. Bestellnummer 8Y 41 DM 28, ﬁ :;;"J';;'E‘T 485 Kart Hilf, Werner/ Nausch, Anton
Commaodore 64 - Programm- Kahlig, P, " iy HEB 3;3 I:IM sggy Ein Mikroprozessor der 16/32-
sammiung Assambler-Programmierung : Bit Technologie
Sybex 1983, 192 5., ill., Pb. von Mikroprozessarsn (8080, Gourlay, A, M 88000 Familie Teil 1:
Baestellnummer SY 18 DM 34— BO8S5, ZB0) mit dem ZX 81 34 1K-Superspisie fiir den Grundiagen und Architektur ;
Vieweg 1983, (Progr. v. Mikro- Sinclair ZX 81 te-wi 1984, 550 5., reichhaltig be-
C-64 Handbuch comp. Bd. 8) VIIl, 185 5., Brosch. ~ Hueber 1982, 52 5., Kanrt, bildert,
te-wi 1984, ca. 400 5., Kart. Bestellnummer ¥ 42 DM 38—~ BestellnummerHB37 DM 1980  Bestslinummer TW78 DM 78—
Beste!lnummar ™ 20 (] f] 55‘.— Ei B'r E KFB‘I"I'IEI'. W, i PHBSDﬂ.‘ Christian :
Andersson, A. u.a. ! Programmieren in Basic und Computer fiir jedermann, ZX 81 B502/85C02 Maschinensprache
Programmieren in BASIC auf + Maschinencode mit dem ZX 81  und Spectrum Helse 1883, 250 S.. mit iiber 100
dem VC-20 und Commodore 84  Hofacker 1082 128 S.ca 30Abb. Idea 1983, 208 8., ca. 30 Progr., FluBdiagrammen und Schaubll-
Haller 1984, ca. 230 S, Kart. Brosch. dern, Kart.
Bestellnummer HA21 DM 34,80 Bestallnummer H 43 DM 29,80 Bastallnumimer I0 39 DM 32—~ Bestelinummer HEI 79 DM 48 —
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E\‘Hﬁan Roeehn Die groBe BASIC-Referenztabelle NEU
C 84 - Graphics dar 51 Dialekte

Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden — sei esin Zeitschriften, Bu-
chem, Clubmagazinen etc. — mit dieser Tabelle kannen Sie alle rechnerspezifischen
Sonder- und Grafikbefehle, Ein- und Ausgabebefehle fir Bildschirm, Drucker, Kasset-
ten, und Disketten, Funktionen und Systembetfehle in ihrer konkreten Anwendung
nachschlagen. Bei Konvertierungsarbeiten kbnnen Sie sofort den fir lhren Computar
2utreffienden Befehl ablesen. Computerumsteiger und Neulinge knnen mit Hilfe die-
ear Taballe der Rechner ausfindig machen, der den von Ihnen bendtigten BASIC-Be-
fehlsvarrat hat, so daf die zu lbsenden Probleme auch bawiltigt werden konnen. Die
grofie BASIC-Referenztabelle ist auch die grofie Hilfeim BASIC-Unterricht, da sie eine
bisher nicht dagewesena Vollstandigkeit von BASIC-Dialekten im Zusammeanhang

bietet.

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

zer. Engteiger  finden
Miziches und Interes-
Eanies in dom BASIC-Ab-
schmitt, withrend Forige-
schritiena sich Ubor den
Y Abschmitt  Maschimen-
roda freuen werden. Fir
die  Umerhafiung  sorgt
b sina Faiha won Spielpro-
eI

DM 49,80
Bastalinummar LU 401  mit Diskette DM 82,50 Bestellnummer LU 404 : "
Roger Valentine Trevor Toms R. Arenz/M. Girlitz
Das Spectrum Buch Das Sinclair Spectrum ROM

=[ias Specirum Buch- st

dig ihoale Erglnzung zum

Handbuch und sin MuB

Iir jecian Spectrum-Besil-

Bestelinummern HB 851 DM 29,80 Beatnlinummer HE 852 i D4 38,80
HUEBER SOFTWARE TASCHENBUCH Bruno Pohl
Gifford, Clive Baat.-Nr. HB 980 BASIC - KURS FORC 84 /VC 20
r Ihren Dragon . v
[Hesas Buch ist michi mar Spisie f a2 mmmmmhmm-
zum Spislen da, wail wir Shaw, Pater Haat.-Mr. HE 851 studium dear Baalc mil Ober
glauben, dafl man nicht !]:I-nhﬂh‘lhunﬂlp-o:hum 170 Saitan DIN A4, komplett mit Programmier-
san ganzes Leben mit block, Zahireiche (bungsauigaben aus den Be-
mwg_f“ﬂ“‘ﬁ ‘:ulr Bunn, Paul Besl.-Nr, NB DB2 reichen Handel, Textverarbeitung und Grafik brin-
keit Ihres newan Compu- Spilele fiir Thren Atari gen Prinisnahe. Der Basic-Kurs besteht aus of
tars 7w erschiieBen, haban nam Einfihrungsiel und drei Basic-Teilen. Jader
wi_saige Programeme gphmfgrﬂ'l'h &y Baat.-Nr. HB 563 Teil anthali zahirsiche Obungsaufgaben mit Mu-
sinpebau, e hnan das ren : i Hilfan 1
ihgliche jednsitbipe Harﬂx_llunmﬂm fiir clie Zestplanung und
| werden; Sie milsaan Gra- jewails ca, 178 Saitan, ki, DM 14,80 P04 D 88—
phiken piotan odor Ghei- -
«chungen |Bsen? Unsens .
% Programma zeigen Ihnan,
wig's goamachi wind. Ma-
R Ui, & BUCH-BESTELLKARTE
wrd makhe- Rt liebien, Sl rriv folgenda Bicher, fx,
Morsa-Training und BA- Argt Destall-Hr. Einznk Preis k. MwSt_|
SIC l.hmrnar‘.arun;
m_m . DM R4&B0
Tim Hartnall
49 Explosive Spiele 2=
fiir den Sinclair ZX 81
Dissas Buch enthal Pro-
gramme O |edes Spied,
des Gie sich mur won
schen knnan wis =Ga-
lakiischar Angrifi,
Schimattarall, Drarna, iy
Baumschifl  Enterprise, ich wimsche Tolgende Bezahiung:
Todes-Labyrinth,  Vierer- fama :
izt Pl vl ._“ [0 Machnahm [+ & 70 Dk Poro + Versandosten)
{esaraplal =Sahatzais- [0 vorauskasss (keine Versandhkosien)
chwss, Elnige diesar Spissa Hac
taarden nurmit 1K, wisz B, Bai VoraLiskassae bitts Scheck bebagen odes aul Post-
=Space IMmeadarss, IS schackkonio Karlsruhe 43423-756 dberwaisen.
Tedmir - o e
DM 28,80 Cmpmu.mdnu'ﬂn.mﬂwmwmmdmmﬂﬂzﬂeﬂa,mﬁm1m,ﬁm&m _,|
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Atari

Rowley, T.E.

Atari Basic spiglend lernan
Frech 1983, 68 5., 28 Abb,, Kart.
Bestalinummer FR52 DM 10,80

Zoschke, H.

Die Fundgrube

Tips & Tricks fidr Atari 400 und 800
Zoschke 1982, 114 S, DIN A 4,
Kart.

Bestellnummar 20 53 DM 30—
foschke, H.

Meue Tips, Tricks u. Programme
fir Atari Computer

Zoschke 1983, 106 5., DIN A 4,
Kart,
Bestelinummar Z0 54 Ohd 39, -

TI99/4A

Fahlbarg, G.
i 89/4A

Farben, Grafik, Ton, Spiefe in Basic
IWT 1883, (auch als Programmkas-
sette liefarbar), 220 5., div. Abb.,
Kart.,

Bestelinummer IWT50 DM 38,-

Gehrer, E. :

Musik mit dem TI1 99/44

Vieweqg 1984, ca. 120 3., Brosch.
Bastallnummer V 51 DM 48,—

Heigenmoser, R.
Programme fiir den T
S9/4A und T 99/4
Uber d, Programmieren, Anwend.,
ad. Physik, Sortiaren u. Suchen,
Geschéftsprogr., Statistik, Mathe-
matlk, Spiele. Hofacker 1983,

156 5., ca. 20 Abb,, Kart.
Bestalinummer H 47

Peschatz

99 Special |
Programmiernandbuch filr fortge-
gchr. Benutzer der Texas Instru-
ments Home Computer. Taxas In-
struments 1983, 258 5., Brosch.,
Bestalinummer T1 48 DM 439,50

Tl Basic / Extendad Basic filr An-
fanger und Forigeschrittena
Programmierhandbuch f0r Te-

O 48~

x3s Instruments Home Computer

Taxas Instruments 1973, 328 5,
Brosch.

Bestellnummer T| 49 DM 48 —
Apple

Lamigitier, J.-P.

Basic Ubungen fiir den Apple

Sybex 1983, 240 5., 185 Abb., Ph.

Bastellnummier SY 66 DM 38—

Hergert, O,

Apple Il - Baslc-Handbuch
Sybex 1984, ca. 220 5., ill., Pb.
Bestelinummer SY 67 DM 32—

Lushrmann, AJ/H. Packham

Appla Il Pascal

Eine praktizche Anleitung

te-wi 1962, 544 5., Kan.
Bestallnummer TW&1 DM 59—

Poole, L./ M. Me.Niff/ 8. Cook
Apple l-Anwendarhandbuch
te-wi 1981, 416 5., zahir. Abb,,
Kart.

Bestellnummer TW62 DM 56—

Inman, 0w K,

Apple Il Maschinansprache
te-wi 1884, ca. 400 5., zahir. Abh,,
Kart.

Bestallnurmmer TW 83 DM49,—
Kaler, E.

Basic-Wegweiser filr Apple Il
Vieweg 1884, ca. 195 S, Brosch,
Bestellnumimer \ 64 DM 32—

Landsbarg, H.P. (Hrsg.)

- Der Apple Hardware + Peripherie

Wegwelser 83

Eine umfassande Sammiung deut-
schar u. internat. Produkte und wer
sia liafart.

IWT 1983, 272 5, Kart. :
Bestellnummer IWT 68 DM 42—

Der Apple Software

Wegwelzer "83/'84

Eine Auswahl deutschaprachiger
Programime und wer sie liefert.
IWT 1983, 304 5., Kart.
Bestelinummer IWT 69 DM 42 —

Franklin, H. /.. Koltnow /L. Finkal

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

PC 1500

Programme filr den PG-1251
Vieweg 1884, (Programmbibl. Mi-
krocomp. Bd. B), ca. 80 5., Brosch.
Bestallnummer V 57 DM 21,80

Ortlieb, C. P.

Lebr- und Obungsbuch fiir den
Rechnar Sharp PC-1500

Vieweg 1983, (Progr. v. Taschen-
rechnern Bd. 31 VI, 145 5., Brasch,
Bestallnummer V 58 OmM 29 80

Bétel, E.

Statistische Problemlésungen
milt deam SHARP PC-1500
McGraw Hill 1984, ca. 220 5., Fb.
Bestallnummer MCB0D DM 22—

Schumny, H. {(Hrsg.)
PC-1500-Sammiung |

Vieweg 1884, (Programmbibl. Mi-
krocomp, Bd. 7). ca. 80 5., Brosch.
Bestellnummar vV 58 DM 24,80

PC-1500-Sammiung 1l

Vieweag 1984, (Programmbibl. Mi-
krocomp. Bd. 9), ca, 805, Brosch.

Bestellnummer V55 DM 19,80

Profisoft-M-CODER

Fiir den Sinclair ZX Spectrum 16/48K

Auf der 1. Seite der Cassette
ist der M-Coder 1 abgespei-
chert, der aufbeiden Spectrum-
versionen lauft. Auf der2. Seite
befindet sich die verbesserte
Version, der M-Coder 11, der
nur auf der 48K-Version lauffi-
hig ist. Bei beiden M-Coder
Programmen handelt es sich um
BASIC-COMPILER. (Ein
Compiler ibersetzt BASIC-
Programme in  wesentlich
schoellere Maschinencodepro-
gramme. Diese  MC-Pro-
gramme laufen bis zu 50 mal
schneller ab.)

Beide Compiler sind in Ma-
schincnsprache  geschrieben,
also peht der Compiliervorgang
auch entsprechend  schnell
voran. Nachdem der Compiler
- peladen ist, kann man entweder
- selbst programmieren oder for-

lige Programme von einer Cas-
- sette laden und compilieren las-
Sen. Der M-Coder I nimmt 3K
- an Speicherplatz ein, Fir BA-
SIC-Programme  stehen auch
JK zur Verfiigung. Da der

iﬁmpilcr nur 3K lang ist, bietet

er auch entsprechend wenig. Er
verarbeitct keine Strings und
arbeitet nur mil cinem eindi-
mensionalen Array (DIM Z
(5)). AuBerdem abersetzt er
eéinige andere, unwichtigere
BASIC-Befehle nicht.

Der M-Coder I1 benétigt 5K
Speicherplatz. Fiir BASIC-Pro-
gramme stehen dber 15K zur
Verfiigung. Der M-Coder I ar-
beitet auch mit Strings und
compiliert: mehr BASIC-Be-
fehle als der skleine Bruders.
Aullerdem ist es méglich, mit
mehreren  cindimensionalen
Arrays zu arbeilen. Es handelt

“sich bei beiden Compilern um

INTEGER-Compiler, sie ver-
arbeiten nur ganze Zahlen zwi-
schen 32000 und -32000. Die
RND-Funktion liefert eine
Zahl zwischen 0 und 32762. Die
Tondauer bei BEEP-Befchlen
146t sich als Bruch darstellen,
z.B. BEEP 1/10,3. Dic compi-
lierten Programme sind 2.T,
schr schnell, ‘Bei FOR-NEXT
Schicifen bis zu 100x schocller
als BASIC, bei PRINT 7x

schneller, bei PLOT 20x
schneller, DRAW und
CIRCLE bringen keine Ge-
schwindigkeitsvorteile. Mit ei-
ncm REM-Befehl am Anfang
des Programms kann man die
Abarbeitungsart wihlen,
REM #{): Die BREAK-Funk-
tion arbeitet nur bei INPUT
und SCROLL.
REM #1: Die BREAK-Funk-
tion arbeitct immer,
REM #2: Die BREAK-Funk-
tion arbeitel immer, und zus#tz-
lich wird die gerade abgearbei-
tete Zeilennummer angezeigt.
Dem Compiler liegt ein nett
aufgemachtes  Anleitungsheft
bei, das 3 Seiten umfafit, was
aber vollig ausreicht. Die An-
leitung ist leicht verstindlich
und iibersichtlich. Der groBe
Yorteil des Compilers ist scine
Geschwindigkeitssteigerung.
Er ist auch recht zuverlissig,
macht zwar manchmal ein paar
Fehiler,. die aber meistens
schnell wieder korrigiert wer-
den kdnnen.

Allerdings gibt es zwei groBe
Machteile des M-Coders:

1) Der M-Coder hat eine fest
angelegte Variablentabelle von
200 Bytes Umfang. Wenn man

weniger Variablen braochi,
wird ein Teil dieses Speicher-
platzes verschwendet. Brauchi
man mehr, macht der Compiler
nicht mehr mit. Hier wiire mehr
Flexibilitit notwendig.

2) Das compilierte MC-Pro-
gramm benutzt Routinen des
M-Coders. Wenn das compi-
berte Programm laufen soll,
mul der M-Coder jeweils vor
her eingeladen werden, was al-
lerdings umstiindlich ist.

Fazit: Fiir den rcinen BA-
SIC-Programmierer ist der M-
Coder cine Bereicherung und
scin Geld wert. Fiir den schon
in Maschinensprache interes-
sictten Programmierer  stelit
sich die Frage, ob das Geld fiir
ein guies Maschinensprache-
buch nicht besser angelegt
wire. Alles in allem glaube ich,
dab man fir 35,— DM ein durch-
dus ansprechendes Programm
erhiill, das man weiterempfeh-
len kann.

MName: M-Coder
(BASIC-Compiler)
Preis: ca. 35 - DM

System; ZX Spectrum 16/48K
Hersteller: Profisoft
Andreas Zallmam
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- Wersiboard »Musik 64«

Computermusik mit dem Wersi-Keyboard »Musik 64«

Wersi, seit langem bekannter Hersteller von Orgeln und
Orgelbausiitzen, ermbglicht mit dem »Musik 64~-Keyboard
den Computermusik-Freaks unter den C 64/ SX 64-Besit-
zern, ihrem Rechner wohlklingende Melodien zu entlok-
ken, ohne dab sie sich die Finger auf der QWERTY-Tasta-
tur verrenken miissen. Wersi hat bereits schon vor einigen
Jahren Orgeln entwickelt, die iiber RS232 und MIDI-
Schnittstellen mit einem Computer kommunizieren konn-
ten. Das *Wersiboard Musik 64« stellt einen weiteren

Schritt in diese Richtung dar.

Das Wersiboard-System be-
steht aus dem Keyboard, einem
Interface-Modul mit Verbin-
dungskabel, welches in den Ex-
pansion-Pont cingesteckt wird,
und der Software auf Diskette.
Zum Zeitpunkt des Tests lag
uns jedoch kein Handbuch,
sondern nur eing Kurzbeschrei-
bung des Aufbaus und der Be-
dienung der Programme vor.
Um das System betreiben zu
kinnen, sind auber dem Wersi-
board ein Co64, ein Monitor
bzw. cin Fernsehgerat und cin
Floppylaufwerk oder wahl-
weise ein SX 64 notwendig. Die
Software lag bei unserem Test
nur auf Diskette vor, wird aber
sicher bald auch auf Kassetle
angeboten werden. Das Key-
board im stoBfesten Gehiuse
im Commodore-Design umfabi
vier Oktaven (C-C, 49 Tasten).
Die Tasten haben dieselbe
GroBe wie eine normale Orgel-
tastatur, sie sind leichtgingig
und geben sicheren Kontakt.
Die mitgelieferte Software um-
fafit zwei Programme; »Mono
64« und »Poly 64«. Es handell
sich dabei um Basic-Pro-
gramme, dic jedoch zum Abfra-
gen des Keyhoards einige Ma-
schinenroutinen beniitzen.

Das Programm »Poly 64« er-
mibglicht ein dreistimmig poly-
phones Spiel auf dem Wersi-
board. Mach dem Start des Pro-
grammes kann man aus dem
Hauptmeni eines von flinf Pre-
sets (vorcingestellte Klinge}
auswihlen: Spinett, Akkor-
deon, Tabular, Bell, Flute und
Banjo. Durch Driicken der
»Pfeil-oben«-Taste wird das
Keyboard zum Bespielen frei-
gegeben. Durch Dricken der
= Funktionstasten kann man nun
folgende Klangparameter ver-
dndern:

Fl: ATTACK TIME
F3: DECAY TIME
F5: SUSTAIN LEVEL
F7: RELEASE TIME
F2: VOLUME

F4: FREQENCY
F&6: WAVEFORM
F8: DUTY CYCLE -

Die Tasten F1, F3, F5 und F7
diecnen dabei zom Einstellen
der- ADSR-Envelope (Hull-
kurve), dic den Lautstirkever-
lauf eines Tones bestimme. Mit
F2? kann die Gesamilautstirke
veriindert werden. F4 bestimmit
die Oktave, in der gespielt wird,
Fadie Schwingungslorm, wobei
Dreieck-, Sigezahn-, Rech-
teckschwingung und Rauschen
zur Auswahl stehen und F3
dient zum Einstellen des Tast-
verhiiltnisses der - Rechteck-
schwingung. Wird cin Parame-
ter verdndert, so wird sein In-
strumentenname  m- Haupt-
menil aul *MODIFY-MODE«
abge#ndert. Nachteilig ist hier-
bei, daf man zum Verringem
eines Parameters iiber seinen
Hochstwert hinaus mufl, wo-
rauf er wieder auf null gestellt
wird. Zudem kann man die Pa-
rameter nicht wihrend des
Spiels dndern, sondern muld
sein Spiel unterbrechen und das
Keyboard nach der Anderung
durch Dricken der »Pfeil-
oben«-Taste wieder freigeben.

Werden mehr als drei Key-
boardtasten gleichzeitiz ge-
driickt, so werden nur die hich-
sten drei Tone vom C6d wie-
dergegeben, da der SID (Sound
Interface Device) im C64 nur

iiber drei Tongeneratoren ver- -

figt. Wil man komplexere
Klinge erzcugen, so bedient
man sich des Programmes
s=Mono 64« Man kann hier auf
dem Kevboard nur monophon
spiclen, d.h. nur ein Ton kann

auf einmal erklingen. Dieses
Programm eignet sich deshalb
mehr zum experimentiercn mit
Kiangfarben oder im Zusam-
menspiel mit anderen Instru-
menten.

Mach dem Start des Pro-
gramms hat man die 'Auswahl
aus 13 Presets, welche aber je-
derzeit verindert werden kdn-
nen: TRUMPET, BRASS,
CLARINET, BELLS, FLUTE,
GUITARE, -WHA-BRASS,
STRINGS, PLANO, ELEC-
TRIC ORGAN 1, ELECTRIC
ORGAN 2, ACCORDEON
und RANDOM. Durch die
Funktionstasten kimnen alle
Parameter verdndert werden.
Der -Instrumentenname  des
Preseis, das dabei verdndert
wurde, wird durch »*MODIFY
MODE« ersetzt. Er wird jeder-
zeit 'ganz unten aufl dem Bild-
schirm angereigl. Insgesamt

kann man auf diese Weise 13
verschiedene Klinge im Rech-
ner speichern und durch einen
einfachen Tastendruck aufru-
fen, Die Funktionstasten sind

Dias Wersiboard »Musik 64«

Fl1 und F3 dienen zum Auswiih-
len  des Parameters, den man
verindern will. Dazu verschiebt
man einen Pfeil diber den Bild-
schirm, auf dem stéindig samtli-
che Parameter angezeigt wer-
den. Mit F5 wird der Wert des
angewihlten Parameters er-
hiht und mit F7 erniedrigt. Lei-
der gilt auch hier wieder, daB
man den Klang nicht wihrend

des Spiels verindern kann.
Die einzelnen Parameter
sind;

At-
Su-

Envelope (Hillkurve):
tack, Deccay,
stain, Release
Maode

(Gibi die Betriebs-

art des Filters  an.

Zur Aunswahl stehen

Bypassfilter aus

Tiefpass, Bandpass

und Hochpass);

Cut-off-frequency

{Filtereckfrequenz);

ADSR-Modulation

(gibt die Beeinflus-

sung des Filters

durch die Hilllkurve
anj;

Resonance

(Filtergiite).

LFQ (low frequency oscillator):
Waveform  (Drci-
eck, Sigezahn, Rau-
schen);

Rate (Freguenz des
LFO); i
VCF-Modulation
(zibt an, wie stark
der Filter durch den
LFO moduliert
wird);
OS5C-Modulation
(gibt an, wie stark
die Tongeneratoren
durch den LFO mo-
duliert werden - Vi-
brato).

Waveform
{Dweieck, Rechieck,
Sagezahn, Rau-
schen);

Duty Cycle
{Tastverhdltnis der
Recht-
eckschwingung);
Transpose

{(hiermit kann die
Tonhtthe eingestellt
werden);

Muodde

{(gibt die Betriebsart
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der heiden Oszilla-
toren
an),
OFF2 = rweiter
OBC ausgeschalter:
Sepa =zweiter OSC
unabhfngig vom er-
sten;

Sine = weiter OSC
synchronisiert  er-
slen;

Ring = zweiter OSC
wird mit dem ersten
ringmodulizrt
(funktioniert mur,
wenn die Wellen-
form von OSC.2
»Direieck« ist).

(Drei-
Sagezahn,
Rau-

Waveform
eck,
Rechteck,
schen};
Duty Cycle (5.0.);

Transpose (s.0.);
Detune  {Verstim-

men der beiden Os-
zillatoren. Hiermit
kann man zB.
Schwebungen  er-
Zeugen).
Main Volume:
Gesamtlautstarke
Mit diesem Programm kann
man cinigermaBen lebendige
Synthesizerklinge  erzeugen
oder auch verschiedene Matur-
instrumente nachahmen. Insge-
samt muB man jedoch sagen,

Q
LA
n
[t

zucinander

daB der C64 auch in Verbin-
dung mit dem Wersiboard kei-
nen vollwertigen Synthesizer
darstellt. Beim Programm
»Poly 64« sind die erdelbaren
Kldnge recht fad. Auch licfert
das nur dreistimmige Spiel kein
befriedigendes Ergebnis, da die
Harmonien der meisten Stilcke
auf Vier- oder Fiinfklingen ba-

sieren. Wer richtig in die Musik

einsteigen will, sollte sein Geld
lieber in eine tragbare, acht-
stimmig-polyphone Orgel inve-
stieren.

Das Programm »Mono 64«
liefert zwar recht gute Klanger-
gebnisse, ist aber nur mono-
phon und deshalb nur als Melo-
dieinstrument oder zu Experi-
menticrzwecken zu  gebrau-
chen. Das eigentliche Anliegen
der »Computermusike, den
Computer - als Sequenzer und
Composer cinzusetzen, verga
Wersi bei diesem Produki.
Auch Funktionen zum Abspei-
chern der eingesteliten Klinge
fchlen bei beiden Programmen
villig. So ist das »Wersihoard
Musik 64« fiir mich mehr ein
Spielzeug als ein ernsthaftes
Musikinstrument.
Bezugsquelle:

Wersi electronic UmbH & Co KG
Industriestr., D-5401 Habenbach
Tel.: 0674771 31

Predz: DM 495 - inkl, MwSt
(umverbindliche Preisempfehlung).
Johannes Stezenbach

Eprom-Programmer V128

Fiir C64 und VC20

Mit dem Eprom-Program-
mer kdnnen die Epromtypen
2508, 2758, 2516, 2716, 2532,
2764, 27128 programmiert wer-
den. Der gewiinschte Typ wird
mit zwei Schiebeschaltern ein-
gestellt, Eine separate Strom-
versorgung ist nicht notwendig.
Als Fassung fiir das Eprom
wurde eine hochwertipe Aus.
fiihrung verwendet. Die mitge-
liclerte Software bietet die
Moglichkeiten:  Programmie-
ren, Leertest, Repeat, Verify,
Lesen.

Der V128 wurde mit dem
Eprom 2764 getestet und funk-
tionierte einwandfrei. Die Be-
dienungsanleitung  ist  etwas
knapp ausgefallen und diirfte
deshalb fiir Anfinger nur
schwer  verstiindlich  sein.
Schade auch, daf nicht be-
schrichen ist, wie man ein
Eprom anstelle ROMSs in den
C64 einbauen kann. Mit 249 -
DM ist der Preis auch etwas zu
hoch, zumal das Geriit kein Ge-
hiiuse hat. (Mit Gehiuse kostet
es 349.- DM). Fiir Hobby-Pro-
grammierer, wie es die meisten
Co64 Anwender sind, ist die
ganze Angelegenheit also etwas
Zu teueT.

Um die Eproms als Steckmao-
dul verwenden zu kénnen, ist
die Eprom-Karte fiilr DM &9.-
notwendig. Auch hier ist die
Bedicnungsanleitung nicht sehr
umfangreich. Mit Hilfe des Pro-
Egramms wBASlC—BURNERT:,
welches auf Diskette fiir 99.-
DM geliefert wird, kéinnen BA-
SIC-Programme bis 16K als
Autostart-Modul in Eproms ge-
brannt werden, Es lassen sich
hier die Eproms 2532, 2732 und
2764 verwenden.

Nach dem Starten von BA-
SIC-BURNER wird nach dem
Namen des Programms gefragt,
welches sich aul Diskerte oder
Datasette befinden muB. Dann
ist die Gerdtenummer und ge-
gebenenfalls die Lanfwerks-
nummer anzugeben. Das Pro-
gramm wird nun geladen, und
das erforderliche Eprom wird
angezeigt. Nachdem man anpe-
geben hat, ob man einen Break-
Schutz winscht und evil. ge-
priift hat, ob das Eprom leer st
erfolgt der Programmiervor-
gang.

Hersteller: Dietrich Voelzke, Ahormal-
lee 4, B023 Pullach.
Stefan Markownitz
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REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
GOTO 1S@

LA S BE B N B

PRINT"m

EnND

THILO

EEEEEE L RN R R R RN R R R KR

PROGRAMM

VOM

SCHECK

E B N BE  SR

L T Y T T T I ]

#ATAS FUER WPRI

FORE=1TO1INEXTIPRINTCHRS( 142)
PRINT"JRUN"tFPOKEES®, 128
FRINT"SNBRE"; :FORI=0TO 23:PRI
FOR I=1TO21:PRINT"M":CHRS(1EE
PRINT"MRI" ; 1FORF =
FRINT"®": :END
DIM AZ<B1,3):AK=1 146:ACx=12B81AV=60280
FOR F=1TDEIIFDRB=1TDEIFBHE-ITDB
IF PEEK (AK)=42THENAZ (F ,6)=AZ (F.GY+ACX
ACK=ACK/2:AX=AX+1 INEXTIACK =128 NEXTEACK=
FOR F=1TO21:PRINTAV: "DATA":
AV=AV+ 10 NEXT

PRINT"\J":POKES3281, | : POKES3280 +BIPRINTCHR$ (14}
TES!":FORT=1TO2000 : NEXTT

NTCHRS(166) 1 :NEXT:PRINT
J:TABC(2B);CHRS (166 : NEXT
1TOE3:PRINTCHR®( 166 ) INEXT:PRINTCHRS(168) 2

Sprites erstellen

128 EAXN=AN+ IBINEXTIPR INT ".Q"
*FOR G=1TO3:PRINTAZ(F,G)>","; ENEXT:PRINT "B "
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Through the Wall

FEM #3853 as s 8822 AR R RERSRRRARER

1

£ REM *» ik
2 REM % THROUGH THE ' WALL *
4 REM * *
s REM % COPYRIGHT BY REGINALD SCHOLZ #
& REM %% e
7 FEM llt!#tiilt#tttt*tt*tttttt!ttttkt

19 GOSUBE788

| B e

12 REM #%2% SEITE | **¥*x%

5 i

“i5 A1=10241A/2=59296

28 PRINT""

2@ FORI=BTOSSSSTEP2:POKEAL+1,195:POKEAL+1+] _P3BiIPOKEA2+1,14:POKEAS+I+1, 141NEXT
48 PRINT"SGSSRSESRRRRIEY" ; : 0%="THROUGH THE WALL " :VV=288:G0SUE 19ea8
= FORI=BTO1S:FOKES46,1

£@ PR INT " SO IeERREC-0P YR IGHT BY REBINALD scHOLZ ®

@ FORJ=1TOSB1NEXTS,I

20 PR INT" e TAE (S ) "H - "

ag PRINTTAB(8)*| ZERSTOEREN SIE DIE 1|*

1#@ PRINTTAB{S8)"| MAUER MIT HILFE DES |°

11® PRINTTAB(2)"| SPIELBALLES . |
128 PRINTTAE(S2" 1 B
138 PRINTTAB(2)>" | STEUERUNG : FORT 2 [
199 PRIMTTAB(B) " ! )=

150 PRINT"MESSSBRRRSRE" ; :0%="EIN SPIEL FUER DEN :":VV=280:G0SUB10008

168 FORI=1TO1888:NEXT

178 PRINT" (REMGERIORBRSRRRRRE) s 1QF=" C OMMODORE B 4 ":yW=0PP:GOSUB 18888
208 FORI=I1TO48@2B:MNEXT

2eez ¢

295 REM #x%% SEITE 2 xx&%

287 .1

218 PRINT';]'lPDKEﬁﬂEBI..14=F'RIMT'I'

2@ @$="DIE SFIELREGELM t "I PRINT "cRBRERRE" ! 1 GOSUB 10008

3@ PRINT"ZEpemm Z IEL DES SPIELES IST ES. IN EIMNER"

249 PRINT*EBRFESTGELESTEN ZEIT MOEGLICHST VIELE"

psp PRINT*"EBRETEINE AUS EINER MALER HERAUSZUSCHLA-"

s8¢ PRINT"NEBMGEN. DIES ERFOLGT MIT HILFE EINES™

278 PRINT*EBBSSP IELBALLES, DER SICH UEBER DIE SPIEL-"

o8 PRINT*MMFLAECHE BEWEGT. DER SPIELER" -

258 PRINT"MMBESTEUERT DIESEN BALL MIT EINEM SCHLAE-*

2p@ PRINT"NRRIGER, DER AM UNTEREN B ILDSCH IRMRAND *

312 PRINT*EMBDURCH DEN JOYSTICK HIN- UND HERBEWEGT"

329 PRINT"NBBERDEN KANN. ES SIND 588 PUNKTE 2u-

338 PRINT"MREERREICHEN ."

348 PR INT"iDRRRSDRRDSSSRREET . K . TASTE B "

3580 GOSUB1 1808

398 :

394 REM =®%%x% SEITE 2 #%x%%

288

48@ POKES3281,.6

485 PRINT".MBELFS STEHEM FOLGEMDE SCHUWIERIGKEITSGRADE *

418 PRINT"EMFUR AUSWAHL "

q2@ PRINT*IMBBESIS - LIMIT & MINUTEN - B8 BAELLE"
439 PRINTMMBEGE - LIMIT MINUTEN ~ 5@ BRELLE"
448 PRINT"ERREE® - LIMIT MINUTEM ~ 48 BRELLE"
45@ PRINT XMM=IE - LIMIT MINUTEN / 38 BAELLE®
468 PRINT"IBEBESS - LIMIT MINUTEN ~ 28 BRELLE"
470 PRINT "MBGES - LIMIT MINUTE ~ 18 BRELLE"
486 PRINT " INMMRBSSAEHLEN SIE BITTE [1-8B1 °F

498 GOSUB1l1088

=p@ IFAT{"1"0RA%)"E"THEN4DB

510 G$="000"+RIGHTS(STRE(7-VAL(A$)) 1)+ DB"

=520 EG=70-10sVAL(ASE)

998

= MW b
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894 REM ##%3x% HAUPTROUT INE b2 % %]

8949 1

1888 FRINT'H‘;IB=13BE+INT(RHD(I)#3?)lTI#:'BHHBﬂH‘hE-I=S=B
1818 POKES3280.7:POKES3281, 1 1POKES51,208:SYS 49216
1228 PRINT "B -
1838 PRINT" o
1848 Pﬂ:m-mﬂmtuﬂommﬂm
1858 PRINT" R
1855 PRINT" Sy —
18E@ FORM= laquu15345TEP43=P§KEH,225anKEM+35,Eal-hEKT

187e PRINT " G SSSEERISRSeRRbSRSRRERRRRRRRE AL L R . " E

I1BE8 PR INT " DODBRNSEES] SCORE 1*:sS

1188 D=39: [FRMND(8 )< .STHEND=4 1

1118 POKEB.21:E=B+D: IFB> 1086 THEN1 148

1128 1FB=1024THEMNE=1867:D=41:60T011 18

11380 IFB=1BESTHEME=1102:D=39:00T01 118

1148 IFTIS)GSTHENZ2ER

1158 PRINT"EMBPEIT ":;MIDS(TIS, 4, 13 s "JRIGHTS(TI%,2)

1188 IFB>2824THEMNI13498

1178 IFPEEK(B)>=32THENPOKEB 8! :FOKEE-D,32:8=B+D16G0TD] 158

1288 IFPEEK(B)=223THENIZ1®

1218 IFPEEK(B)»=231THEM1328

1228 IFPEEK{(B)=228THENI13S9

1238 IFPEEK(B>=B4THEN1449

1248 IFPEEK<(B){}227THEN1488

1380 B=B-D:POKEB,32:D=80-ABS(D):B=0+DIGOTO1148

1318 B=B-D:POKEB,32:D=D+2:B=B+0:G60T01148

1320 B=B-D:POKEB,32:0=D-2:B=B+D:G0TO1148

1338 :

1348 FﬂKEtB-ﬂ),HE:FDRZ=ITUEB=FDRZ1=ITUIHIHEHTZIIBEKTZ

1358 E=E+1:1B=1331+INT(RNDC1)*5) 1 IFE>EGTHENSPED

1368 GOTD1@7@

1378 1

1380 B=B-D:POKEB,32:D=D-80:E=R+0:GOTO! 148 2
1488 POKECB-D) .32t IFPEEK(B) = 1B2THENS =5 +5 IFOXATHEND=D~-80: GOTO 1428

1418 IFD<{BTHEMD=88+D

1428 S=5+5:IFS}=S88THENS2OD

1985 POKEB,81:PRINT " bSSSnnbBag SCORE 1":S:B=B+D:G0OTO1148

1438 POKEE.B4:B=B+2ixD:B0TOll4@

1448 POKEB-D,32

1458 IFD@THEND=D-88

14680 IFD<BTHEND=3@+D :

1478 POKEE ,.B4:B=B+2:D:B0TO1140

2eas :

20849 REM 2x%% GAME OVER ®%#3

epae ¢

2010 Os="g2 G A M E 0OV E R B 1YV=3p9

2828 PR INT " SN OSOebMRRBsERRRN" * : GOSUR 1 2088

2832 FORI=1TD4ABOA:MNEXT

2048 PR INT ' SS00SOSSlMdeRMaRReRes 0CH £ 1N SPIEL 7 [J N1 =:

2050 GOSUB1iPgR

2068 IFAS="J"THENGBB

2878 IFAS${}"N"THEN2ESA

2888 END

22908

2204 REM sx%% ZIEL ERREICHT *ts%

2e2ng &

EEI0 QF="A G RATULATI O N B I1VV=300

2228 PRINT " deoeenesdSRRRN" ; : GOSUE 10008

2230 FORI=1TO4008 : NEXT

2240 PRINT " SOeSOedteeesoBeR MRS OCH EIN SPIEL 7 [J/N1 *;
2258 GOsSUB11PE@

EEEB IFAS="J"THEMN4DA

B278 IFASC>"N"THEME2SE

EE28@ EMND

27Tan ! .
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2784 REM »3x
e7es 1

2718 FORIT=43152T0D49231'READDAIPOKELT .OATNEXT
2728 RETURN

2798 DATAL73,.0.220.41.8.208,18,238,.251, 163
2gP@ DATA3S8, 197,251 .2908.2,198,251.173.0 228
2018 DATA41 .4 .2068.18,198,.2851,169.8,197 ,851
2828 DHTﬁEBB.E.ESE;EﬁI;1$E,4E,IEE,EE,157,151
2838 DATAT .202 ,288 .250,166.251,160,4 169 .EEB
2848 DATA 157.191.7.232.138,208,248,.76.49 2349
2858 DATAS24,234.234.234.128,.169,8,141 .28 .3
2868 DATAlES 192,141 .21.3.88,96,255,2855,255
iopaa 1

18889 REM =xxxx TEXTAUSGRABE *x%x

e
188218
1agza

MC-ROUTIMNE EIMNPOKEM &%

FORO= 1 TOLENCQS)
PRINTHMIDS<0%.0,1); :FORI=1TOVVEINEKT

18030 MNEXTOD
18858 RETURM
l1ip@@ :

11884
figag 1
fi@1@
11828
118320

11892 RETURM

REM x#xx GET A% EINGABE *%xx

O0=1:FOKE188.8
PRINTMIDSC" /=~ |",0,13: "W": :0=0+1: IFO=5THENO=1
GETA%: IFAS=""THEN] 1828

HARDCOPY
L-R

Fiir den C64

Mit Hilfe dieses Programmes
lassen sich schnell Hardcopys
des Bildschirms im Textmodus
ersiellen. Es laoft anf dem C 64
in Verbindung mit dem Matrix-
Drucker MPS 801 oder Druk-
kemn mit gleichem Zeichensatz.
Die Geriteadresse mul hierbei

Das Programm wird normal
geladen und mit RUN gestar-
tet. Daraufhin wird das Maschi-
nenspracheprogramm in  den
Speicherhereich ab 49152 ein-
gelesen, wobei eine Priifsumme
gebildet wird. Stimmt diese, so
wird eine entsprechende Mel-
dung ausgegeben und der Ba-
sic-Loader léscht sich selbst,

Deshalb sollte man das Pro-
gramm unbedingt vor dem er-
sten Lauf saven. Da der RAM-
Bereich ab 49152 vom Basic

nur zu beachten, dal zum Zeit-
punkt des Aufrufs kein File mit
der Nummer 127 gedffnet ist.
Auferdem wird von-dem Pro-
gramm ein eventuell bestehen-
der CMD-Modus aufgehoben.

Das Program liefert einen
Ausdruck, der in den Propor-
tionen dem  Bildschirm  ent-
spricht. Es kann alle Zeichen,
die im normalen Textmodus
moglich sind (GroB-, Klein-
schrift, Grafikzeichen, reverse

aufl 4 eingestellt sein und der nicht genutzt wird, bleibt die Zeichen) verarbeiten und druk-

Bildschirmspeicher muB an-der  Routine stindig vorhanden und ken.

normalen Stelle von 1024-2023  kann jederzeit mit §Y3S 49152

liegen. aufgerufen werden. Esistdabei  Ralph Lissig i
170 FORI=43152T0433808 388 DATA B, 1B, B, 177, ?51; 1g
1280 READG:PDEEI] ,@iS=5+Q 378 DATA 11, 41, 127, 72, 169, 18
198 NEXT 3889 DATA 32, 218, 2355, 238, 253, 1849
cee 1 390 DATA 201, 32, 176, 2, 144, 22
218 IFS=19640THEMZED 488 DATA 201, B4, 176, 2, 194, 10
2ce 418 DATA 201, 86, 176, 4, 3, 32, 288
2280 PRIMT®FEHLER IM DATARS !!" 429 DATA 18, 281, 87, 1¥6, 4, 1E8
248 END 432 DATA 32, 2088, 2, 5, B4, 32, 218
25 1 442 DATA 255, 1685, 253, 248, 7. 168
2688 PRINT"ALLES OK |* 458 DATA 146, 32, 218, 255, 198, 833
278 MEW 460 DATA P2PB, 182, 48. 144, 192, 163
288 4798 DATA B8, 32, 218, 255, 169, 13
290 DATA 168, @, 173, 24, 288, 2081 480 DATA 32, 218, 255, 189, 15, 32
288 DATA 23, 288, 2, 168, 7. 1B3 498 DATA 218, 255, 24, 185, 851, 185
318 DATA 127, 182, 4, 32, 186, 255 sSee DATA 48, 133, 251, 144, 2, 238
320 DATA 169, 8, 32, 188, 255, 32 %512 DATA 2352, 232, 224, 25, 144, 1358
338 DATA 1932, 255, 162, 127, 32, 201 520 DATA 32, 284, 255, 1689, 127, 32
349 DATA 255, 1B3, 4, 133, 252, 163 538 DATA 193, 255, 96
3Isa DATA @8, 133, 231, 133, 233, 162
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Zuniichst einiges zur Arbeits-
‘weise des Interpreters: Der In-
lerpreter liest bei dem Pro-
‘grammablauf dic Befehlscodes
aus dem Programm und inter-
pretiert diese, d.h. er sucht sie
ciner Tabelle und ruft dic
entsprechenden Routinen auf.
Dieser Yorgang erfolgt in der
Interpreterschleife, die  bei
42926 beginnt. Die BASIC-Be-
fehisworte werden als sog. To-
kens abgespeichert. Das ist so-
msagen eine- Abkiirzung, denn
egal wie. lang das Befehlswort
ist, das Token bestcht aus ei-
nem Byte. Dies bringt gleich
aweierlei Vorteile: Es wird we-
niger Speicherplatz  benétigt
' und dic Befehlserkennung kann
“schoell und einfach erfolgen.
Die Umwandlung der Befehls-
worte in Tokens findet automa-
tisch bei Dricken der RE-
- TURN-Taste stati. Beim Listen
<des Programms werden die To-
“kens wieder entschlfisselt.

Ich michte an dieser Stelle
‘aber dringend dic Anschaffung
‘eines  gut dokumentierten
'ROM-Listings empfehlen, z.B.
das »lnterface Age System-
- handbuch  zum  Commodore
* 4«. Darin sind auch die Grund-
- lagen der Assemblerprogram-

micrung  beschrieben, Diese
sind Voraussetzung fiir das Ver-
stindnis dieses Artikels,

Professionelle BASIC-Er-
weiterungen benutzen fir ihre
Befehle meist neue Tokens.
Ber Programmicraufwand ist
dabei aber micht unerheblich.
Dicse Methode ist deshalb ci-

gentlich nur bei umfangreichen
Erweiterungen sinnvoll, z.B.
bei SIMON's BASIC, welches

ja iiber mehr als 100 zusitzliche
Befehle verfiigt,

Eine andere Moglichkeit ist
es, die Character-Get-Routing
sanruzapfen«, Damit sind aber
mehrere Nachteile verbunden:
Die Befehlserkennung und der
Programmablauf werden er
heblich verlangsamt, insheson-
dere bei mehreren zusitedichen
Befehlen. AuBerdem laufen die
Zusatzbefehle nur im Direkt
modus.

Die am hiufigsten anzutref-

BASIC-Erweiterungen

Wie funktionieren sie und wie kann man sie selbst programmieren ?

rung, die sog. » Ausrufezeichen-
Methode«, soll hier besprochen
werden. Hierbei wird jedem
neuen Befehlswort cin Sonder-
zeichen, z.B. das Ausrufezei-
chen, worangestellt. Dadurch
wird die Bearbeitung der schon
vorhandenen Befehle kaum
verlangsamt. Dic Befehlser-
kennung geht dann folgender-
malen vor sich: Der Vektor
(776/777), welcher auf die In-
terpreter-Routine  zeigt, wird
auf dic eigene Routine »umge-
bogen«. Hier wird nun bei je-

fende Art der Befehlserweite- dem Befehl gepriift, ob dieser

mit einem !-Zeichen anfing.

Wir wollen nun an einem Bei-
spiel sehen, wie ecine derartige
Erweiterung realisiert werden
kann. Angenommen, wir beni-
tigen cine Funktion, welche den
Programmablauf um cine be-
stimmte Zeit unterbricht, z.B.
um etwas auf dem Bildschirm
anzuzeigen. Es bietet sich gera-
dezu an, das Befehlswort
WAIT zu verwenden, man
kann dann das Token fiir die
Erkennung verwenden, wo-
durch das Programm schr ein-
fach wird. Selbstversuindlich
LiBt sich der normale WAIT-
Befehl wic bisher benutzen.

Der neue Befchl heiBt nun
TWATIT.

STA 776
STy T
RTS

Erkennung JSR 115
CMP !

JSR 121

JMP 42083
FOUND1 JSR 115

CMP 146

IMP 42083

FOUND2 JSR 47003
ST 2
LDX =00
LY =200
DEY

-BKE
DEX
BNE LOOF2
DEC 2
BNE LOOP1
JMP 42024

LOOP1
LOOP2
LOOP3
LOOP3

BEQ FOUND1

Die Befehlserkennungsroutine sieht folgendermaBen aus:
LDA #<ERKENNUNG Lo-Byte des Anfangs der Routine
LDY #>ERKENNUNG Hi-Byte

Diese Initialisierungsroutine wird mit SYS aufgerufen und »verbiegts den Vektor (776/777) auf
die eigene Befehlserkennungs-Routine. Dann ist die Erweiterung betriebsbereit.

CHRGET - néichstes Zeichen holen

Ausrufezeichen ?

falls ja, Sprung nach FOUND |
letztes Zeichen wieder holen
Sprung zur Interpreter-Routine
néchstes Zeichen holen
Vergleich mit Token von WAIT
BEQ FOUND2

Syntax-Error

Hier nun das cigentliche Programm:
GETBYT —lesen einer 1-Byte-Zahl

Wert in 2 speichern

Verzdgerungsschleife

Sprung in die Interpreterschleife

100 REM %##*u%
118 REM

220 5Y849152

Der neue »Wait-Befehl«

WAIT DATA'S

320 DATA 169,@11,160,192,141,008,003, 140, 02
310 DATA 240,006,032,121,000,074,231, 167,03
32@ DATA @08,175,032,155,163,134,002,162,09
330 DATA 248,198,002,208,242,076,174,147

LR 2 T

200 FORI=49152T049207: READF: POKEI ,P1 8=8+P1NEXT
21@ IFS<>6622THENPRINT"DATA-FEHLER" 1 END

9,003,096,032,115,000, 201,033
2,115,000,201,146,2408,003, 074
@,160,200,134,208,253,202, 206

e
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Fiir dieses Programm wurden
einige Systemroutinen verwen-
det. Fast jedes Assemblerpro-
gramm greift auf diese zu, denn
eswire Verschwendung, wiirde
man Routinen schreiben, dic
sowieso schon verhanden sind.
Fiir diejenigen, die iiber keinen
Monitor (das ist nicht etwa der
Bildschirm, sondern ein Pro-
gramm, mit dessen Hilfe man
Maschinenprogramme  einge-
ben kann) und kein Assembler-
system verfiigen, ist hier das
Programm in Form von DA-
TAs angegeben. Der Maschi-
nencode wird mit POKE in den
Speicher geschrieben. Das Fro-
gramm liegt im freien RAM-
Bereich ab 49152, es nimmt also
keinen BASIC-Speicherplatz
weg,

Wichiig: Das Programm vor
dem Ausprobieren immer erst
abspeichern!

Hinweis: Wenn der I'WAIT-Be-
fehl einem THEN folgen soll,
muB cin Doppelpunkt vorange-
glellt werden, also z.B. IF
X=1THEN:!WAIT(Y). Dies
kommt daher, weil nach einer
THEMN-Abfrage direkt zur Be-
fehlserkennungsroutine des In-
terpreters  gesprungen  wird,
Dicse kann mit dem neuen Be-
fehl aber nichts anfangen und
meldet ecinen Syntax-Error.
Durch den Doppelpunkt wird
die  Interpreterschleife  von
vorne durchlaufen, und bei
42977 erfolpt mit JMP (776) der
Sprung zur neuen Routine.

1m nfichsten Heft:
Wie realisiert man eine Erwei-
terung mit mehreren Befehlen?
AuBerdem eine Ubersicht nitz-
licher Betrichssystemroutinen.
Srefan Markowilz

Jetzi ein kleines Programm zum Testen des neuen Befehls:

10 PRINT CHR$(147)

EIN":A
IWAIT(A)

GEN.”

INPUT"GEBEN SIE EINE ZAHL ZWISCHEN 1 UNI) 255

PRINT*NUN SIND"; A/10;" SEKUNDEN VERGAN:

Priifsummen-
Generator + Indikator

Diese beiden Programme sol-
len dazu diencn, Fehler beim
Abtippen von Programmen Zu
vermeiden. Das geht folgender-
maflen vor sich:

Mit dem Prifsummen-Gene-
rator wird das Programm auto-
matisch mit Prifsummen in
Form von REMs ausgestaitet,
Die Privfsumme ist auf 8 Bit re-
duziert, d.h. sie kann zwischen

iee
118
iz2@
138
1498
158
ise
178
iee
198
cea
210
228
238
2490
258
r=4=1)
270
288
298
08
318
328
338
348
e =15
368
a3ve
288
388
488
418
428
438
448
4358
468

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

kkk
L% §
AkE
xk%
T
ExE
L& 2 2
xxE

COMMODORE &4
EEEREREEEERERRERRR AR RN R Rk REE

PRUEFSUMMENGENERATOR .

(C» 6/1384 BY
STEFAN MARKOWITZ
VOMN-KETTELER-STR. 15
6108 DARMSTADT

ARAREARRERERRER R R LR AR RRRRRRREE

PRINTCHRS{147):REM 41
PR INT"PRUEFSUMMENGENERATOR " tREM 193
PRINT: INPUT"PROGRAMM-NAME " NE:REM 236
IFLEMN(NS) > 14 THENPR INT "NAME ZU LANG
OPEN1,8,2 ,N$+" ,P,R":REM 28
OPENZ ,8,3 ,N$+"/R,P ,W"tREM 175
GOSUBA430:PRINTH2 ,G$: :REM 18
GOSUB430:PRINTH2 ,.G%: :REM 29
GOSUB429:PRINT#2 ,G$::2=G:REM 188
GOSUB43R:PRINTH2 ,G$: :Z2=2+G: IFZ=ATHEN4ED :REM 4
Q=1:8=0:1=0:R=B:REM 183
GOSUB430: I=1+1:REM 2088
IFG=0ANDI »3THEN4@B :REM 32
PRINTH2 ,G%: :REM 251
IFG=34THENG =
IFG=32ANDA=1THEN338:REM 124
IFG=143THENR=1:REM 117
5=5+G:6G0TO330:REM 41
S$=STR$¢(S AND 255>:REM 103
IFR=1THENPRINT#2 ,G$: :GOTO308:REM 244

PRINT#Z ,CHRS(S8)CHR$¢ 143> :5%;G%; :GOTO308:REM 185
GET#! ,G$:REM 59
IFG$=""THENG$=CHR$(®)>:REM 177
G=ASC(G#%) {RETURMN:REM B
CLOSE1:CLOSEZ2:END:REM 120

-@:REM 258

£Ex
EEE
Kk
L% ¥
kK
wEE
L3 2
xEx

I"tEND:REM 218

0 und 255 betragen. REM-Zei-
len werden micht mit Priifsum-
men ausgestatiet. Zum Betrieb
des Programmes ist cin Disket-
tenlanfwerk erforderlich. Das
yu bearbeitende Programm
mub sich auf der Diskette befin-
den. Der Name darf nicht lan-
ger als 14 Zeichen sein, weil an
das neue Programm "R’ ange-
hingt wird. Nach dem Pro-
grammstart muB nur der Name
eingegeben werden, der Rest
erfolgt automatisch. Es kanm
vorkommen, daf das Disket-
tenlaufwerk wahrend der Bear-
beitung einige Male kurzzeitig
stehenbleibt.

Das mit Prifsummen ausge-
stattete Programm kann nun
abgetippt werden. Mit Hilfe des
Priifsummen-indikators kann
man nach jeder Eingabe einer
neucn Zeile sofort schen, ob
man sich vertippt hat. Die
REMSs mit anschlieBender Prif-
summe diirfen natiirlich nicht
mitgetippt werden. Man kann
jeden Befehl abkiirzen. Spaces
auBerhalb von Strings bleiben
unbericksichtigt, sic bewirken
ja auch keine Fehler.

Beide Programme laufen auch
mit SIMON's BASIC. Die An-
zeige kann ansgeschaltet wer-
den. mit: POKE -~ 770,
131:POKE 771164 <=RE-
TURN=. Beide POKEs mis-
sen in ciner Zeile eingegeben
werden!

Achtung bei Benutzung der
DATASETTE: Das Programm
mub vor Kassettenoperationen
unbedingt ausgeschaltet wer-
den, sonst gibt es einen System-
absturz! (Das Programm wird
bei Kassettenoperationen iiber-
schrieben. )

Sefan Markowitz

Rufen Sie an!
Ihr direkter Draht
zur Redaktion:

Tel. 07252/42948.
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a1

182
11@
128
138
198
158
168
i1ve
ig8
198
280
cing
i1
268
27
388
318
328
330
248
338
360
378

REM #%xx%

COMMODORE &4

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
FORI=828TOS50:READP :POKEI ,P:S=S+P :NEXT
IFS<>1486STHENPR INT"DATA-FEHLER " : END

EERERRR R R R ER bbb bR R bR RNk

LE L) kxk

xxE AR

£kk k¥

EEE kk%

e TER

xE% XE¥

E ] *kk

k% kokx '
EREEEEAKRRE R R LR R R RN Rk R AR Rk kR

PRUEFSUMMENIND IKATOR

CC>» 13989 BY

STEFAN MARKOWITZ
VON-KETTELER-STR.15-
6188 DARMSTADT

syseas
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

155,3?3,141,BBE,EBB,IEE;BBﬁ;141,BHE,BHB,IBB,B?E.152,372,IEB,BBE
IEB,BBH,133,253,133;251;I?T;BES;EEI,334.EBBpEHE,155,253;373,255
133,253,177,995,261,EEE,EBB,BEE,155,253;EBBrﬂEE.159;555,324,155
EEI,EHE,IBE;BII,EEE,EEE,133,251,158,214,134,252,IEE,EEE,IBE,BEB
BE4,EBE;EdB;EEE;165;155;IBB,GHE;QSE.HEBijA,IEBrHHB,IEE.EEI,EEE
EBE,AQQ,IEE,ESE,IEB,EHE,IBE,IES,BEQ,BSE;E45,255:154.153.1&4,1?6
HTE,131,lﬁd,ﬂlﬂ,EBE,ﬂBB,EEE,BBE,BEE,E?E,BBS,HBE;B??,B??,EEB,BBE
ase,

EEE,ESE,EBE,HBE,HSE.15?,15?,15?,15?,085

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1130
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
- 1280
P 1280
1300

P 1330

—

rem
rem
rem
rem -
rem -
rem -
rem -
I'em -
rem

Maze-Ball

19.05.84

maze-ball -

written 1384 by -

k.senkel & d.misgaiski -

hS:chrS[IiT]:d$=chr5{1?l:gISz:hrEi]ﬂj:g!S:chr${1531:in5=chr$i1ﬂl:guﬁub 2440

wS=chr$(5):pokev+21,0:poke198,0:rem poke BOB,225
printbS:pnkaﬁ]ZED.D:pukeE]Eﬂi.u:printgis:gusuhzjhu

print”

do you want the instructions

Cyfn) "

getab:ifa$=""thent130
ifas="y“then1160

goto1370

printbS:print”

anleitung”

printtah[l!l;:fnri=1tuDE:printchr${19?!;rnexti:print

printgi1s”
printg2s”
printgis"
printg2$"”
printgis”
printg2s”
printgls§”
printg2s"
printgi1s”
printg2s”
printgi1s”
printg2s”
printgis”
printg2s-

maze-ball ist ein reaktionsspiel”
der sinn des spieles ist,"

das ziel zu erreichen, ohne mit*
irgend einem gegenstand zu"
kollidieren. du hast zwei chancen."”
nach allen zehn bildern be-"
kommst du einen banusball”

die gegenstaende im spielfeld”
werden mit zunehmenden schwierig--
keitsgrad mehr."

die verbleibende zeit ist deine”
Punktzahl. benutze space fuer"
Sprengungen, die aber wviel zeit"
beanspruchen. benutze den Jjoy-"
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1320
1330
1331

1332
1340

13150
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420

1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1730
1800
1810
1820
1830
1840
taso
1860
1870
1860

printgils” stick zur steuerung, druecke”
printg2$” feuer, um den ball anzuhalten!”
printg15” vorsicht bei schwierigkeitsgraden”
printgzs” abh 220!°

printdSg1s” auf geht's !"

printd$gzs” taste druecken !~
geta$:ifa%=""then1360

printb$

fort=1to1000:next
a%="":3=0:sp=0:2ze=0:x=0:r=0:a=0:t=0:ma=2:ue=0
poke53280,0:poke53281,0:Jy=56320

printbSgi$ maze-ball written 1984°
print:;print” by":print

print"k.senkel & d.misgaiski”

print d5 d$"last score:"sc:sc=0D

print dS"highscore :"hc

printd$ d$:input”level (0-300)7:a
ifa>300ora<0theniéi0

print d$ d$§ d$°hit any key to start”®
fort=1to100:next

getaS:ifa%=""then1510
printb$;:fori=55296to56295: pokel,5:next
fori=1toa:pokeint{rnd(1)%999)+1024,214:next
pokev+2, B0:pokev+1,80

fori=1470to1464+39:pokei, 160: next
fﬂfi=1ﬂﬁitu1ﬂEifﬁE:kaEi*1Eﬂ:puk&i+!2“,15ﬂ:ne:t
fori=1024to1984stepk0:pokel, 160:pokei+39, 160:next
£1=1081:52=1941:53=1942:pokes1 ,12:pokes2,32:pokes] 32
sp=1982:pokesp. 81

fori=1024to1063:pokel,32:next
poke1183,102:poke1223,102:pokel1143,102:pokel1263,102
gosub2270

zt=150

ifa>=50thenzt=300

ifa*=100thenzt=450

ifa*»=150thenzt=600

ifa»=200thenzt=800

ifar=250thenzt=1200

ifa*»=300thenzt=1500

ifar»=B0anda<100thenzt=400

printd$ in$"score:"sc” highscore:"hc” level:"a

forze=zttolstep-1:printg1S:chr5(19); " time:"g25;ze;chri(157);"

zpeek|jyl:ifa>249thensysk3174
ifx=111thenr=0
ifu=126thenr=-40
ifu=125thenr=40
ifx=119thenr=1
ifwx=123thenr=-1
pokesp,32

SP=Sp+T
ifpeekispl<>32then1B80
ifpeek|(203)=60thengosub2i120
pokesp, B1:sysé9174
ifpeek{v+31)<>0thentdan
next
ifpeekisp)=102theni370

";chril3o)
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53

1890 ma=ma-1:gosub2390:pokev+31 0:ifma=0theniaig
1900 r=0:fort=1to500:nextt:goto1520
1910 fori=1064to1103:pokei,160;:nexti:fori=1tal0

1920 printchr$(19);chr$(30); "game over score:"sc
1330 fort=1to20:nextt
1940 printwS;chr$(19); game aover SCOTEe: " 5C

1950 nexti:printgis
1360 fnrt:1tnTn:syEk9152;nextt:Furt=1tulﬂﬂn:nextt:gutnliﬂﬂ

1870 :
1980 printb$ :
19490 uezue+1:ifua=1uthanma=mi+1:ue=D:print" bonusball 111"

2000 sc=sc+ze:printdS:tab{12)"score ihse

2010 ifsc>hcthenhc=sc -

2020 pokev+21,0:printd$;tab(12)“highscore:"he

2030 printdS$;tab(12) " new level:"a+5

2040 printd$;tab(12)"1lives :"ma

2050 printd5:tab{12) " picture :“ye

2060 printdS;tabi{12) left time:"ze

2070 furt=lt035ED:neut:a=a+5:r:ﬂ:ifa}EﬂﬂthenZﬂﬂﬂ

2080 goto2110 :

2080 printbS$:g15:tabi8) " "das war sehr gut !"g25"1"g15

2100 fart=1tn150ﬂ:nextt:fortzitu!ﬂ:sysk&lﬁ?:nautt;pukeﬁi?ﬂl.ﬂ

2110 gotol1520

2120

2130 forg=1to4

21&0 pnkasp-i!,?E:pnkaip—+ﬂ,33;pﬂkesp—#],T?:pukesp—1.ﬁ#:pukesp#1,Ei:pnkﬂ&p+3?.?&
2150 pokesp+40,93:pokesp+41,77

2160 fort=1tolD:nextt

2170 pnk35p-35.32:pnka5p-¥ﬂ.]2:pnkasp—i1;32:pukesp—1.32:pokesp+l;32:pukasp+39.32
2180 pokesp+40,32:pokesp+il, 32

2190 fort=1tol10:next:nextq:ze=ze-150

2200 pakeap.ﬂ?:furi=l¥Tutn1iﬁi+39:pukai.1Eﬂ:naxt

2210 furi:IDE#tn1EEi+3!:pukei‘1ED:pokai492ﬂ.1Eu:naut
2220 fﬂri=1ﬂ2ltn198isteplﬂ:pﬂkei.1ﬁﬂ:pukei*39;1ﬁﬂ:next
2230 poke1183,102:poke1223,102:pokel1143,102:poke1263,102
2240 ifa>79thengosub?2io

2250 return

2260

2290 ifa>21!thanp¢kuv+31.U:pnkea+21.255:fnrt=1535tn15ﬂ1:nuket.]?:neutt

2300 ifa)!i!thenfort=l11£tulk34stap#ﬂ:poket.32:pnnet+1.32:nent

2310 1fa>199thenfori=1672to1674: pokei, 32:next

2320 ifai?ﬂthenfnrizi13Htu13335tepiu:pukei.}Eu:next:puke1335.150:p0ke|3#ﬂ,1Eﬂ
£330 pokev+31,0:return

2340 fori=1to22:printchr$(17);:next:printtab(9)" Joystick port 2":chr$(19)
2350 aS=" maze-ball"

2360 furithnZﬂ:printnS;fart=!tuﬁn:naxtt:next:printtﬁrﬂlIHI

2370 fori=1to22:print” ":fort=1toS0:nextt:nexti

2380 printh8:return

2380 ;

2400 pokev+21,0

2410 fnriF1tn15:an254272+$p.1:Fnrt=1tnﬁﬂ:nextt;puk95i2?2+5pl5:fnrt:1tn§ﬂ;nextt
2420 nnxti:Fnrt=1tozﬂ:sys+5152:nextt:pukeﬁ]2H1.ﬂ

2430 return

2440

2450 fori=832to832+62:reada:pokei,a:next

2460 data D.ﬂ,ﬁ.ﬂ,ﬂ.ﬂ.u.ﬂ.ﬂ.J.ZSZ,U.J,EEZ.ﬂ.1ﬂ.ITE4D,ID.1TD.E.3.12.D

2470 data 3.252.&.1D,TTH.U.1U.1?ﬂ.D.3,252.ﬂ,3.252,ﬂ.10.1?0,0.1ﬂ,1?ﬂ.ﬂ,3,12.ﬂ
2480 data 3.252.5.10,1?0*0.10.l?ﬂ.ﬂ.].?iZ.ﬂ;E.?SZ.ﬂ

2270 ifa>1EﬂthnnfurizlﬁﬁitulEaz:pukei.IEu:nexti:furi=1522tn1Eﬂzstnp#u:pnkei.iEn:nexti
2280 ifa>1!9thanfnri=1T15tn1ﬂiﬁstep¥ﬂ:pukei.lEﬂ:next:furizlsTEtniﬂﬂz:pnkei.Iﬁﬂ:next
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2490 fori=A96toB896+62:reada:pokel, a:next

2500 poke 2041,1%

2510 data 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3%; 3# 3z, 285,255, 252 34 ,34,32,255
2520 data 255,252,.34,34,32,255,255,252,34,34,32,0,0, p,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

2530 data O0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

2540 -

2550 :

7560 fori=49152tok9173:reada:pokel, a:next

2570 data 159.u,152.u.105,1.141.33.zun.zu1.255.2¢0412,?5.5.192.155.0,1&1,33,zua
2580 data 96 : '

2530 : _

2600 w=0:fori=49174to49271:reada:pokel,a:x=x+a:next

2610 data 1?3.63.3.2&1,1.2&0.11.2DB.2#,1?3,51.3.2D1.I,2&0.#5.2&&.3&.1?3.1.205
2620 data 233,1.141.1.2“3.201.5#.2#0,&#.15.31.192,113.1,203,1ﬂ5,1.1#1.1.205.201
2630 data 115.2&0.35.?5.31.192‘113.2.2ﬂ34233.1,1%1.2.2DE;2D1,]£.E#D,32.HE.IT3
2640 data 2.208.105.1.111,2,20&.201,1&#,2¢D.13.95.f59.ﬂ.1#1.EU.3.954159,I.1£I
2650 data 60,3,96,169,0,141,61,3,96,169,1,141,61,3,96 :

7660 1f %<>10&411 then print"daten falsch”:end

2670 v=532k5:puheu+2ﬂ.255:pukeu+]1,5:pokev+]u.5:furi=u+39tnu+i5:pukei.15:neut
26B0 pnkeu.1ﬂn:pakeu+1.ﬂu:pnkeu+z.au:pukev+3.lﬁﬁ:pukeazﬂ.ﬂ:nnkeﬁzﬂ.ﬂ;pnkeutZl.ﬂ
2690 poke2040,13:poke2041,14:pokev+dl, 0

2700 return

Die grobe
Commodore-Show

Einige Besucher licBen sich das Eintrittsgeld wieder zu-
rilckgeben, weil-in der iiberfiillten Halle kein Weiterkom-
men mehr war: 25.000 Besucher driingten sich wihrend
der dreitiigigen »Commodore-Super-Show« in Frankfurt
zwischen den knapp 100 Ausstellern.

Zu sehen gab es hier fiir je-
den etwas, filr den reinen
Spielfan die nevesten »Arcade
Games« gus England und fir
den ernsthaften Anwender Pro-
gramme fiirs Biro. Der grifite
Teil der Firmen kam aus der
Bundesrepublik und England.
Das Angebot der ausgestellten
Waren umfaBie damit dic ganze
Bandbreite, die zur Zeit fir die
Commodore Systeme za haben
ist. Einen groBen Andrang gab
es bei den Softwarehiusern, die
ihre Programme 2zu einem er-
miiBiglen Messepreis verkaul-
ten. Auch konnte man an den
 jeweiligen Stinden die meue-
sten Programme filr den Com-
modore 64 ausprobieren. Man
sah viele althekannte Spicle in
einem neuen - Gewand. Der
Trend weg von den Killerspie-
len war an dem groBen Inter-
esse bei Adventure Spielen
deutlich zu erkennen.

Mit der Hardware kam es an
zwei Stinden zu einem groBen

Gedringe. Das war cinmal der
Stand von Commexdore und der
Stand von Softwarc Express.

Commaodore stellte seine neuen’

Computer vor (C116, C16 und
Cplus/4). Der C116 soll wohl
den guten alten VC20 ersetzen.
Er hat 16KB RAM, 32KB
ROM, eine Grafik von 40x 25/
320 x 200, 121 Farben sowie 2
Tongeneratoren. Der  grofe
Machteil digses Modells fiir Ein-
steiger ist allerdings die Gum-
mitastatur. Sie 148t ein Schrei-
ben im 10 Finger-System kaum
.

Der C16 erinnert im Ausse-
hen sehr stark an den Commao-
dore 64. Seine Daten: 16 KB
RAM, 32 KB ROM, Grafik 40
%25 /320 x 200, 121 Farben und
zwei Tongeneratoren, Eine Be-
sonderheit hat der C 16 gegen-
iiber anderen Commodore
Computern: dic Help Taste. Sie
hilft dem Anfinger, schneller
seine Fehler im Programm zu
finden.

Auf der Commodore-Messe in Frankfuri

Und zu guter Letzt der Com-
modare plus/d. Dieser Compu-
ter ist vor allem fir emne An-
wendung im Bilro ausgerichtet.

Seine Daten: 64 KB RAM, 32
KB ROM, cine Grafik von 40 x
257320 x 200, 121 Farben und 2
Tongeneratoren. Die Beson-
derheit bei dicsem Computer
liegt bei der integrierien Soft-
warc (Textverarbeitung, Kal-
kulation, Datenverwallung und
einem Hilfsprogramm fiir einfa-
che grafische Darstellungen).

Die Preise fiir dic neuen Com-
puter standen wihrend der
Messen noch nicht fest.

Der zweite Stand, der fiir
groBen Andrang gesorgl hatte,
war von Software Express.
Diese Firma bot hier ein Mo-
dem fiir dz2n Commaodore 64 an,
Man demomstrierte, wie man
iiber ein Telefon Daten in sei-
nen Computer ladt und mit an-
deren Lﬂrﬂputem kommunizie-
ren kann.

Wihrend der ganzen Aus-
stellung fanden Workshops
statt. Dort konnten sich die mn-
teressierten Computerfreunde
iiber Programmierung von Mu-
sik, Grafik etc. aul dem C 64 in-
formieren lassen.

Axel Aberle
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Oric Atmos

Ith wiirde mir gern cinen
Oric Atmos anschaffen, mochte
aber vorher wissen. ob die Pro-
gramme vom Oric 1 auf diesem
Gerdt auch laufen.

Hannes Schenk , Wien

Der von uns beschrichene
ORIC ATMOS ist die Weiter-
entwicklung des ORIC 1 und mit
diesem zum groften Teil iden-
tisch, Ex wurde nur die Tastatur
verbessert und einige Befehle im
Basic auf den neuesten Stand ge-
brache. So laufen fase alle Pro-
gramme vom ORIC 1 auch auf
dem ATMOS und umpgekebhrr,
Wenn Sie jedoch ganz sicher ge-
hen wollen, empfehlen wir Ih-
nén den Kauf des ROM
SWITCH, mit dem Sie aus dem
CRIC I einen ATMOS machen

- kdnren (und umgekehrt), Da-
mit lassen sich dann auch andere
Betriebssysiente laden und wei-
tere. Programmiersprachen  be-
nutzen. Wir halten den Oric At-
mos filr day beste Gerdt seiner
Klasze.

Harry Dieters

Kopierschutz fiir den
ZX 81

Meine Software, die ich
selbst geschrieben habe und
verkaufe, wird immer haufiger
kopiert. Ich habe bisher auch
von keinem Kopierschutz fiir
den ZX81 pehdrt. Aber viel-
leicht weill ein Leser von CK
hier Rat. Es wilre allerdings
auch mit einer AuBerfunktions-
sctzung der BREAK-Taste ge-
tan, da ich in alle meine Pro-
gramme ginen Auto Run cinge-
baut habe.

Sven Hiersemann, Berlin

Grafikprogramm fiir
G 64 gesucht

Als eifriger Leser lhrer sehr
lesenswerten Zeitschrift habe
ich eine Frage auf dem Herzen,
Leider hat der Commodore 64
keine eigenen Grafikbefehle,
Ich suche daher seit langem eif

mm LESERFRAGEN B
ENNENNE R e

Programm zum Aunsfiillen von
Flichen (Kreise und Ellipsen)
mit einer belicbigen Farbe. An-
dere Computer haben dafiir
den BASIC-Befehl PAINT.
Wer kennt hier irgendwelche
Buchverdffentlichungen oder
Verdbffentlichungen in  Zeit-
schriften, denen ich solch ein
Frogramm cntnehmen kdnnte?
Irgendwelche teuren Grafik-
programme (z.B. SIMONs
BASIC o.a.) méchte ich nicht
extra verwenden., -~

Listschutzprogramm
gesucht!

Seit langem suche ich ein
Listschutzprogramm filr mein
Colour-Genie. Das Listschutz-
programm miiBte in BASIC fiir
Kasscttenbetrieb scin. Es sollte
also das Listen bzw. Kopieren
von selbstgeschriehenen Pro-
grammen verhindern oder zu-
mindest erschweren kénnen.
Ich suche auch noch cin Pro-
gramm "AUTOSTART™ zum
automatischen Starten von Pro-
grammen fiir mein Colour-Ge-
nme.

Ich wire Ihnen sehr dankbar,
wenn Sic jemanden wiillten,
der mir solch ein Programm
schreiben kannte, oder wenn
Sie mir irgendwelche Biicher-
oder  Zeitschriftenverdifent-
lichungen nennen kdnnten.
Horst Schumachir, Oberhausen

Sehr geehrte Herren,

mit groBer Freude stelle ich
fest; Thre Zeitschrift macht sich
hervorragend und ist auch den
neuen Preis wert. Obwohl aber
der Umfang der Zeitschrift
schon erheblich ist, ist die Num-
mer 10 ein emnziger Notschrei:
»Binsticg fir Schreiberlinges,
wSchreibt mehr Leserbriefes,
»Wer will noch bei uns mitma-
chen?= usw., usw,

Lassen Sie mich einmal das
Thema »Spielprogrammes her-
ausgreifen, Hier kann ich aus
Erfahrung sprechen. Es werden
verlangt: Eine doppelt be-
spielte Kassette, Programmbe-
schreibung, Listing, Erklirung
der Funktionen und, und,
und... Alles mit ecinem neuen
Farbband geschricben (kostet
fiir meinen GP-50 5 22.- DM).

O.K. Das Programm wird
eingereicht. Dann folgt eine
Pause von 6 bis 8 Wochen und
der ganze Klumpatsch kommit,
wenn man Glick hat, zunick.
Manchmal erfiihrt man sogar,
warum das Programm nicht an-
genommen wurde. Aber mit
der freundlichen Empfehiung,
es doch bei einer anderen Zei-
tung zu versuchen. Die schriftli-
chen Unterlagen sind dafiir
micht - mehr zu gebrauchen.
Also: Neuves Farbband und ...
(siche oben!).

Macht es uns leichter und
schneller, dann bekommt Thr
auch sicher mehr Angebote.

Das war’s fir heunte. Ich
melde mich &fter, Die Sache
fingt an, mir SpaB zu machen,
Bis dann!

Freundliche Griie
Fritz Sagert

Hans-Peter Schwaneck
Hagen Vialzke

Franz Eugen Mattes
Stephan Konig
Helmut Tischer

Rolf Knorre

Thomas Tausend
Marcus Schneider

chen.

Schreiben Sie uns
wenn Sie Fragen haben

Unsere Spezialisten fiir Thre Fragen:

Es kann also gefragt werden. Wenn Sie ein Problem haben.
bei dem Sie nicht weiter wissen und gern jemand fragen wiirden,
einfach die Frage schriftlich mit Riickumschlag bei uns einrei-

TI94A

Hardware VC20/C 64
Apple 11

Chd

ZX 81

ZX Spectrum

Alari

Colour Genic

‘schirmumrandung

CP/M filr Atari ?

Von mehreren Stellen habe
ich gehirt, daB es mdglich ist,
den Atari 800 X1 mit einem CP/
M Betriebssvstem auszuriisten.
Ich versuche jetzt verzweifelt,
Informationen dariiber zu be-
kommen. Wer kann mir Zeit-
schriften oder Biicher nennen,
in denen dber disses Problem
geschrieben wird. Oder wer
kann mir sonst irgendwie wei-
terhelfen.

Thomas Awchinger, Wien

| Hier noch einige Fragen,
die wir aus Zeitmangel
nicht beantworten konn-
ten. Deshalb hoffen wir
auf Eure Mitarbeit. Wer
hier eine Antwort weils,
der kann uns schrejben.
Diese wird dann im nach-
sten Heft abgedruckt.

Ich besitze scit einem halben
Jahr den Commodore 64. -In
verschiedenen Spielen, so habe
ich festgestellt, nimmi dic Bild-
mehrere
Farben gleichzeitig an. Daxu
meine Frage: Wie wird das ge-
macht? Kann ich ¢s vom Basic
aus mit einem Poke erreichen
oder geht es nur mit Maschinen-
sprache? Ich habe schon in
mehreren  Bichern nachgese-
hen, aber keine Losung des
Problems gefunden. Viele an-
dere Computerfreaks, die ich
gefrapt habe, wisscn es eben-
falls micht. Wer kann uns hier
weiterhelfen? - !
Frank Schretder, Meuwied
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Thomas Tausend testet die ATARI-Maltafel

Die Abmessungen der Mal-
tafel betragen 23.5 x 19,5 Zenti-
meter. Die Hohe liegt am hinte-
ren Rand bei 3 cm, am vorderen
{dem Anwender zugewandten
Teil) bei 1.5 cm — sie ist also
leicht abgeschragt. Die reine
Kontaktfliche ist mit 16.5 auof
12.5 - Zentimeter angenshm
grofl ausgefallen. Links und
rechis neben der Zeichenfliche
ist je eine groBe Taste, die beide
fiir die verschiedensten Steuer-
funktionen cingesetzt werden
kénnen. Der beigelegte Zei-
chenstift kann mittels des ca. 70
¢m langen Kabels, an dessen
Ende sich cin ganz gewdhnli-
cher Klinkenstecker befindet,
mit der Rickseite der Maltafel
verbunden werden. Die Kabel-
verbindung dient ausschlieBlich
dem Zweck, den am Suft ange-
brachten Taster abzufragen =
zum Zeichnen kann praktisch
jeder andere Gegenstand be-
nutzt werden (Thre Finger zum
Beispiel). Die eigentliche Kon-

takifliche ist von einer festen
Plastikfolie vor Auferen Ein-
wirkungen geschiitzi, ATARI
empfiehlt, diese Folie fir den
gewihnlichen Gebrauch nicht
zu entfernen.

Zum Lieferumfang gehirt
auBerdem eine deutsche und
eine englische Anleitung sowie
das Programm-Modul ATARI
ARTIST, das mit dem zum
KOALA-MICRO ILLU-
STRATOR fast vollkommen
identisch ist. Eine DOS-5y-
stemdiskeite -ist ebenfalls ent-
halten, die vor dem Abspei-
chern der Bilder auf Disk natiir-
lich erst geladen werden muB.

Nach dem Einsetzen des Mo-
duls und dem Einschalten des
Computers erscheint das Titel-

bild des Programms. Driickt
man nun die HELP-Taste oder
das Fragezeichen, so erscheint
¢in kleiner Text, der die grund-
sitrliche Handhabung der Mal-
tafel erliutert. Mit der START-
Taste oder ciner der Maltafel-
Enopfe kommt man in das
ATARI ARTIST Menue, das
die Auswahl aus 4 Grundfarben
und 12 Mischfarben, & Pinsel-
stiirken und 15 Funktionen er-
laubt. Diese Funktionen simd:
Malen, Punktieren, Linien,
verbundene Linien, Strahlen,
Rechtecke, ausgelilite Rech-
tecke, Kreise und ausgefiillte
Kreise zeichnen, Flachen mit
Farbe fiillen, Bildschirm 15-
schen, Speicheroperationen,
Lupe, Spiegelungen und Farb-
dnderungen.

Ansteuern lassen sich alle
Funktionen, indem man das Fa-
denkreuz mittels der Maltafel
auf die gewiinschte Funktion
bringt und dann einen der
KEnipfe oder die angegebene
Buchstabentaste driickt. Betii-
tigt man einen der Knépfe,
ohne Drock aul die Malfliche
auszuiiben, o findet man sich
in der Zeichencbene wieder.
Auch hier steuert man das Fa-
denkreuz (oder einen der & an-
deren Pinsel) Ober den Bild-
schirm, das bei niedergedriick-
tem Aktionsknopf eine Linie
der gewiinschten Farben hinter-
l1aBt. Besonders gut sind die
Konstruktionsroutinen fiir
Kreise gelist: Nach Angabe des
Mittelpunktes kann man mittels
des zweiten Punktes so lange
den passenden Durchmesser
suchen, bis man einen der
Eniple driickt - erst dann wird
der blau angedeutete Kreis in
der gewinschten Farbe pge-
zeichnet.

Im Color-Menue lassen sich
die 4 Farbregister direkt mit ei-
ner der 128 mébglichen Farben
fiilllen. Fine Besonderheit ist
der sog. RAINBOW-Effekt,

der 128 stindig flicBende Far-
ben gleichzeitig auf den Bild-
schirm bringt. Feinheiten lassen
sich mit der Lupe ausarbeiten,
die den Bildschirmausschnitt
um das Achtfache vergriBert
darstellt.

Zum Abspeichern der Bilder
(die cinzige Funktion fibrigens,
fiir die man die Tastatur benut-
zen muB) wird ein besonderes
Speicherplatz sparendes Ver-
fahren anpewandt. das anstatt

BASIC-Funktionen PADDLE
{0) und PADDLE (1) abgefragt
werden konnen, laBt sich die
Maltafel als PADDLE-Ersatz
fiir Spicle verwenden. Durch
die petrennte Schaltung der 3
Aktionskndpfe kionnen diese
z.B, auch fiir einige Flipper ver-
wendet werden:

Knopf links:

PTRIG(() = Stick links;

Knopf rechts:

PTRIG(1) = Stick rechts.

Diic ATARI-Maltafel

der obligatonischen 62 Sektoren
oft mit einem Drittel davon aus-
kommit. (Selbstverstindlich
konnen Bilder auch aof Kas-
sette gespeichert werden, ) Will
man Bilder jedoch in eigene
Programme einbinden oder von
anderen Programmen (z.B. MI-
CROPAINTER oder GRA-
FIK-ZAUBERER) aus cinla-
den, so milssen sie mit der Taste
"=" abgespeichert werden, was
allerdings nur unter dem Na-
men “PICTURE" auf Dhsk
mighich ist. Mit der "<” Taste
werden Bilder gleichen Namens
dann cingeladen.

Natiirlich 146t sich die Malta-
fel nicht nur mit ATARI-AR-
TIST einsetzen — die Moglich-
keiten sind ungeheuer vielsei-
tig: Da die Koordinaten des
Druckpunktes auch iiber die

SRR IARLET

Ist der Knopf am Stift gedriickt,
so nimmt STICK{0) den Wert
14 an. Mit wenigen Programm-
zeilen kann so die Maltafel in ei-
genen Programmen eingesetzt
werden.

Leider ist die MALTAFEL
mit dem ebenfalls fir ATARI
erhiltlichen KOALA PAD
nicht kompatibel, da die verti-
kale Abfrage der Position spie-
gelverkehrt erfolgt. Gute Pro-
gramme haben jedoch oft Op-
tionen fir verschicdeme Tab-
leaus.

Bekommen kann man die
ATARI Maltafel inklusive
ATARI ARTIST far ca. 199.-
DM bei jedem ATARI-Fach-
héndler.

Thomas Tausend
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78
10
20
30
40
50
60
65
70
77
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
200
290
300
310
320
400
410
420
430
440
450
470

480
490

500
501
02
510
520
550
600
610
620
830
G40
650
100
100
101
102
103

Rollydolly

2 RESTORE 7070
5 GOSUB 7000

OUND 0,251,10,10:S0UND 1,96 »10,10:50QUND 2,81,10,10:SOUND 3,60,10,10
RESTORE 50

PAGE=PEEK (106 )-8: CHS=PAGE*255

FOR N=128 TO 471:POKE CHS+N,PEEK(57344+N):POKE CHS+512+N,PEEK[5?34&+N}:NEKT N
READ C:IF C=1 THEN 300

FOR I=0 TO 7:READ A:POKE CHS+C*8+T JA:NEXT TI:G0TO 40
DATA 1,60,126,243,126,60,68,138, 238

DATA 2 255 24,24 35 ,195; 0 ,0,0

DATA 3,0,0 124 ,243 124 ES 135 238

RESTORE 60

DATA 4,30,52,120,240,74,76,136,224

DATA 5,1, 7 31 7.4,8, 15 EG

DATA 5 125 zaa 194 004 ,64,32,16,14

DATA 7,128,128 192 ,240, '192 159 1&4 L 174

DATA 8,1,1,3, 15 P 19 5 9, 29

DATA 3, 60 125 zn? 125 124,34,17,119

DATA 10 0 c ﬁe 25? 62,34 1? 119

DATA 11 245 44,30 15.82 5ﬂ 1? =7

DATA 12,128, 224 248,224 32,16 ,8,60

DATA 13,1,7,29,7,2 4 8, 112

DATA 14 251 251 0 223 223,223 0,251

DATA 15 ? 25 a7 255 129 255 129 e

DATA -1

SCHW=1 : 5C=0: LEE=3

X=2: E‘El CHA—D'LUFT‘SED—EG*SCHW+LUFT.GUT- .

FOR N=0 TO 3:50UND N,0,0,0:NEXT N
GRAPHICS 17:POKE 756 PA94
SETCOLOR 4,9,5: SETCGLDH 0,8,5
COLOR 14: PLDT 1,1:DRAWTO lH s1:DRAWTO 19,22:DRAWTO 1 »22: DRAWTO 1,1

FOR N=2 TO 21

FOR M=2 TO 18

SOUND 0,255-(N#*19+M)/2,10,7 -

IF RND(0)<0.25+8CHW/50 THEN LOCATE M+1, N Q1:LOCATE M-1,N,Q2:IF Ql<>14 AND Q2

<214 THEN COLOR 14:PLOT M,N

NEXT M:NEXT N: SETCDLGR 13,18
COLOR O:PLOT 16,2:DRAWTO 18,2:COLOR 14:PLOT 16,3:DRAWTO 18,3:COLOR 0:PLOT 2

21:DRAWTO 4,21

COLOR 47:PLOT-18,2
GOSUB 510

GOTO 550

SETCOLOR 4,INT(RND(0)*15),10:IF STRIG(0)=1 THEN 510
RETURN

SETCOLOR 4,9,5:SETCOLOR ©,1,10

FOR N=1 TO 2*SCHW

QI=INT(RND(O)*16)+2

Q2=INT(RND(0)*18)+2

LOCATE Q1,Q2+1,Q3:IF Q3<>14 THEN 610

COLOR 47:PLOT Q1,92

NEXT N

0 REM SPIELBEGINN

5 WI=(300-LUFT)/20+3*3CHW
2 A=STICK(D)

0 IF A=14 THEN GOSUB 2000

0 IF A=11 THEN RICH=-1:G0SUB 2500

1040 IF A=7 THEN RICH=1:GOSUE 2500




1060 IF A=13 THEN GOSUB 3500 :
1060 IF STRIG(0)=0 THEN GOSUB 4000
1100 SOUND 0,0,0,0:SQUND 0,2535-4*Y,8,4:S0UND 1,A*3,10,4
1110 PQSITION 1 D.? #5:"L ":LUFT:” PUNKTE:":3C;" "
1115 POSITION 1,23:7 #8; "LEEEN: ":1LEB
1120 IF ¥=18 AND Y=2 THEN GUT=1
1130 IF ¥=2 AND ¥=21 AND GUT=1 THEN 8000
1140 LUFT=LUFT-1
1150 IF LUFT=0 THEN 2610
1160 POKE 756,PAGE
1170 SETCOLOR 1,5,14:SETCOLOR 4,8,9
1175 SETCOLOR 0,1,1:SETCOLCR 2,12,14:SETCOLOR 3,1,1
1200 FOR N=1 TQ 30-WT:NEXT N
1210 COLOR 2*CHA+1€1:PLOT X,Y:SETCOLOR 3,12,5
1220 IF CHA=1 OR CHA=0 THEN CHA= NOT CHA:GOTCO 1250
1230 IF CHA=4 THEN CHA=4.5:C0T0 1250
1240 CHA=4
1250 REM
1300 GOTO 1000
2000 LOCATE X+RICH,Y,Q1:LOCATE X+RICH, Y— ,R2:LOCATE x+HIcﬂ ¥-2,Q3
2010 LOCATE X,Y-1,QR4:LOCATE X,¥-2,0Q5
2020 ¥¥=3.5*RICH+1687.5
2030 COLOR YY:PLOT X,Y:GOSUB 900C:IF Q4=14 THEN RETURN
2040 COLOR YY:PLOT X,Y-1:COLOR 0:PLOT X,Y:GOSUE 39000
2050 IF Q2<»>14 AND Q1=14 THEN COLOR Y¥: PLOT X+RICH,Y-1: COLOR 0:PLOT X,¥-1: Y—f—l'
¥=¥+RICH:(20SUB 9000:RETURN
2060 IF Q5=14 THEN COLOR O:PFLOT X,Y-1:COLOR YY:PLOT X,Y¥:GOSUB 9000:RETURN
2070 COLOR YY:PLOT X,Y-2:COLOR O*PLOT ¥,¥-1:G08UB 9000
2080 IF Q3<>14 AND Q2=14 THEN COLOR YY'PLDT ¥+RICH,Y-2:COLOR 0:PLOT X,Y-2:G0SUB
90001 ¥Y=Y—7 : X=X+RICH: RETURN
2080 COLOR 0:PLOT X,¥-2:COLOR YY:PLOT X,¥-1: GUEUB 9000:PLOT X,Y:COLOR O:FLOT X,Y
—1:GOSUB 9000: RETURN
2500 LOCATE X¥+RICH,Y,Q1
o501 LOCATE X+RICH,Y+1,Q2
2502 LOCATE X+RICH,Y+2,Q3
2503 IF Y¥<21 THEN LOCATE X+RICH,Y+3 qa
2505 IF RICH=-1 THEN CHA=4
2507 IF RICH=1 THEN CHA=O
2510 YY=(-3.5*RICH+167.5)
2520 IF Q1=14 THEN COLOR (167.5+RICH/2):PLOT X,Y:GOSUB 3000:RETURN
2530 COLOR YY+1:PLOT X,Y:COLOR .YY+2:PLOT X+RICH,Y:GOSUB 3000
2535 COLOR O:PLOT X,¥:COLOR 2*CHA+161:FLOT X+RICH,Y
2540 IF Q2=14 OR q2~2 THEN ¥=X+RICH:RETURN
2550 COLOR 0:PLOT X+RICH,Y:COLOR YY:PLOT X+RICH,¥+1:GOSUB 92000
2655 X=X+RICH:¥Y=Y+1
o560 IF Q3=14 OR @3=2 THEN RETURN .
2570 ‘COLOR 0:PLOT X,Y:COLOR YY:PLOT X,Y+1:GOSUB 3000
2680 ¥=Y+1 '
2590 IF Q4=14 OR Q4=2 THEN RETURN
2600 FOR N=Y TO 21:COLOR 0:PLOT X,N-1:COLOR YY:PLOT X,N
2605 FOR KE=5*N TO 5*N+4:FOR KL=0 TO 3:SOUND XL,K+KL,10,10:NEXT KL:NEXT K:GOSUB 9
000: NEXT N:POP
' 2610 LEB=LEB-1:55=(ABS(ABS(Y-18)-9)*ABS(ABS(X-16)-8))*(GUT+1)
2620 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:? #6:55;:"<<«<<" "PUNKTE" , ,,"GEHOEREN DIR"
2625 7 #6,,"GESAMT: 111";SC+83:")))",, ,"LEBEN:";LEB,,,"START"
252? PGEITIGN 9'5:,.? #E=1||lIIIIHFIIH!IrIrII
2630 SC=3C453
o640 POSITION 0,10:? #6:"DIR bleibt IM ":POSITION 0,12:7 #6;"naechsten SPIEL"
2650 POSITION 0,14:7 #63330-30*SCHW+LUFT;"< einheiten LUFT"
2600 GOSUE 510:IF LEB=0 THEN 300
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29

2910
3500
3510
3520
3530
3540
3550
4000
4010
4015
4020
4025
4030
7000
7010
7011
7012 ?
7020
7030
7040
7045
7050
7055
7060
7070
7200
8OO0
O5UB
8010
8020

8030

8040
B0S0
8060
8070

GOTO 310
LOCATE X-1,Y,Q1:LOCATE X+1,Y,Q2

IF Q1=47 THEN SC=SC+50:COLOR O:PLOT X-1,Y
IF Q2=47 THEN SC=SC+50:COLOR 0:PLOT X+1.Y
IF X>2 THEN COLOR 0:PLOT X-1,Y

IF ¥<18 THEN COLOR 0:PLOT X+1,Y

RETURN

BR=X+RICH:N=100

LOCATE BR,¥#1,Q1

SOUND 1,0,0,0

IF Q1=15 OR Q1=2 OR Q1=14 THEN RETURN
SOUND 1,N,10,5:N=N-4

COLOR 2:PLOT ER,Y+1:BR=BR+RICH:GOTO 4010

REM ANFANG
GRAPHICS 2+16:? #63;"BITTE WARTEN SIE EIN WENIG.,."
7#6,,"rollydol 1"

#6,,"by clemens meier",,,k"(C)1984 "
SGUND 0.,0,0,0:S0UND O +4,10,10:GOTO 7040
SOUND l,D,D,D:SDUND l.E,lD,lD
IF AA=0 THEN READ A AA:TF AA< >0 THEN 7020
IF AA=0 THEN RETURNM
IF BB=0 THEN READ B,BB:IF BB< >0 THEN 7030
IF BBE=0 THEN RETURN
AA=AA-1:BB=BB-1:G0TO 7040
DATA 251,25,60,25,182,150,45,25,45,25,40,25,35,25,45, 25,35, 25 , 40, 25

'DATA 0,0,0,0

sgunn 0,120,10,10:GOSUB 9010:SOUND 1,96,10,10:GOSUB 9010:SOUND 2,81,10,10:8
9010

FOR N=1 TO 30:S0UND 3,60,10,12:G0SUB 3000:SOUND 3,0,0,0:NEXT N

FOR N=O TO 2:SDUND-N, 0 ,0,0: NEXT N

GRAPHICS 17:POKE 756, PAGE:? #6; BCHW*30+20+LUFT, "PUNKTE", , ,"GEHOEREN DIR",
SC=5C+SCHW* 30+20+LUFT

? #63,,"GESANT: %6%5" ;5C;"~,~,", ,"LEBEN: " LEB,,,"START"

SCHW=SCHW+1 -

POSITION 0,10:? #6;"DIR bleibt IM ":POSITION 0,12:? #6;"naechsten SPIEL":PO

SITION 0,14

BOBO
8080
B200O

BEOO %

BS99
2000
2010
8120
8130
2140
9150

9160

9170
8180
2130
8200
8210
8220
9230
8240
8250

POSITION 0,14:7 #6;330-30*3CHW+LUFT;"< einheiten LUFT"
PO‘SITIDN .? .5:? #ﬁ; REORFORTVRR PRI ARAR ROV RR AR I

GOSUB 510:GOTO 310

? #6,SC:FOR N=1 TO 400:NEXT N:GOTO 310

GOTO B8998
FOR M=0 TO 15/SCHW:NEXT M:WT=WT+15/SCHW:RETURN

FOR M=0 TO 15:NEXT M:RETURN

REM #8383 3##StFidddSsbrsraesiss
HEM LT ] L EX XS
REM #%# ROLLYDOLLY L
HEH HEa 4
REM ### by CLEMENS MEIER #®*
Rm # 3 %W
REM *#* FKIRCHMATTENWEG B *%
REM ### 4
REM #*#*#% 7888 RHEINFELDEN/G®#=
REM #u+ —
REM *®#* TEL,:{07623)/40931#++#
REM #=#®# Lt
REM ##* (c) CM 84 ol
REM ######usd4desrass ssbasrash

REM -Die unterstrichenen Anfushrungszeichen INVERS eingeben!
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Morseprogramm

Dieses Programm setzt Buch-
staben, die iber die Tastatur
cingegeben werden, direkl in
hiirbare Morsezeichen um.
Programmerliuterong:
Zeile 10; Bildschirm loschen,
Textmodus.

Zeile 20 Dimensionierung der
Variablen,

Zeile 70: Sprung zum Unter-
programm, Codes einzulesen.
Zeile B0: Tastatur zum Lesen
Gffnen.

Feile 90: Warten auf Zeichen-
gingabe.

Zeile 100: Vergleich, ob Taste
Zulissig,

Zeile 110: Ausgabe des Zei-
chens auf Bildschirm.

Zeile 120: Dient Test- und Er-
weiterungszwecken, kann weg-
gelassen werden.

Zeile 130; Vergleich, ob SPACE
oder EOL (RETURN}.

Zeile 140: Codewert des ent-
sprechenden Zeichens in C§
umwandeln.

Zeile 150; Schleile fiir alle Zej-
chen von CS.

Zeile 160: Jeweiliges Zeichen in
DS ablegen.

Zeile 170¢ Zeichen in Zahl um-
wandeln.

Zeile 180: Schleife [iir Tonlinge

(1 = kurz, 3 = lang).

Feile 190: Ton einschalten.
Zeile 200: Schleifenende.
Feile 210 Ton ausschalten.
Zeile 220: Schieife fir Pause
rwischen den Zeichen.

Zeile 230; MNichster Ton,

Zeile 240: Sprung zur Zeichen-
cingube,

Zeilen 250-280; Daten fiir die
Codefolgen (1 = kurz, 3 = lang).
Zeile 300: Druckt die Uber
schrilt,

Zeile 310: Schiltet BREAK aus.
Zeile 320: Schleife fUr alle 26
Buchstaben.

Zeile 330: Einlesen des Buch-
stabers und des entsprechen-
den Codes, der in der Varibale ¥V
abgelegt wird (Zeile 340).

Zeile 350: Schleifenende.
Zeile 360: Ende des Unterpro-
Eramms.

Das Programm wurde so ge-
schrichben und kommentiert,
daB es leicht auf andere Syste-
me iihertragen werden kann. Es
liuft auf allen ATARI-Compu-
tern.

In der vorliegenden Version
werden nur Buchstaben umge-
wandelt - ¢s kann jedoch leicht
erweitert werden (Ziffern und
Satzzeichen). Es sind hierfir
entsprechende  DATA-Zeilen
anzufligen und dic Abfrage
bzw. Schleifenwerte zu indern
{Zeilen 100, 320 und 348).

Thomas Teusend

10 GRAPHICS O
20 DIM D$(1),A$(1)
70 GOSUB 300

90 GET #2, A.

120
130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
300
mm="1:7 17 17
310 PCEE 16,112
320 FOR N=1 TO 26
330 READ AS$.B

340 LET V(64+N)=B
350 NEXT N

360 RETURN

LET C=VAL(D$)

NEXT L
SOUND 0,0,0,
FOR M=l T0
NEXT N
20TO 30

,B$(1),C8(4),v(100)

80 OPEN #2,4,0,"K:"

FOR L=1 TO C*10
SOUND 0,50,10,15

5:NEXT M

DATA A,13,B,3111,C,3131,D,311,E,1
DATA F,1131,6,331,H,1111,I,11,7,1333,K,313
DATA L.1311.M.33,N,31,0,333,P,1331,Q,3313,R, 131,8,111,7,3,0,113,V,1113

DATA W,133, J'[ 3113 Y 3133 z, 3311
PRINT "FDRSEPRGGRM BY 'I"I‘E‘i' SCHREIBEN SIE!

1000 REM AR O N

1010 REM * Morseprogramm *
1{}2& Rm s e s 2 T L L E S SR XS S Xk ok Rk
1030 REM * ATART-Club Eleinheubach *
1040 REM #* Thomas Tausend b
1050 REM + Am Felsenkeller 15 *
1060 REM * 8764 Kleinhsubach *
1070 REM * Tel.: (09371)/48647 *
1GE{] Hm il“****ii***i******i*ii*i**
1090 REM * (c) 1984 by TT84 #

llﬂﬂ m AR B

100 IF A<>32 AND A<>155 AND (A<65 OR A>@91) THEN 90
110 PRINT CHRS(A);

LET A$=CHR$CA)

IF A=32 OR A=155 THEN 20
LET C$=STR3(V(A))

FOR N=1 TO LEN(CS$)-

LET D$=C$(N,N)
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HEX-DEZ-Umwandlung

Sehr oft ist der Programmie-
rer beim Arbeiten mit BASIC
darauf angewiesen, hexadezi-
male Zahlen (eigentlich Sedezi-
malzahlen) in Dezimalzahlen
umzuwandeln (z. B. in HEX an-
gegebenc  Adressen des Be-
triehssystems). Miihsames Um-
rechnen der Werte im Kopf, per
Taschenrechner oder mittels
entsprechender Tabellen ist oft
zu langsam. Umwandlungspro-
gramme zwischen den Zahlen-
systemen loschen den (miihsam

gefilllten) Programmspeicher.
Jetzt ist Schlull damit; Hal
man einmal das BASIC-Pro-
gramm »HEX-DEZ-LImwand-
lung« aktivieri, so schreibt die-
ses  eine File mit Namen
"DEZER™ auf Diskette, die das
eigentliche  Umwandlungspro-
gramm darstelit.
ENTER "D:DEZER™ Eidt die-
ses Programm, das ohne Zeilen-
nummern auskommt und des-
halb am Programm nichts vor-

werden gelischt):

Aufldas Prompt HEX? gibt man
nun die bis zu 4 Zeichen lange
Zahl ein. Sofort nach RETURN

'18Bi sich der Dezimalwert able-

SE0.

Programmerliuicrung:
Zeile 20: Der erste Teil von MS
wird definiert. MS ist eine Be-
fehlsfolge, die ohne Zeilennum-
mer auf Disk geschrieben beim
ENTERn sofort ausgefiihrt
wird,
Zeile 30: Ende von MS definie-
ren
Zeile 40: Offnen der Datei
"D:DEZER"

dndert (aur die Variablenwerts

- Zeile 50: Schileife fiir alle Zei-

chen von MS

ZLeile 60: Zahlenwert des Zei-
chens in Z

Zeile 70; Vergleich, ob Apo-.
stroph — durch Anfiihrungszei-
chen ersetzen

Zeile 80: Wert auf Disk schrei-
ben

Zeile 90: Schleifenende

Zeile 100: der Wert 155 (EOL =
RETURN) sorgt dafiir, daii M3
guch ausgefihrt wird. END

schliefl die Datei,

Thomas Tausend

10 DIM M$(120)

N,N))-48" . .

30 M$(76,117)=":A=A-(A>16)*7:M=16*M:D=D+M*A:N.N:? "DEZ " ;D"
40 OPEN #1,8,0,"D:DEZER"

50 FOR N=1 TO LEN(M$)

60 Z=ASC(M$(N,N))

70 IF Z=39 THEN Z=34

80 PUT #1,Z

90 MEXT N

100 PUT #1,1S5:END

111]. EEM N R RN
120 REM # HEX-DEZ-Umwandlung x
130 REM #5830 00 003000 0 03 3 3639508 06 0 00 20
140 REM * ATARI-Club Kleinheubach *
150 REM # Thomas Tausend -
160 REM * Am Felsenkeller 15 *
170 REM + 8764 Kleinheubach .
180 REM # Tel.: (09371)/4647 *
190 REM ###84EtEnustmnsdlbssrtrenetsss
200 REM * (c) 1984 by TTB4 "
210 REM AR BRI AR

20 M$:1,?5}=“CLR:DIMH${4):M=1f15:?‘HEx‘;=1.#G;ﬂE:FDRN=1£N(H$}TﬂlsTEP;l:A-Asc{H${

10 DIM M$(150)
20 M$(1,48)="CLR:DIMH$(4),A$(16):A$="0123456789ABCDEF " : M=4095"

tM=M/16:N.N:? "HEX : " :H$"
40 OPEN #1,8,0,"D:HEXER"
50 FOR N=1 TO LEN(MS$)

60 Z=ASC(M$(N,N))

70 IF Z=39 THEN 7-34

80 IF 7Z=37 THEN Z=155

30 M$(49,136)="%7?"DEZ f:fI-#D;ﬂ:FDRNt1Tn4:z=1HT(nfMJ:H${H,NJ-A${Z+1.z+1)=n=nhz'u

90 PUT #1,Z

100 NEXT N :

110 FUT #1,155:END ‘

120 REM **-;*i-l*l_ilfil**-l-h-ll‘**#*ﬂﬂi** DEZ-HEX- EE:H-H%EIQ-_ & St
p [] Y uc g rrogrammerlaute-

130 REM + DEZ-HEX-Umwandlung i : Um“’ﬂlllﬂllllg rung liBt sich vom Grundpro-

140 REM 9565858 80598 0500 8 8 0355 %6000 % gramm ableiten. Eine Beson-

150 REM * ATARI-Club Kleinheubach *

In der Anwendung und Ar-

160 REM : Thomas Tausend : beilsweise entspricht  dieses
170 REM ] Am Felsenkeller 15 Programm  dem  Programm
180 REM = B764 Eleinheubach o HEX-DEZ. Die erzeugte File ist
180 REM * Tel.: (09371)/4847 * HEXER - ¢s werden also Deri-

malzahlen in HEX-Zahlen um-

derheit ist Zeile &0:

Hier wird das Prozentzeichen
durch den EOL-Code 155 er-
setzt, da MS in diesem Fall aus
#wel Zeilen besteht.

Thomis Teusend
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Tiirme von Hanoi

s
o

oW -

fo

BRINT H¥ugﬁaé UON HANDI
2@ PRINT “ -
sPIELREGEL : BAUEN SIE DEN LINKEHN
TURM RECHTSUIEDER AUF, SIE KOEM
NEN BEL IEBIGOFT EINE SCHEISE EIN
EsS TUW

RHES AUF ETHNEN ANGEREM TU
BM LEGEN — UNTER EIMER BEDINGUN
G: ES DRRF NIEMALS EINE KLEINER
E SCHEIBE - UNTER EINER GROEASER
EN ZU LIECENROMMEN.” , "ALLES KLAR
v YBITTE DRUECKEN 3IE " “NEWL IME
3@ PRINT .
d-E EH!HE MNE
5@ FOR N=1 TO 1@
6@ SCROLL
7@ NEXT N
75 GOTO 218
8@ DIM AC3,8)
9@ FOR N=1"TO 7
100 LET AL1,N) =8-N
118 NEXT N
1286 LET A(1,8) =7
130 DIM T&$(8,9)
14® LET TH(1i="
150 LET T$i=2)="
160 LET T&H(S) ="
176 LET T&id)="
1@ LET T&i5) ="
190 LET TH(8) ="
S50 _LET THi7) ="
210 L T((B) ="
RN

T o

a ;-2 A0
2-3 o

Sod R 7

232 _PRINT AT 18°N,2:T%(A (1,811
)iTAB 12;T&(AI2,N) +1);TAB 21, TS
AT3,N) +1)

240 NEXT

M
242 PRINT AT 6.6;"R".TAB 18;"#"
sTAB 25;"W"

o=@ PRIMT AT 17.7; " IENEEEE

2%5 IF INKEY$<«"1" 0OR INKEY$>"7T"
THEN GOTO 255

263 LET D=UAL IHNKEY

27e IF D=4 THEN GOTO G622

2588 LET E=2

298 IF DbD+3 THEN- LET E=1

300 IF D=E OR D=6 THEN LET E=20
318 LET F=2

2@ IF D»5 EEEN LET F=1

30 IF D=2 D=3 THEN LET Fsl
533 IF AIE,8)=0 THEN GOTO 3088
Z38 IF AIF,8)=0 THEHN GOT0O 302
340 IF RIE

AE,B)) AIF,RIF, A1)
ba

E@®@ LET RA(F,,ALF, 8 +1)=RA(E AIE,B

S5i@ LET A(E,A(E,8)1=0

E28 LET R(E.Bl=AiE,8) -1

=% LET AIF.5) sA{F,8) +1

540 RETURN

&@@ FOR N=1 TO 7

£10. IF R(3,N) (»8-N AND Ai2, N} 13
5-M THEN GOTD 870

528 HMEXT N

&6 PRINT AT 17.8;" BRAVD - BED
CHRFFT ™

&5 FOR F=1 TO 122

EBE&E xXT F
INT AT 17.,%;"HEUES 3SPIEL
3

HE
&E7@& PR
o Ll
650 IF INKEEYg="" THEN GOTO G888
585 IF INKEYS="N" THEN GOTO 699
E3@ IF INKEYS$:(:"Jd" THEN &0TO 68

E95 RUN

£95 CLS

700 PRINT "“SPEICHERM DES SPIELS
TReT e

i M

Ta2a IF Nt:“j" THEN GOTO 9E&

73@ IF NE="N" THEN S5TOP

7ie
588 PRINT AT 17.7;"NICHT ERLAUS

&1@ IF INKEY $="" THEN GOTO 218
815 IF INKEYS$<:"" THEN SOTCO 8iFS
GDOTOD 258

98@ SAVE "TUlE"

955 SRUE "TUHY
1@

Hex-Zahlen).
HEXd Bei Fehler 4 (pur bei der 1K-

Version  moglich) oder 5§
Dieses Programm fiir den »CONT« driicken. Die Zahlen
ZX-81 (1-64K Speicher) er- 10} his 140 sind nur als Demo-
stellt ein Hex-Dump auf dem Frogramm gedacht.
. Bildschirm. John Bergenholtz

Mach der Eingabe des voll-
stindipen Programms wird bei
der Zeile 1000 gestartet. Jetzt
miissen die Zahlen unter dem
Listing cingegeben werden.
Wenn die Fehlermeldung 9 er-
scheint, muff man dic letzte
Zahl gerade eingegeben haben.
Nach »CONT« muf} die Zahl 1
erscheinen, sonst ist irgend el-
was falsch eingegeben. Jetzt das
Programm abspeichern und dic
Zeilen 1000 bis 1130 18schen.

Zum Programmablauf:
Bei START: Startadresse des
Dump-Bereichs angeben (in
Hex-Zahlen).
Bei ENDE: Endadresse des
Dump-Bereichs angeben (in

1 REH QQ0C22@020000280200200008
e e I n T Fotede e ln fululotedr ol niniols ot s fafaln e o to ol o fa)
2a00a EEEE@

s
£ = ) 15 0 e
] G-
[
=z
:
il

-~ %
L
I_'jl:l

URMN
i82@ FOR F=18%24 TO 18578
NPUT I

L=0D
FOR F=16514 TO 18578
LET L=L+FPEEK F

HEXT F
PRINT L=7277

o o e e

e e B RE

s B 0

GENEEEDE
i

P

s, o =
SOS S G
[S1 RN TE LN L
s B, ads, M
12 MORgEn e
W &y 0
& P e (i,
o S, B0
By, ety
AL~ ~Jonn
W00
B s e
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Kisekiste

LRUE
T
mI
e ¢

l..ll

e IE - ¥ T L
ONER" , . . "SPIELREGEL . DEQ

FUELLT JERER EIn
EM_RAUS., DAS NOCH GRAU IS5
MIT EINGEICES KRESTOHEN
ESST "

T "ERHAELT EINEN PUNKT.
NER WIRD BERANNTGEGE
KELN GRRUES FELD MER
IST." "BITTE AMNZI&
GEBEM.™

b W1V
0]
o 4

mo. M. XMm

POGE CZMH D
I

gymuamm

FrIgrooouIICoTond oo
HZH

“AHm =

I

e
mD

H' n P S R R
ELER EIN=

Z DMMDI OZuin

MMM ZZoHC I

ENMeaDo- DEZIMI 00
CUQZL

C
Do

88 LET 5=09
9% FOR F=1 TO Z

3220 IF ARA+KU.B+1) <>l THEN &
ETURN
SZ238 LET PIF) =P (F) +1

=235 LET HH=HH+1
gﬂﬁg"?HINT AT A+EY . B.:CHRE (F+COD
EEE?jLET AS (A+KV . B) =CHRS$ (F +COLE

J268 RETURN
40099 LET KW=1

4225 GOSUB (302@+ (202 AND A~ Zc+I
NT (R- 2)1) °

4018 LET Ku=-1
4815 GOSUB (302@+ (200 AMD A =T
NT (RAs231)

42189 LET S5=5+1
41228 RETURM

o |
=

-
P THEN LET HE=F{@;
He %HEN-F

= RINT N&i@
R% (Q+CODE

;" ISP.":CH Mgty g
S@8@ NEXT ©

5@2@ PRINT ,,"(ES SPIELTEN ";Z.;"
PERSONEM. ) ©

S1@2@ PRINT . J"NOCH EIN SPIEL
IT DEMN-GLEZI H PERSOMEN T Pk

3o ;
S118 IF IMNK =" THEN BOTD S31Ap
Slz@ IF IHK ="J" THEN GUTD 4@

glﬂﬂ IF INK LY THEN GOTO 515
514@ PRINT ,,"NOCH EIN SEIEL MIT

wam M-

82 BRI e S158 I IRREves T Chhen oBf Sise
RS (FACOBE "hnj a0/ "SPIELER “;cu 5130 J& INKEwgow,« HEN GOTG S
= ; S17@ NEU
11@ INPUT BS§ =99
aall IF B®=""STOP " THEN GOUTC S& Sogg RED NSSESSEFEW
112 IF LEN B$<>2 THEN GOTOD 10680 b@se GOsSuE_geoe
115 LET A=CODE E:til—CﬁDE n g Saas SUle S
12@ LET B=CODE B$(2)-CODE "5 aene &
217555 865008016 08 51a oR o
(=] F =
138 IF (A+B) »R2=INT ((A+B} 27 TH 2ala PRINT "N’ R§(1)
Ex ZOTO L@@ V2@ FOR x=2 TOD iG 3 2
135 IF AS(R.B) <:"B" THEHN GOTO 1 2?5@ PRINT CHRS iX+CODE “B ) As!
208
R SQ4Q NEXT X
%1% EE%NE:TE.EI=ﬁH! 9@5@ PRINT "H':RA$i19)
159 GOSUE 4200 295@ RETURN
i8@ IF 5:>=212 THEN GOTO SE&®
17@ IF HH:@ THEN GOTD 97
20@ NEXT F
21@ GOTO 95
1029 PRINT AT 21.0:“FALSCHE EIns
gg§ YOMN SPIELER “:CHR® (F+CODE ©
1019 GOTO 1@1
2288 PRINT "BITTE NAMEN DER SBIE
LER EINGEBEN"., ., =
2018 PRINT "NR. NAME (MAX. 24 BU -
CHST . ) Fet o
2020 DIM N&(Z.24) '
2038 FOR N=i 70 2 | ot
20408 PRINT N; ".":TAD 4 e e :
205@ INPUT NS (N} L C— —
205608 PRINT N$(N?.TAB 51;:CHES (N+ |
EDDE ilglrJ
=@78 NEXT N
2@8@ RETURN - &
S800 IF AE(A.B+EL$2) > "B THEM © - e,
ETURN =5 T
3212 IF AS(AR-1.B+KV) <> " THEN & 1 N £ g
ETURN = .
3020 IF AS(A+1,B+KU) <> THEN E
ETURN < . B B e
3038 LET P(F) =P (F? ¢1 A5 S oAy T
2035 LET HH=HH+1 Qm L T e
3848 PRIMT AT R.B+KU:CHRS& LF «COD ) v e\ e
E llgprJ |_ .," A ¢ . L ™ {-“.’ o
QSR LET AsR.B+RW =crrs recooe| | F 000077 7777
.
3068 RETURN /11 : £
3208 IF AsiR+KVe2.5) <:>"B" THEN E = I
ETURN .

3218 IF AS(A+KV,B-1) »"I" THEMN R
ETURN

#Ein Leben ohne meinen Heimcomputer kann ich mir gar nicht mehr
vorstellen! |«
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Liebe TI-Freunde!

Heute kinnen wir Euch wie-
der ein Maschinenprogramm
von K. Hagenbuchner anbie-
ten. Wer ein Ext, Basic Modul
und eine 32 K Speichererweite-
rung besitzt, kann es benutzen.
Zusitzlich zu dem Pokelisting
gibt es noch das Quell-Listing,
das sicherlich alle Besitzer des
Editor-Assembler Moduls in-
teressieren wird, denn hier sind
niitzliche Unterroutinen -ent-
halten, die auch in anderen Pro-
grammen zu verwenden sind.

Doch nun zum Programm
selbst; Es handelt sich hier um
Bildschirmausgabe-Routinen,
die sich vom Extended Basic
aus ansprechen lassen und fiir

Menilanwendungen sehr geeig-
net sind. Insgesamt erweitert
sich der Befehlsvorrat um 6 Be-
fehle. Eine Beschreibung der
Wirkungen der Befehle ist im
Kopf des Assemblerlistings aus-
gefithrt. Die Programmeingabe
erfolgt iiber das Assemblerli-
sting: (nur mit Ed/Ass Modul)
oder iber das Poke-Programm.

Hierbei ist auf die Einhaltung -

der Zeilen-Numerierung zu
achten, insbesondere wenn die
Kommentare weggelassen wer-
den. Wie auch beim letzten Po-
kelisting gilt: Erst abspeichern,
dann starten. E

Hans-Peter Schwaneck

Quell-Listing

P TR e LR L aivmEs

BILDSCHIRFHIFSRULT TREN Fur TITI/S

Biirkzahl —OF Pusstiseg

CALL LINN{“CLEINYT) beroitek T
mrwhar A

e e T T T T T T T T T L R LR R

Bh daidEiEn

Werfugume,
el lart W

= 5
8 fleginn dar Hauptroutins BL1RE
.

BLINE LWPT BablS Ladws diet @
[N

CLR = Painter fue

ChLL LIMs1 B TMK= . Tedle, Spal e, Charakterrahl Bl ipkzah L)
Fie Amobine @nhalt Teel E-_d.t\l;;ilhm-m
Eiinkrahl » O: Biloschirminhalt blinkt nosad

ik ey L1niEn 1neers
opaethk wurden!

CALL LENWL = INVESS™, Deile, Spalte s Charpeberzanll setzi ab
e e Foo ]
Fuiphen imvecn (A3CL1 MIT mtshi

CALL L EMS{=BOLEET™ . Zod Ie, Spalie Chararterzahl  Vorder-.
Pln‘t.lrlfrurdi"ﬂ) Tagt. mach CLRINY
warimal 18 Jeichken (abh

.
£
-

A mil XBasic & 37 R

3 nachalan Taetendrusk

NVERS vor. mifl vor descen
nj paERtot werden e

itaion max. -1

apfrud nichb mehr zue
da duese Jeichen o
rden.

(TR R T L E R LR L R

ig ven dEn e

perelis bui LRVERS BenutzBen ieichemie

in umabhangeger Farbe prscheinsd. =

-

CALL LIMHiLAEY, TEX TS, I8l lal wrzeugh sinen-laultest in ®
wahlireiss Zwile, smt dis Tewtlange #

Wlewiner ats 34, erfolgt sutosslische =

Hittenrenbelerun . ]

-

CALL LIMMU=SPERE" TELTH Zni el erreugt @ine Laufschauil =
wik e schobenen Lewcseuchen L

relsghen jeces Buchstaben. &

-

Wand ipuretions Basio & AA-Eapansian "

=

igi.H . Hasapduchrer AFB4 TS *
- L

e - T e e

DEF ALLAE . INVERS , CLR18  EIH SET . GPERR,LALF

WUPREF B 2000 Systasutilitoes
vﬂm E Er
ERA L 3’53_2
HECAN ¥
Wil EQH T2EEh
STRREF ERQL ViTH&
@ik EQ SBEIED Eysbamadresasn =~ und Romebante
ABCE]  EQU S8375
STATLS EWi M&FTC
Fal Eg'.: AT
RERT E waro
Bl EQU H'ﬁ
oF Em:ll ¥l
ETA EQL D400 Bugipn cer Pattscr-label in flaso
MOHEY EVTE WFF Wrgl.-:u:hnwu oo Tests gedriokl wurde
OFF BYTE ‘;%l Eanicndisel fur, Blidechicranzsage
[INE EVTE ddditiorataktar
LA =\'TE b Lange des J.rnn-irtnlm
[2TY] YIE 5% Hapimale Strinolinge
BLE BYTE 32 Hlanx
HALR  BYIE 125 hmibe Taxkldnge fqr SPERR
LAFLE RES 2
EMVEN
BLNBLF B 354 fpmicher
BikWE EB5 3 Ebggrar Weoistersals
PAALF Al A1,1 Faramslsipolnter
WE SHURRLF SasiopaTameter lhalan
B WP LM FH-Bouting anspreshen
DRTA CFL jur Integerhildund
HOYV SEAL, i3 Paraspter sbwpeachaln ad R
BEC R2 alle Pacameter 7
JHE - PANLE nEim == b owes L
RT
SCRAADE DEL #a EaTicie v adantisTen
EL4 R4.5 wal 32
A RS, s fpaltehwart dagpzanlen
%t B Exsiospaltenoliset ertierren

1genen Wegaslafcatios

Paramaptescobscnaiewnraere buro

Pacamaber

LL Kies
LI Rl rud+B

FL WPARLF

Ee. WSCRADH
£} Wh, 255
J&T ERROA

READM. I

RETUAN CLE BSTATUS
L WE

ERRCH

333 3
Bz
gz

P
£
i&a

CLELFP

-Eﬂ!

TR
n=a:s§%§;;g
L geeaE

E'i‘l

TIHE
TIFELP

E
"
E*

L3

2
:

4 Parameter wird Iu Ubecheheen
und a0 Ré.ASHE.HT ru speiahemn

Faragneter ubscranisen

2ildschireadiecsn berechnen
fElsnkisil oruer als 255 Byies i &Pul ferproie !
18 - Fekhleres|durg

Bildeshiirsagresss LoolETen
Evteanzsh] kopieren

sdfessr des TiaL?di iera
byLledlize wvom Boldechioe [essn
ure 1n Piller spercheen
Bilgsch) readresse eThnben
Lihler veTmirgscn

mpw Bwsantrahl esreichl

&, Paraweter <> 07
Mulf —> husstieg duréh Tastembetatigung

sorsl Blinken
goott tn Pasameter]iste sgegeben

Bamioruckspiung vorperesten
Grwbencenister | aden

‘Bl WALLE' -Fehlercode
Error Elden

Ausstisg vis Tastenbetatigumg: Blirken
T -L-Itrl.'l'?\lndlll :dtll

Ll i)
Tastataurcheok surchiinren
wurde Teste gedrickt 7

ey —% .",Eg-r in cer Schletife
sonst gumksk Ens Basic

Raskaprurgadreass aichacn

Blank |ackr

Hildsohimmadresss woolecan
rrahl hOpleren

Wersioerungsschleile arcprirgern
Eildechirmedcessn iaden
Eyteanzahl ki
AEArEREr vl flmr

Bytes von dort im Bl Bopieren
und aw B3 ldechira anoeigen
nachats EiloLohsrmadresss
alle Bytes burioknichbipen

weTzagerurgeschleife
Ni'-uhmru'\?

Son ey femeinlar
has Mull ReTunt=rzkhlen

-
¥ Beginn der Hsuptrodting [NVERS
-

IRCDD INe R
IMVERS LWFL BLRRS

3]

R
€LR R

Li RZ3
Ll A3 BLHMS+E

TP

m
(i
E,

R

-

1P
RHT 0N

A LR ]
237 FREFa2"2d [
E a3 i Bz

E
?

=y
2 e
33

o, o
AR Ewu:-a.muml ol dumt. EAEhEL
Pacame= b

Gpr-Cooe Tur fnvess

iatar laden

r Routine
el I:-E.Ih yorheres LEn

Parasnbsrpointer licoher

3 Werte sirg T balen

and an R4 RS b U speichern

Parssstar balen
Ailrachireeosltion berechndn

eepwEndEter ASC11=ASCLL+]
schan abse 142 hirecs 7
j& —> Fehler Armit in Ebasuc'h
F:!.%l.!l[ hoplaren
- md Tablienfises DESEitinen
mel & pehman
wnid 1om Tpbel istsrt addieren
B3 brdnchi rmatd riew e ROQLETER
L ruct unterkindsn
ain Byke wor Bildschioa lesen
el swanes Byle kopipren
L Lowbyis beingen
Offegte peselbigen
nal &

inn an der Patternbahle perechren
5 tes wan dierl

hdregse in Pakisrntable wopieren
#im Byta vom dort [esen
Irectiec GOEL KEiTE Artiom

nEue Adcesse koplecan

irertiartes garthin schrelben
rachste Adresse in Pattecntabelle
pienfalle &8 cberen Ercle

meron alle B Eyie traneportisrt T
rein —3 waliter

alle Bildschireoosition
mom F watwandeter ASC)I-Code
wrm Highbyvis BELRGER
Whehere Y mach o

= wachi Limn
mmhem alla q-ﬂm:n [pgchen T
naLn -} wel

sormt puics Lre Basdc

-
: Beginn Mauptroubine CLALRY

GLALMY LWPL

t it
LI ﬁ_.}iﬂ:ﬂ
L1

COLLP

Bgumlst_ﬂi-hﬂ..t: Lazen
Etart— 128 + Of {mebs
gt.lm.urd{m iaehvarz sl trerspscent)

Byten
an pren Erde der Farbbabells
wrch e L baEn

Furikak trm Bamic

L}
: Begirm Heupbsowbire COUSET

COLAKT WOP

CBET gl BLKEHE.
BCOLAHT  BAKTI
CLR A0

keine Aktion-Cp-Cods
i Recistar laden

(] L L
kA

PlE Lo mhe worierel Len
Fararstarpoll r - [irschen

es mind 5 Parasator 7u UberTnensen

und in dem Hegistern BL - B8 speichern

Parameter (bwrrshaen
Ellgmch irmadTenes s

derreitipen vefwendeban ASCLI-*ode kooieren
aaf macheten reigen
alle Of fnein 2ahlen

sohon mehr als dae bwkzien 1d ABCIDE 7
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JET ERRY s —3 Fehier IMC 3 nschstes Byie
Gl #iD.8 Teeite Inlchesgruppe 7 FOVE #R1 Rk Anf argak: ¥ retten
JET WETTHR J& —% Farboruspe 14 SFTLR WOVB sHil et swdwe Byle un eine Stulie |inks
J#?ugﬁﬂzgra runse Faribyie dwr Farbgruppe 13 DErf A2 iw pli= guroh
JNE BFTLF
WERTER L1 RO, 2077 Adresee Fargbyte der Farbgruppe 14 HOVE Fv, #H1 “erwten Byte an lwbrtes Ppaitian
CLE BETATUS lastaturacous sebzen
CONT  [DEC A7 Farbollwst besertigen von Wordsrgrundfarsae ELWP EHECAN Tawtakur sbEiragen
BEC R Factaffuwt opopitigen von |Sintergrurdlarie CB GMOKEY,8ASCIT  Tasle gedricst 7
Slh WP 17 Mordergrung in voedecstes Koobhle JEQ DELAY
SLA RA.E Hirtergrund in vordeces Mibble B BRETURN
:wf-;'“ At P e FEEE"““::,, tion b : s, z
A arbbyte Ln Ewi 1O - B LngEn | S | »BOOO 1t Eaden
BLWP § LT LA Farbbahe|ls sohrolben | ﬁ:n EL RE beruntarzihlen
B SRTLP Fatterfibabelle ip AECII-Bersich (ber 125 schieben JHE DELAYL
JHP EH{M
ERR B SERRCH
TITEEY CLR AD Farassleribecnanans worbsristen
* LI Ai1 Fointer suf Text
* Bmgirm Halgtrouline LALF L1 2, BLNSUF r auf Testpuffer
L] PO mmm_LEJLHLE ist LE n-F]'u] w:_rt.:l‘. ¥
nein =~} normale Forteetiung
LAUF  LWPI BLHKS Eigene Register laden gﬁn ShALE, Wiy EorEt mer halbe Tewtlange zulsssen
&l&_‘u\FLE Ir_i flag ﬁn:chiﬂ JHP LN.:I‘I'I' ; & L
T&E meE Qbernehmm NORMAL MOWVE % #¥RZ walle zulissl L ®
MNURGET [NC Rt Paintar dul Teile IHFUT  BLWF BSTREEF Tent uumnq. i
BLKP SHURNEF Taril ubherreshmsen HOAE W2, RS Length-Byta Wopiscen
PO SFAC.RD Filoati latil bapimres BRL 3,5 tmE Low 1eDen
DEC AU feilenafustt weg & B3 R Adrwsmm lwkzses TEsthyts
SLA ROLA Radin 100 wptfernen INC R2 wine Fosition cdanintee
OEC. RO Tmilenad FEat unp FOVE SBLE, sR2 min Blank eineckisben
LA RO.N Madiz 100 sntfernms A BORE BALMBUF  Und Teablimge 1 ming erbiihen
L Tahl ins Low=Byts mal EEnen L
JEo ERR | Zulln O Fablar &
&1 ma.Tam wFaRsEar als Teila Bay " inm Haapbpfograms BPERR
i1 ERRL 5. == Iahiler ] e
HOVE §L28, 6 EN+3 Shandardiangenzeioar
LI 2. ALMELF Teutatartad Fease SPESH % Eju" T.n:l.:.t-:' Laim
Ao ﬂlit,*.! Hople des i srgtabytas NG :ztnl ag wetren
ERL R3 ine Lowbvhe - AL STETEET Tewt bariuisen
EL M3.28 ming ganze Iwils 1 FOVE B NBLF ES Leng &= hopieren
JET OFFLF ia ! = SR, AX.% i Lowhyte
ROy RY, M ER2 armat Karrekiir HOY R3, %4 MDpiEren é
OFFLP ﬁ;’ﬁ;ﬁ"“"" ?-Ilin?!l’lﬂ acc]aren # Rz, Rl doopElie Fomition ercechmes
ir aile Bytem :
JHE OFFLP EALP HMiVve &Rz,#R3 ﬁunl ®in Byte rach welter hinten
IMCT - AO e ir dec zells sl 5.Bilsschiemposition pEC #3 rewns dawar
HOVE EHLMELW A%  Texbla kopleren SOLH,#R3 und dortnilm Bim Leerzeicfion °
5% FE. R ina Lou C R3 WiEder mine Pasition vorhae
Ef m3.i7 Ywat hirzer alv 27 leizhen T DEC R2 nous Adresme vorng
ﬁ? BH nein --% gleich anzeigen DEC  fr4 wchon alie Bytes T
WL, Ry ZH hopiersm JHE ERLP
5 daL e, B Fh-Tawt Lings
EAL R&4,9 Epalienal {seta i 28-Tent | dnge) /2 HVE eaz B3 Lengthtyie kooaeren
A P il el fekiive Musigwatresse ;_|FI!IE E,& Ling Lol i
b ure mal 2 pufiek ans Hig .
Swow LLRLBLMRIFS]  Foinkec waf of fektiven Testbeatin AlvE RS *R2 Tdw Benar s -
LEN Ll A2 fmichen ! B RRLBGET Irglensvert holen ond Test anzaigen
BLWP BMES et arzes ¥
CEC A1 Pairker ll.-! Lingthtyte TOFY “DSHI.IMLLKR" Worrigascte fioubine @inkvpieren
MR #Ri+ =2 Lengkhbyts Hoplmzem
E_MJ ins yie Enl
o RE @inkal wernger sohlsben
oY R LE Adpense gii@ktiver Teug

11@
1z2e
138
148
158
168
i7@
188
199
289
218
22e
230
249
238
268
78
280
259
Jee
3ie
320
238
342
Jse
Jse
378
380
358
420

. 410

420
430
440

450-

. 458

Poke-Liste

s b et bt s L S e SRR e R e e N S P e S S LS e
'POKE LISTE FUER SCREEN UTILITY PROGRAMM YON K. HAGEHBUCHNER
I

| ERSTELLT YOM H-P SCHHWRMECK 22.9.84

l &

| KONFIGURATION EXBASIC +32K ERWEITERUNG

! b,
!*t***t**#******tt*********#******X*****#**t********ﬁ***t****
DIM CH: 188 >

IDATRZEILEN FUER MASCHIMENPROGRAMM

DATA 2334524131J225J2a224a131:2244233411432:?5;192ﬁ12$a2;125
DATA IEEJHJE?a?JﬁrlgﬁJIEJI?J16465:511?9!153;151;12:253
CATA 192114546;145;24224;32455429@4111131424543;12349;3
DATA 255.96,1.28.2%4,32,126,0,0.9,0,9,0.0.9.9

DATA BaB;E;E,E,12;1324B.215;32;4?a192,215,32,4?;191

DATA 215a32;4?4132;2aIEJIS,B;E;13421J254;215;3244?4193
DATA 4:911?HJ?BAEBJ52!55:59145;59;??1??J53r15;67;5?

DATH 45:125:55;58;4311a94EEJEEJ4EJEEBJEE;BEJ45;152:?3;73
DATA 434234:?Ea?za43a22aESJEEJ45144454:34;54;43;236;32
DATA 34415544?a1551233a2r4?417Ea55;153134;14ﬂ125ﬁ;2;52;15
DATA EHBJE;4?J1?4:23343;4?;153423@:#44?;l?E:EplEﬂ;EE;EﬁE
DATA 46,16,0.74,192,67.5,129,4,196,2,6,48, 166,200, 6

DATA 47,164,2,2,55.6.4,224,34,152,7,32,34, 160, 4, 224

DATA 47.,184,4,96,3%, 16,210,160, 131, 117.2,1%, 48, %2, 151, 202
DRTA 15;124244?43;412;143:4ﬂa94;25r245a59153;43:23

DATA 5415545212#2;45:123:3JE:15;228:5423?:155;223;4:95
DATA &, 160,52, 252,486,128, B,38,2,8. 48,228, 208,6,47, 164
DATA 15*2154?:3344?J155:4;35;5347315;1534521252;46;E4ﬂ
DATA 8.30,2.6,48,252.200.6,47, 164, 16,203, 15%, 32, 255, 216
DATA 152;56;53431;19#24541654534454IESJ?S;EEQ;lEaEEJEEB
CATA 4;32;32,IIE;15;113:212;54;1?5,1524224a4?;1634ISEJEE
E'IFITFE 4?J 1?21. 15‘2: 6?! EB‘B: 32; 4?: IEEJ 34.! IEBJ 2: 33:@: 1 A 44 BE
DRATR 32:1244132:32;241194@;2344224;131;?4;6;2422;245

DARTAH 4,591,6.,4,1@,84,161.5.6,:4,4,91.2,274,.49, 19

DATH 4,192,4,193,2.2.0,4,2,3,45.18,6, 168,49, 42

DATA E:lﬁﬂr45;55:3a134:Bz255;31;22;15214;1524lEEJEJE
bARTA 45;1314:324324454223;lEBaﬁ;lEEJﬁ:EJEEJEEBJ133;155
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478 DHTH'1?;14;5415ﬂ:49;135:5;?;22;25244;224:131;124:EJEE4
488 DATA 131.224;4;5643;1129E)Ba33,3;4;32JEEJEEJEJIEE

498 DATA 45-133444224,1314124;4;32;32428;152;32;45,3;131,11?
=aa DATA 15;245;15;235,154:139.2;1;1Eﬂ,ﬂ;19244.132,134J4;SE
=1@ DATA 32*32:511EEJEJEJEE;25115:IE@*494233r192+4:15E:134
520 DRATA E;BJ4E:15:EBE;11544;32!32:32:5412345;2;23;255

=38 DRTA S;153;49;23@;4;?3:245;32:345:5122;254p4451

=48 DATA 5455:3;224:45:13:235;32:49;245;53;?ar4a192444153
==2 DATA 2,2,0,3.2,3,49.18,6, 168,49,42,6, 168,43, 66

=&0 DATAH 5;13?;2113?;3;235:211151)1?4:13?:2;42;255)129:15;53
570 DATA 2!‘2:41“!152:4)3:EJGJBJ4J32}32!4“?239#65

=80 DATA 9:13$:2f3?:255:129;15:53:243?:445;2421543

=30 DATA 192;5:4:32:32;43:2;5;192:13;4:32;33:32:5:133

6@ DATA Ea133;512;22:245;192:¢J192:?3:E;193;4J32JEE:32

Elﬂ DHTH 5;132;5:5;22;213:#195;494135;2J224:4gr19J213

£2¢ DRTA 0,223.2.1.,16.,0,2.2,9,2.2,9,8,28,4,32

&3@ DATA 32;32;5;123;5;2;22;251;4;95;45;135:15;ﬂJEJEE4

&40 DATA 494ia,zaa;szaﬁﬂ;149453;?a14;15244;19312;245,5

&£58 DATH 2)3}45)IEJGJ1Ea14ﬁJ4EJEJ163}43156:154J13?{5!133
&58 DATH 2;424255}33¢2;133;3;15;21;13;2;iBE;E:ﬂ;Ei:E

&E7@ DRATRH E,ﬂJE,EE;IE;EJE;E;B;23;E;?;G;E»IB;199

688 DATA lﬂa135:152:71233;?244432:32:32;4;56453:15;4;95
€38 CATA ﬁEJ155424224;49419;4;224;43:?;5415@;514125)5;125
788 DATA ‘JGZ:EE]121192)324131;74:5#3;13:12&;9;43J194239
710 DATA E;lEEaE;EE4:Ei:EEE:EiE:ﬂa;45:3r51:?1r2r2r43413
728 DATA Eaa)z‘EJEJIBIFEJlalrafEEJELEEJEanafsiJ?BJ183}155
738 DATA 49;145;34224252;5:1?2;235;224445:1Ba9;131;2;131
740 DRTA ©.27.21,6,209,32,48,3,113,32,48,108,9.148, 160, 4
750 DATA 241:4EJ114EJEJBJEBJ4¢32;32J35;5;1:253:1??

760 DATA BJlanEJEI192J193J5l131!2ﬂ5!1?JEEEJ115}6)2!22}253
¥re DATA Elzaﬁﬂa4r22441313lﬂﬁa4;32:32:25:lﬁE:?Ee#BaE:lﬂl;11?
T80 DATH IEJZ;41554454135;EJEiIEBJEJEIErEEJEﬁ4J15;22#

750 DATA 4,192,2,1,9,1,2,2,48,10,200,32,48,7.,48.7

@88 DATA 19,3,212,160,48.6,16,2,212,160.48,4.,4,32,32.20
812 DATA 233;213,9;131Jisa;131;5,13a1212;163;43454194.32,43;2
820 DATA 48,18.4,91,2,224,49.10,7,32,48,7,6,168,51.128
838 DATA 208, 224,48,10,9,131,193,3, 160,194, 212,210,6,3, 212,224
840 DATAH ﬁﬂ;ﬁ;5;3;5;245;4;22424342594213:9!131:13;14?
850 DATH 212,131,4.96.,59,236, 136,13, 255.216,20,5,7.96,47.,186
858 DATA EE:1945;12421:155»44224:4?;1334192:153;4?J1?3:2434
g7@ CATA ?E;Eﬁ;ﬂﬁ:?B;EEJEE:53:225:53:33455&92;52432:51;IEE
882 DATA 67.79,76,83.65,84,50,142,67,76,82,73,78,86.50, 106
H:g DRTHR ?3:?3;35;59182433J49;24EJEE:?E;?SE7E;?5J32449:?E
9 |
;éa | PRUEFSUMMEM DER 'OBICEW Z2EILEN
B |l .
S?EEgHTH 15?34lEE?a1523:?52;1115;12531959;14?541214:153@:1?33;115?:115141455;533
)
9:2 gﬁTﬂ la?sri4BEr15?2:1295:1432:119941@52:755;?3341335;1321;1424453541355;1535
+ 144 : : -
958 DATA 399¢5$$J1359;51?41555*625;682;?55;11?3;35?;322;133?;1393;1334;6994325
ss@a DATA 551:1245:355:1355;1445;125215?34593:15124133545?54634;9?5:1575;97?;2347
g72 DATA 1065, 1712, 1317, 1295, 1268, 1267

988 |

?:gﬂ1IFHUEFEH AUF KORREKTE EINGABE DER DATRZEILEM

;ﬂhﬂ CALL CLEAR '' PRINT "ICH UEBERPRUEFE DIE DATA-  ZEILEM. BITTE 1 MIN. WARTE
(AL R SN

1020 RESTORE 93@ ': FOR I=] TO 7@ :: READ CH(I):: NEXT I
1630 RESTORE 2@@ '+ FOR 2=1 TO 7@ :' SUM=@ :' FOR I=1 TO 16 :: READ A '+ SUM=SUM
#8 11 NEXT 1 :+ IF SUM<OCHCZ>THEN PRINT "EINGRBEFEHLER IN ZEILE",Z2¥1@+130 ! caL
L. SOUNDS 182, 118.@): STOP
1848 NEXT Z
19%@ PRINT "EINGABE KORREKT. JETZT WIRD GEPOKED"
1868 CALL INIT >
1872 1.
:g;: | ®MLLMK ROUTIME IH RAM POKEH
!
ii?: TEETDEE 200 ¢ FOR I=926€ TO 9311 :: READ A r: CALL LOARDCI AD:: HEXT I
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1128 | HAUPTPROGRAMM IN RAM POKEN

1198 |

1140 RESTORE 230 ' FOR I=12288 TO 13296 ': READ A '/ CALL LORDC I A+ MEKT 1
11%5@ |

1168 | REF-DEF TRBLE ERSTELLEN

1172 |

118@ RESTORE 870 '+ FOR I=16336 TO 16383 '+ READ A '+ CALL LOADCILAY: HEXT 1
1198 |

1280 | POINTER AUF REF-DEF TABLE

i21@ |

1220 CALL LOAD(B196,63,208)

1238 CALL CLEAR ' PRINT " FERTIG" :+ CALL LIMNKC"BLINK",23,2,12,105:+ CALL L
INKC"LAUF", "FERTIG. BITTE TRSTE DRUECKEN i b I

1240 EMND

Fassadenkletterer

100 REM #¥#¥#4%5%5RERERRERELS

110 REM #%% COPYRIGHT BY #++#

120 REM #%#% H-P SCHWANECK #*##

130 REM #+%#% BRAUNSCWEIG EHEE

140 REM #%#3% 27.12.83 ####¥+

150 REM ##%%RE5RRERFEFEEEEH55

160 CALL CLEAR :: GOTOD 290 :

170 FOR Y=2 TO 25 :: CALL SPRITE(#Y,132,16,100,100,~20+RND#*40, -20+RND*400 < = MEXT

Y
180 Z=10 :: M$="FASSADENKLETTERER" :: GOSUEB 750

190 DISPLAY AT(17.1):"VON H-F SCHWANECK BR
AUNSCHWEIG TEL .0531/324303"

200 DISPLAY AT(23,1):"ANLEITUNG? (J/N) ->J" :: ACCEPT AT(23,20)5IZE(-1)VALIDATE(
"INJn"):ANTS :: IF ANT$="J" OR ANTS$=" 3" THEN 210 ELSE RETURN

210 CALL CLEAR :: CALL DELSPRITEC(ALL)

220 DISPLAY AT(1,7):"SPIELREGELN"

230 DISPLAY AT(3,1):"KLETTERN SIE MIT DEM MAENNCHEN AN DER HAUSFASSALEHOC
H. ABER VORSICHT. AB UND 7U ERSCHEINT EINE GESTALT, "
240 DISPLAY AT(7,1):"DIE GEGENSTAENDE HERABWIRFT. WIR

D DAS MAENNCHEN GETROFFENODER BERUEHRT ES DIE GESTALTODER DIE VORBEIFLIEGENDEN"
250 DISPLAY AT(12,1):"VDEGEL ODER LUFTBALLONS. S0 STUERIT DAS MAENNCHEN AB.
BEVOR DAS MAENNCHEN UEBER a

260 DISPLAY AT(16,1):"DEN OBEREN RAND KLETTERN KANN, MUSS ES EINEN 5C
HLUESSEL FINDEN, DER AUF EINER FENSTERBANK LIEGT."
<70 DISPLAY AT(20,1):"DIESER IST NACH DER 4. RUNDEUNSICHTBAR. GE

STEUERT WIRD MIT JOYSTICK MR.1. ALPHA LOCK LOESEN UND EINE TASTE DRUECKEN"Y

280 CALL KEY(D,KEY,S5):: IF 5=0 THEN 280 ELSE RETURN

290 DATA 2111DFDEDED353H3D?ETD#D4DEEBEﬂDDEDEDFDﬂEC#EUCDEDEUEGEUEDEHZDZEEE.D1D1UD

DDEEDFFFFFDFEEiD?ﬂHiEiDDDUDDEDﬂDED?DFﬂF#FﬂFF?ﬂEﬂCDEﬂDDEﬂDB

300 DATA D1D1DFiEEEEEDEEED?D?DﬁﬂkﬂkﬂhﬂﬁiCB#EEFDCEGUEDCﬂCDEﬂEGEﬂEEEDiCDDGD,GED?DF

EFDFDFDFDFDFD?DEDiDSDDDEDDEUEDFDFDFDFD?D?UFDEDCEEEGGE##HE&

310 DATA DBﬂﬂDEﬂﬂﬂUﬂﬂﬂDﬂﬂEi11DFE?B?D?E?D?EDDDBDDUDDUDDDDDB#EBFUEDEDEDEDED.EF?FFD

EDEDEDEDEUCUCDCUEDFU?F?ﬂFFFﬂFEﬂFU?ﬂEDEﬂEUEDEUHHEU?EFFQEQFF g

320 DATA 1F3F?EFCFEEFCT33D1EUEDDDUDEDDDEEDDEDDUDDDDUDBECDEDFD?BECiEﬂFD?DE.D?USGE

D311u9ﬂﬂﬂ?ﬂ$ﬂ1DFBFQ?BTEEBSED#D#D?EZD&DEUEBDDUDFEFDEDEDﬂECD

330 DATA B1D1U1D1D1ﬂ1ﬂﬂﬂiﬂiDﬂﬂi01D?UBBBD?FBEDCﬂFUBDEﬂEGEDBUEDEDBDEDiDiDEB,544221

1DBE¢G2EE?D#D&E#5??05ﬂ5ﬂDD4DD?DED?###&#E#D?DDDU4D211DE#422

340 FOR I=1 TO 10 :z: READ A$ :: CALL CHAR{D2+(1-1)%4 A%):: NEXT 1

350 CaLL CHAR(91,"FFB181FFFF1818FF ") =+ CALL CHAR¢132,"0EOCOB08OB1CZ21C")

350 GOSUB 170

370 A$="CLCCCCCCCCCCOCCCCCECCCCCOLED™ :: B$='[ ELC - TER _LEF o EEE-FrE=

380 CALL DELSPRITECALL )= CALL CLEAR :: FOR I=1 7O & =: Ce=ASABSARSAASEATEAS

390 DISPLAY AT(3+(I-1)#%6,11:C% :: B$=SEG$(B$,2,27)8"[" :: NEXT I :: FOR 1=2 TO 7
1: CALL COLORC(I.1&6,2):z: NEXT 1
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400 DISPLAY AT(1,1):"LEBEM: PUNKTE : RUNDE = " 22 CALL 5

CREEN(Z2)z2: CALL COLORC(1,4,4,8,12, Pis: CALL MAGNIFY(3)

410 DATA &.%.9,14,19,24,10,3,8,13,18,23,16.7,12,17,22,27, 22, G.11416. 21426

420 RESTORE 410 :: FOR I=1 T0 4 :: READ ZE(I):: FOR J=1 TO 5 :: READ SP{I,J)zz N

EXT J 2z NEXT 1

430 COL=2 2t SH=92Z :: L=3 :: P=0 :: U=D0 :: DISPLAY ATC1,1):"LEBENz"sLz" PUNKTE:

HepP URUNDE:"" ;U411 2

440 CALL SOUND<300.6%98,0,880.00

450 CALL SDOUND(300,888,0,1047,0)

440 CALL SDUND(200,.498,0,880.0,1047.0)

470 CALL SOUND(300,698.0,831,0,1047,0}

480 CALL S0UNDC&DO,987.0,784,0,988,0)0

490 ZV=INT{RND#5)1+1 =z ZU=INT(RND#&3+1 :: CALL SPRITE(#1.5H, 2,176,106 #7124, 2,1

TECIUY-1)#B (SP(ZU,IVI-1)%8):: K=WH=HH=0

500 CALL JOYST(1,X,Y):: CALL POSITION(#1,Z,8):: I=7-2¥Y :: 5=5+42%X :: IF 2x1B4 T

HEN 7=184 ELSE 1F 7<1& AND K=0 THEN I=1& ELSE IF Z<1& AND K=1 THEN 7=184 :: &0OSU

B 6460 ELSE IF S»237 THEN S5=232 ELSE IF S<16 THEN S=1&

510 IF X+Y<>»0 AND SH=92 THEN SH=100 ELSE SH=92

520 CALL PATTERN(#1,8H):: CALL LOCATE(#1.,Z,5)

530 IF VH=0 AND RND¥2>1 THEM 7ZU=RN{0%1S :3; GE=INT(RND*8):1: CALL SPRITE(#2.94,.INT(

RND#15+2) , INT(ZU%2+16) ,2,0,GE+4)ELBE 5a0

540 CALL SPRITE(#9.%&. 1HT(RND*15+2§ INT(ZU*2+130) . 2,0,6E+4  #10,104 , INT (RND®15+2)
LINT(ZU=2+14600 ,250,0,=(GE+4) )

EEE CALL SPRITE(#3,104,INT(RND#15+2), INT(ZU#2+80) ,250.0,-(GE+4))z: VH=1

550 IF VW=D AND RND#2>1 THEN ZU=INTC(4#RND)+1 2: ZV=INT(RND*5+1):: CALL SPRITE (#&
L108,2, (ZECZUI=1)#8, (SP(ZU,IVI-1)+*8,0,0)ELSE 580

570 CALL SPRITE(#5, 112+1HTERND*33I# INT(RND#15+2) , (ZECZU) 1) %8, (5PLIU, IV)I—-1)%8,1

NT{RND®*10)+2,0)3: VW=l

G580 CALL COINC(#1,#2,14,C1):: CALL COINC(®1.%#3,14,C2):: CALL COINCO#1,84,14,C3):

: CALL COINCC#1,.#5,14,C4)s: IF C1+C2+4C3+C4<>0 THEN 630

590 CALL COINC(#1,#7,10,C5):: CALL COINC(#1i,#9.14,Cb):: CALL COINCC#1,#10.14,C7)
£ IF CL+C7<>0 THEN &30 ELSE IF Ch=-1 THEN GOSUB 690

600 CALL POSITIONC#2Z,Y1,X1,#3.Y2,%2,85,Y3,.X3):: IF X1>240 OR X2<¢20 THEN CALL DEL

SPRITE(#2 ,#3,#9,#10) 22 UH=D

610 IF ¥33200 THEN CALL DELSPRITE(#4,.#5):: WW=0O

620 GOTO 500 :

630 CALL MOTION(#1,5,0):: FOR I=1 TO 5 :: CALL POSITIOMC#1.¥Y1.X12:: CALL SPRITE(

#6,128,2,Y1,X1+8):: FOR J=1 TO 200 :t: NEXT J

540 CALL SOUND(200,1200-200#1,0):: CALL DELSPRITE(#&6):: FOR J=1 TO 30Q :: NEXT J
i3 NEXT 1

450 CALL DELSPRITE(ALL):: W=VH=0 z: L=L-1 =: DISPLAY AT(1.1):"LEBEN:"3L3" PUNK

TE:":P,"RUNDE:z";U+1 :: IF L=0 THEN 720 ELSE 440

660 ZU=INT (4*RND+1):: ZV=INT(RND*5)+1 :: CALL SPRITE(#7,124,COL,(ZE(ZU)-1)%8, (5F
(ZU,ZV)I#8)1: K=0 =: U=U+1 :: P=P+50%l :: IF U2 THEN COL=1 ELSE COL==2

470 CALL SOUND(&DO0,440.0.880,0,660,00

480 DISPLAY AT(1,1):"LEBEN:":L3;" PUNKTE:";P,"RUNDE:"s;U+1 :: RETURN N

690 CALL MOTION(#2,0.0,.#3,0,0.#5.0.0.%#9,0,0,#10.,0,0):¢ FOR I=1 TO 8 :: CALL SOUN
D(-100,200,0)32s CALL COLORCHT,2) =

700 CALL SOUND(-100,600,03:: CALL COLOR(#7.12:5: NEXT 1

710 P=P+U#10 :: K=1 :: CALL DELSPRITE(#7):: CALL MOTION(#2,0, 1D %#3,0,-10,#5,10,0
,#9,0,10,#10,0,~10)2: RETURN

720 CALL DELSPRITE(ALL):: CALL CLEAR :: DISPLAY AT(10,1):"PUNKTZAHL:":F :: IF F>

HSC THEN HSC=P

730 DISPLAY AT(411,1):"HOECSTERGEBNIS:":HSC :: DISPLAY AT(15,1):"NOCHMAL SPIELEN?
CI/NY=> J" 3 ACCEPT AT(15,26)SIZE(-1)VALIDATEC"JNIn") : A%

740 IF As$="J" OR A$="3" THEN 370 ELSE END ;

750 REM

740 CALL SCREEN(2):: FOR N=D TO 14 :: CALL CGLGH(N 14,1) =2 NEKT N

770 FOR N=1 TO LEN(M$)

780 CALL SPRITE(#1,.32,16,1,N*8+9,100,0):: II=I%8-7
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790
800
810
820
830
B840
as0

C=ASC(SEG$(M$,N,1)):: IF C=32 THEN 830

CALL PATTERNC(#1,C):: CALL SOUND(-10,2000.0) 3
CALL POSITION(#1,15,55):: CALL MOTION(#1,(ZZ-Z5)/1.5,0)t: IF 7S¢7Z THEN 810
CALL HCHAR(Z,N+2,C)

NEXT N

CALL DELSPRITE(#1)

RETURN

100
110
120
130
140
150
140
170
180
190

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
3460
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
£30
540
550
540
570

Reaktion

REM REAKTIONSSPIEL AUS DEM "GEHIRMNJOGEING"—PROGRAMMPAKET
REM (C)198& MARTIN OTTO

REM _EGAL SOFTWARE

CALL SCREEN(S)

HC=99E99

CALL CLEAR

PRINT "o e wy o REAKTIOnN

PRINT 1 M=

PRINT : 3 =

PRINT : :"DAS PROGRAMM ZEIGT AN VERSCHIEDENEN BILDSCHIRM-  STELLEN 14

ZAHLEN AN."

PRINT "VON DIESEN ZAHLEN KOMMT EINE DOPPELT VOR.Y
FRINT “T1PPEN SIE DIESE ZAHL S0 SCHNELL WIE MOEGLICH IN DEN RECHNER!™
PRINT :"DAS SPIEL HAT 10 DUCHRGAENGE . <TASTE»“
CALL KEY(D,.K,S}

IF 5=0 THEN 230

FOR G=1 TO 10

CalLL CLEAR

TE=5TR$(G)

FOR-L=1 TO LEN(T®H)

CALL HCHAR(1,15+_ ,ASC(SEG$(T$,L.11))
NEXT L

FOR J=1 TO 200

NEXT J

CALL HCHAR(1,10,32.10)

CalLlL COLDRC3.B.8)

CALL COLOR(4,8,8)

FOR I=1 TO 10

RANDOMIZE

T=2+INT (RND*293+1

Y=INT{RND#231+1

CALL GCHARCY,X,(C)

IF C=3Z THEN 420 ELSE 380

CALL HCHARCY , X, 47+1)

NEXT 1

A=2+INT(RND#*29) +1

¥=INT(RND*231+1

CALL GCHAR(Y,.X,C)

IF C=32 THEN 480 ELSE &40

D=47+INT (RND*1035+1

CALL HCHARCY,X,D)

CALL COLOR(3,2,.8)

CALL COLOR(&,2,8;

=0

I=1+1 :

CALL KEY(3,K.5)

IF 5=0 THEN E30

IF K=D THEN 590

CALL SOUND(100,300,0)
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580 GOTO S30
590 CALL SOUND(100,1000,0) Wir danken allen
400 R=R+Z
610 PRINT "333333353> "eBEGH(STRE(Z/17.5).1,51 5" << unseren freien
620 FOR K=1 TO 100 Mitarbeitern fiir
&30 NEXT K &
640 NEXT G ihre tatkraftige
450 CALL CLEAR Unterstiitzung.
6560 R=INTiR/17.5}
470 PRINT "SIE HABEN INSGESAMT" Die Redaktion
&80 PRINT R;"SEKUNDEN IUM UEBERLEGEN™
690 PRINT "GEBRALICHT®'" . |
700 IF R<{HC THEMN 790 fir das Datenfeld, in dem dic
710 PRINT "NICHT SCHLECHT'"™ Charakterdefinitionen fir Spri-
720 PRINT “DIE HOECHSTLEISTUNG IST" lqﬁ's:e::f-uﬁ;sr:trﬁ E]f:, :ﬁt :1;?
1 e W nic 4 ™
giﬁ :Ei:? P:H:: ?EhUNDEN‘ demn auch noch falsch.
... 40 bl Ich erspare mir dazu jeden
750 ITLIPLIT MOCHMALT J/N:z":A% g g g
i S meine nur, daB fir den stolzen
770 IF AS="J" THEN 250 Preis von 98.- DM, der fiir die-
780 END ses »Werk« verlangt wird, das
790 PRINT “HOECHSTLEISTUNG'" Gebotene schlichtweg cine Un-
#00 HC=R verschimtheit ist. Ich muBte
810 GOTO 740 zum Verstindnis qft das eng-
lischsprachige Original zu Rate

Das schlimmste TI-Buch

Wir hatten euch in emer un-
gserer fritheren Ausgaben aufge-
fordert, uns auch Arpernisse
mitzuteilen, die cuch mit Hard-
oder Software widerfahren
sind. Dabei wurde nun schon
mehrfach das deutsche Editor/
Assembler-Handbuch erwahnt,
das von der Firma Wickander-
ware angeboten wird. Ich habe
mir daraufhin dieses Handbuch
besorgt und die Beschwerden
Oberpriift. Dieses Handbuch ist
gine Ubersetzung des recht gu-
ten und ausfithrlichen Handbu-
ches, das Texas Instruments sei-
nem Ed.-Ass. Paket beigelegt
hat. So weit so gut, doch oun
scheiden sich die Geister. Zu-
nichst fillt die sehr schlechte
Druckgualitit anf, etwa so wie
bei schlechten Fotokopien. Der
Hauptmangel dieses Buches ist
jedoch die Qualitiit der Uber-
setzung. Man hat den Ein-
druck, hier wurde Wort fir
Wort iibersetzt, ohne Ricksicht
duldie Aussage. Was dabei ber-
ausgekommen ist, belegen am
besten die folgenden Zitate, die
willkiirlich herausgegriffen
sind. Wer genauer sucht, findet
bestimmt mnoch  abenteuer-
lichere Satz- und Wortkon-
strukiionen.

Fitat 1: Argumente mit LINK
passieren lassen

s8ie kdnnen bis zu 16 Argu-
mente von Ihrem TI-BASIC-
Programm durchlaufen lassen.
Wenn eine einfache Variable
{fede Variable mit einem Aus-
druck) durchlaufen ist, ist feder
Wechsel in derm Wert dieser Va-
riablen in Threm Assemblerspra-
chen-Programm auch ein Wech-
sel des Weries wenn Sie zu Threm
TI-BASIC-Programm zurtick-
kehren. Volfsidndige Ordnun-
gen passieren, wenn digse in
runden  Klammern  folgen.
Wenn die Ordrnung mehr als
eine Dimension enthilt, wird die
Dimension dber der ersten
durch das Plazieren von Kom-
mias zwischen den runden Klam-
mern angezeigt. «

Giemeint ist hier, dafl man bis
zu 16 Variablen vom Basic-Pro-
gramm an ein Assembler-Un-
terprogramm ibergeben kann,
wobel eine Anderung der Va-
riablen durch das Maschinen-
programm auch cine Anderung
dieser Varablen im Basic be-
wirkt.

Zitat 2: Sprite Bewegungs-Ta-
belle

» e Sprite Rewegungsiabelle
beschreibr die Spritemuster in
der pleichen Art wie in der Mu-
ster-Beschreibungstabelle, Spri-
tes konnen dappelte Grifie ha-
ben oder vergrofiert werden
durch das Schreiben eines Wer-
tes ru den rwei Bits niedrigsicr
Wertigkeit im VD'P Register 1.«

Hier steht im Originalhand-
buch di¢ Erklirung fiir das
Sprite Descriptor Table, also

ziechen. Ich verstehe auch nicht,
wie dieses Buch von anderen
Zeitschriften empfohlen wer-
den kann, Schon bei fiichiiger
Lektiire hitten die Mangel auf-
fallen missen.

Zum Schluf mbchte ich noch
ginmal an unsecren Program-
mierwettbewerb erinnern. Wir
suchen die besten Soundeditor
Programme in TI BASIC,
EXT. BASIC oder Assembler,
Als 1, Preis gibt &s ein Spielmo-
dul von Atarisoft aus den USA,
und bei Verdffenilichung noch
¢in extra Honorar,

Eier TI-Spezi.

JEr hillt dir sogar bei den Hausaufgaben!™
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Neue Biicher

Kurz vorgestellt

C-Programmierung
250 Seiten, gebunden, DM 56.-,
IWT Verlag

Hier geht es um die Program-
miersprache "C" wie Cisar. Es
werden aber keine groBeren
Programmictkenntnisse  ver-
langt und der Leser wird leicht-
verstandlich in die Grundlagen
von "C” eingefiihrt.

AEXF¥FXENNEXEY

Spiele, Grafik und Musik
mit dem Compuier
147 Seiten, DM 19.80, Falken-
Verlag

Dieses Buch cnthdlt neben
illgemeiner Information zum
Thema einige lauffihige Pro-
gramme (hoffentlich ) und ver-
sicht eine Hilfestellung zur Er-
stellung cigener Programme zu
geben.

k de e de de o ok ek ok

Professionelle
Schaltungstechnik

eil 1: Impuls- und Videotech-
ik, Infrarotsysteme, digitale
ignalverarbeitung und NF-
echnik.
gil 2; Stromversorgungsschal-
mgen, Schaltnetztzile, Triac-
nd Ziindschaltungen.
tide Biicher 296 Sciten, zahl-
iche Abbildungen und Tabel-
n, gebunden, je DM 48.-,
ranzis Verlag

Zwel wirkliche Arbeitsbii-
ier fiir denjenigen, der sie ge-
rauchen kann.

LR R R R

ATARI Programmsammlung
192 Seiten, gebunden, DM 34.-,
Sybex Verlag

Dieses Buch enthilt cine
Sammlung fertiger, getesteter
Programme, die dic spezifi-
schen Eigenschaften der Atari-
Computer ansnuizen. Es han-
delt sich dabei ausschlieBlich
um Anwendungsprogramme.
Spielprogramme sind keine ent-
halten.

ok v ok ok ok ok ok ok ok

5VI Frogrammsammlung
192 Seiten, gebunden, DM 34 -,
Sybex Verlap

Dieses Buch enthilt die glei-
chen Programme wie die Atari-
Programmsammlung_ Zur

Hauptsache Programme aus
dem Finanzbereich, Verwal-

‘tungsprogramme und mathe-

matische Ubungen,

EXFXREREERE RN R

NEUE BUCHER

Musizieren mit dem
Heimcomputer
220 Seiten, Broschur, DM 34 -,
Wittig Verlag

Der Verfasser dieses Buches
ist Siegmar Wittig, vielen Le-
sern auch von anderen Bichern
her bekannt. Er behandelt hier
spezicll die Musikmiglichkei-
ten des VIC 20 von Commodore
und beginnt dabei »ganz
VOrne«.

Tk hkkhkh kA hok ok ok ok

Computer Total verriicki
96 Seiten mit Cartoons, DM
12.80, Sybex Verlag

100 Cartoons  zeigen die
Wahrheit iiber den Computer:
licbevoll-ironisch, witzig, sar-
kastisch. Der Verlag meint,
man lacht sich damit halbtot,
also Vorsicht!

RS e
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Lernen mit dem Computer
143 Seiten, DM 19.80, Falken-
Verlag

Ein Buch fiir alle, die den
Computer in der Schule oder
Ausbildung verwenden. Alle
Programme sind in Microsofi-
Basic geschrieben und damit
aul allen géingigen Computern
lauffihig.

Einfiihrung in die
¢ Basic
191 Seiten, DM 1980, Falken-
Verlag

Hier die xx. Einfiihrung in
Basic. Es wird behandelt: Fluf-
diagramme, Variablenlisten,
Fehlersuche, Ursachen, Abhil-
fen, allgemeine Proprammie-
rung in Microsoft Basic.

LE S & & 8 B EE S KT S

Mousik mit dem

Commodore 64
300 Seiten, Spiralheftung,
DM 38.-, TWT Verlag

Mit diesem Buch kann der
Anwender die musikalischen
Fahigkeiten scines C64 voll
nutzen. Es bringt die vollstiin-
dige Einfithrung und Darstel-
lung der Musikprogrammie-
rung mit zahlreichen Beispie-
len.

LR R T TS

w gesuchi

Wer kann gut zeichmen und
michie seine Kunstwerke bei uns
verdffentlichen. Wir suchen Com-
puterwitze als Textwitze und Car-
toons. Damit’s nicht immer ganz
80 ernist ist!




Wir kaufen Ihre Programme

Haben Sie noch eigene Programme, die Sie bis-
her keiner Zeitschrift angeboten haben oder bei
einer anderen Zeitschrift schon seit Monaten
liegen. Schicken Sie uns diese Programme, wir
drucken sie entweder hier im Heft ab oder neh-
men sie in unseren Softwareversand auf, den
wir bald starten werden. Fiir Listings hier im
Heft zahlen wir fiir den einmaligen Abdruck, der
Einsender kann das Programm dann weiterver-
werten. Fiir den Vertrieb als Kassette erhalten
Sie von uns zusitzlich ein Honorar. Je nach Um-
fang Ihres Programmes zahlen wir bis zu 300,~
DM, fiir Spitzenprogramme sogar noch mehr.
Wir suchen auch kleine niitzliche Hilfspro-
gramme, die wir sehr gut honorieren.

Schicken Sie uns also lhre Programme zum ZX
81, ZX Spectrum, VC 20, C 64, Atari und TI99/4A.
Beachten Sie bitte dazu auch den Text »Bei uns
kBnnen Sie mitmachen« auf Seite 4.

Verlag Rétz-Eberle GdbR
Postfach 1550

7518 Bretten
Tel.07252/42948

BASIC-

tc) by TTEqG

Zauherer!....

fiir alle ATARIs!
NEU: Thomas Tausend’s BASIC-Zauberer

BASIG-Zauberer st eine Diskette mit vielen (Hilfs-) Program-
men fur alle ATARI-Computer. Uber 40 Files erleichtern die
Programmierarbeit — natirlich alles mit ausfUhrlicher, deut-
scher Bescl'llreébung.

BASIC-Erweiterungen

REM-Killes, Zeilen-DELETE, VBI-Bramser, Faro-Tester, REM-Markierer, REM-

Entrrarkierss, HEX-DEZ-Wandlung, DEZ-HEX-Wandlung, ALTOMNUMBER, Gur-
aorblink, Varablenlister L.

Niitzliche Hifsprogramme
Zolchensate-Ecilor, Peichen-Tauberer {ain Editor fir mahrfarbige Zeichen),
RAINEOW (erreugt den bekannten 128-Farben-Effekl 7. B. flir Titalbilder).

Universelle Maschinen-Unterprogramme
Zaichensatz-Hopierer, Zeichansatz | CAD/SAVE, Biider-Laderoutin U.a.

Praktisch als ~Zugabes« finden Sie auch noch die Progreamme =Mini-Trick-
filmsetudics {(mit Demafilin und das 30-Laby suf disser Diskette.

Und dies alles fiir nur DM 46.-!

Bitte bagtelien Sie par Vemrechnungsscheck cder Nachnahme baic

Thomas Tausend - Am Felsenkeller 15 - 8784 Kieinhewbach
Telefon: 08371/ 4647

Computer Kontakt 11/84
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Sinclair
ZX 81 + Spectrum
Suche Sinclair ZX-80 mit oder ohne Zu-

b, funiktionstiichlig + Kabel « Hand-
puch. Zahle gull & 0521 F104R T4

ZX B1-SOFTWARETAUSCH/VERKALIF
M. Forster, Hellipenberg 14, 8451
Aschach.

TIMEX. SINCLAIR 1000 (2 B1) + viel Zu-
bahér zu verkauten [spoftblig). Telafon
02134 (Dinslaken] 947 08

Verkaufe 74 Spectrum 483 4 Monate alt
+ Bec. Kabal + 2 Blcher + Orig. Soft-
wara, B Cassatten z.B. Cookie, Pagat, M.
Minar elc. fiir 420.-. Inferessantan an
Marc Masurath, Erch-Hechkal-Str. 21,
7500 Karlsruhe 41, % 07 21 /49 1685 ab
16.00 Uhr!

Spactrum-Original-Programma  zu
vearkauten! Flugsimulator, H.G. Sking,
Ciub Pecord Caontroller, Convarsal.|,
Mastadfile; mit ¢t u. angl. Anleliung; je
18 OM. = 021 64 /4 8004

NEUEETE SOFTWARE - FRISCH AUS
ENGLAMD FUR IX-SPECTALM
SCHNEIDER CPC 464.

...... sEhdEEEdERETEsREARREER RS

Unglaubliche Praisa = nur Top-Softwane
sofort Beferbar! Stindig Meuheiten * *
Gleich Gratls-Katalog anfordem. Es
lohnt sichll Sie werden staunan. ZX-
SOFT B0 Box- 2361, 8240 B'Gaden!|

Spactrum 16/MBK. Wenn Sie Ihram
Kind dia tiblichen Baller- u. Kilaraplala
nicht zumutan michten, wartet aul Sie
ain Spitzenangabot: Je 4 hervormagends
Lemapiale fir die-Altarsgruppen 6.,

8.., 10, Info gegan Rlckporto (B0 P

Jbéi P. Bergen, Frankenstrafle 28, 3200
Hildeshairm.

® 988 Spectum LK e O B8
GEHEMMT 77 EITEL 777
CHARMANT 777 EHRGEIZNG 777
Larnen Ske sich bessar kennen
GraBer Peychotest (in deutsch)
Volle 4BK! Kassefte fir nur 20 DM
(Schin} von R. Boller, J.-Sefiger-Sir. 14,
6095 Qinsheim.

Sinclar Spectrum 48K
Varkaide Super-Grafik-Abenteuer. Jet-
sel-Freddy. Ein temporeiches Takiik-
Splel mit 8 Hahlen, 2 Spiststufen und mit
Highsooreliste. 15 D an Barmnd Schiss-
ler, Hoiderinstrafe 3, 7117 Bitzfald.

SBuche preisginstly gebrauchien ZX-
Spactrum, evil mit Hard- und Softwarea.
o 068 34/55003.

Spectrum-Zubshiér  ZX-Drucker  (Ta)
100 DM, Sp.-Ong-Gehiusa 35 DM,
Cantr. interface m, Kabal 120 DM, PICOY
Centr. Irmterf. m. K. 130 DM — Orig.-
Softw.: Tasword || {deutsch), M-Coder
I, Chass Turk, Combat-Zone, Timegale,
Phantasia u.a. 10-256 DM, W, Geisalhart,
Chr.-baupp-Str. 2, T400 Tibingen,
=0TOTI/T347E

[ ] ]
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o 9 8 8 SCHVEEZ @# & & @
ZX Spectrum 48 K + I Printer + S\W-TV
31 cm + Litergdur + Software. Telafon
045/212435,Fr. 750.-

& 8 8 8 SCHNEZ # @ & 8

Dateiprogramm fir ZX Spectrum 48K
Superschnelke Suchroutinen, Druckaus-
gabse, dt. Zeichensate, universell ein-
satzhar, ausfihd, Badienungsaniefung.
20 DM, Microdrive-Version: 40 DM,
Info gratis gegen Rikckporto M. Scholrz,
Habarmannstr. 37, 2050 Hamburg B0.
Spectrum Screan varn Bild

nach Iheer Vorlage Folo o Zeichnung (7
% 10,5 ocer 14 x 21) erstalls ichein aw pi-
relgenaues Computerbild. DM 20.- 1, 2
ui. O 50.- £ 6 Sereens. Sie erhalten sine
Kassatte mit den Screans + Firbepro-
grammen. Lothar Rbder, Feldstr, 8,
2241 Weddingstedt, & 0481/2115

Inleresgants Programme for dan ZX 81
und Spectrum. Vor aflem technische
und Amateurfunk-Software, z.B. Morse-
decoder, Besonders grabes Angebot fir
den ZX 81, viele Ltilities, Liste gegen
Riickporto von Michasl Schramm), Freili-
grathatr, 5, 23 Kial 1

ZX-Spectrum: Hardware-Bauanieltun-
gen z.B.. Resat ohna Programmwveriust,
Ton aus dem TV-Gerilt, Joystick-, Kay-
board-Interface. Info gegen adress,
Frelumschiag von: Uif-Reiner Greite,
Postfach 2532, 3300 Braunschweig,

Brandneise Softwars iir Spectrum 48K

@ Beach-Head (LS, Gold) nur 35 DM
@ KOKOTONIWILF (Elite)  nur 23 DM
@ Sherlock (Melbouna H.)  nur 85 DM
® Mugsy (Metbourna H.) nur 33 DM
@ Sabre Wolf [Utimate) nur 33 DM
@ Poscal Comp. (HISofff  nur 94 DM

Heise, Suhrialdstr.172, 2800 Bremen 1
Brandneus Sultware flir Spactrum 48K
# Beach-Head (U.5. Gold]  nur 25 0M
® KOKOTONI WILF (Efte)  nur 28 DM
® Sherlock (Melboume H)  nur 65 DM

@ Mugsy (Melbourne HL.) nur 33 DM
& Sabwa Wulf {Uimete) nur 35 Di
& Pascal Comp. (HI Soft)  nur 94 DM

Heise, Suhrisldstr. 172, 2800 Eru_npn_l

Inlesressante Denkaplaks, Arwendarpro-
grarnrme Lnd Litilities fiir den Sinclair ZX-
Spectrum 16K/A48K. Obwohi keine
Aaubkopien, trotzdem giinstige Preisa.

* Fordem Sie unser kestenioses Info an:

Friedrich Meuper, Leuchtenberger Str. 1,
8473 Piraimd - Postikarts genigt

 VC20,C64

VC-20/84 Tips und Tricks: Ja Compu-
tartyp wertvolle 8 DIN Ad Seitan! Sofor-
tige Lieferung gegen 25.- O - Voraus-
Kassa. Info fur 1 OM: V. Micke, Im Hag
32, 5180 Eschweiler.

VIC-20: Verkawhe 10 DIN A4 Ssiten TIPS
+ TRICKS flir 15 DM (Vorauszahlung) an
Th. Ammersdorfer, Bahnhofstr. 11, BOSE
Meufahm, Atari WCS 2600 + 3 Kiss. +1
Joystick gegen Angebal.

WC-20 + 16K
Adresskartei 15 DM - Videokartei 15 D
& 06841 /427B5
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& VC-20 @ VC-20 8 VC-20 @ VC-20 @
Suche VC-20 Programme, alle Bareiche
(GV-32K). Tauschmaterial vorhanden,
Ligte gegen Liste, Garantiert Anlwort!!!
Markus Gundiach, Kelkhaimer Str, 40,
B232 Bad Soden/Ts, 28 061 96/2 2644
bun 14-21 Unr. Suche Floppy 7

S®VC-20 @ VC-20 8 VC-20 @ VC-20 @

T1 99/4A + EXT, BASIC + DATA-REG, «
EP 22 DRUCKER + V 24 INTERFACE M.
2 PORTS + V 24 KABEL + BEC. KABEL
+ 50 KASS. SOFTWARE + BUCHER +
LESTINGS + JOYSTICK. ADAPTER. Al-
les fr 1250.- DM, Mit Farbfemnsaber
1850.- DM vom: Amo Zimmermann,
Fargtstr, 1, G087 Bittalbom 1

Riesigs Peak + Poke Bammiung fir
64, Ausserdem mit vielen Listings und
Hilfsroutinen sowie vislen Tips + Tricks,
Iekeral fibr den Basdc Programmisrer. Ein-
fach 10 OM an: C 64 Club, Lutterdamm
13a, 4550 Bramschs 1

L] G4 USER L]
Suche Im Raum Sidbayern Computer-
freaks und such Madchen zum Prg.-
. und Gedankenaustausch, Helmut Tanz,
Johann-Clanze-Sir. 43, 8000 Minchen
T, % 089/ 7604333

CH84:75 Programme mit Diskette oder
Kassatte gagen DM 40.- in Scheinen an:
Giinsche, Postfach 5804, 8700 Wirz-
burg 1 / Keine Raubkopéen. Suche Er-
fahrungsaustavsch mit CPC-464 Basit-
am

Verkaufe Folgende Action-Spleks fir
den C-64: MATRIX, ATTAGK OF THE
MUTANT-CAMELS? COSMIC-SPLIT,
QUASAR. 15p. =10 DM, 4 Sp.=30DM.
Alle Spiete mit orig. Verpack | Schrail
schredbn an Tim Kober, Havus-Endt-Str.
128, 4000 Dilsseldorf 13 -

Supar-Desk-Utility fir den C64: Mark-
male 100% Maschinonsprachs, vell me-
niigestewert, nimmt keinen BASIC-Spel-
cherplatz weq, deutsche Badisnunps-
anlsitung. Irfo gegen Freiumschlag von
Frenk Engler, Viissingarstr. 12, 2800
Bremen 86, & 04 21 /582910

| Commodore 84 & VC 20

i' = Danktraining 1990 DM

- Spielepakat (5§ 51.) 19.80 D
=+ Adregs 18.90 DM

= Karteikastan 19.90 DM

-+ Infos enfordern! T. Hofsteds, A d.
 Windmiihls B, 5010 Bergheim 5

Suche DATA-Becker Bicher Verkauls
- re Joystickl Drucke Ihre
insla und Etkettan! Mur 25 PA. pro
 Baited Gutes Schriftbild, INFO anfordem
“gégen Rickporto! Suche such Dats-
“Bette mit AnschiuB an C 64, Zuschriftan
“in Jary Lofflar, Aotenbergstr. 17, 7053

, GAAND PRiX, HOHLENJAGD,
, KNUT) an Klaus Pilimann, Lipp-
25, 4358 Haltem

uptstr. 15/3, 4224 Hinxe 1, Telafon
2134 /307 46

Texas Instruments

: Bnrecordar fir den T1 90/4A7
Bphan Braun, Papiermible 18, D-
{504 Geargsmarienhiitte

Dringend! Suche prelsginstig Joy-
Blicks fiir den TI-09v4A. Bitta mebden un-
ter B DBR2 47 /41 72,

Suche Hard- + Software + Peripheris fir
Ti 99/44 + Apple |I. Spaz. fir T1 99/44
Box + Disk. + 32 KRAM-Karta eowie gu-
tes Textverarbellungsprg. fir Selkoshs
100GE. ich bin auch an MODEM + ax-
lesnem  Disk-Lautwerk  interessiad -
schriftiiche Angebote an Michasl J.
Groh, 8552 Hbchstadtitisch, Schillar-
platz 2
Mur in TI-8. laufendes Programm in EX-
B geladan? An Millier, J. Kothvogal 127,
#A-8570 Stainz; 20 Schillng sandan und
Sie bekommen EX-TI-Umschalterkii-

ﬁ!lllﬁuwtlll!l!
Erleben Sie des Wahnsinnsadventiurs
mit dem Tl 99/4A ochna E &
Kassette mit Anfeftung fir 15 DM (Bar
oder Scheck). Bal: M, Miskens, Kranan-
burgerstr, 224, 4180 Goch §

Suche giinatigen T1-99/4A + Peripharie
Erwelter. -System + +, Varkaufe Parsec
fnew) 75.- OM, MINIMEMORY + MM-
BUCH + MM-SPEZIAL zus. 400.- {nau),
£ 08142/604 16 nur samstags
TI99/4A zu verkaufen (1 Jahr alt) fir D8
220~ AuBerdem Module, Dalanver-
waltung- fir 50,- DM wnd DATA BEK-
KER-BUCH »T1 98/d A« filir 20, - DM, Mar-
kus Klimke, Pinassenweg 4&, 2400 Li-
beck ,

T 99/MA + EXT, BASIC + DATA-REC. +
EP 22 DRUCKER = V 24 INTERFACE M.
2 PORTS + V 24 KABEL + REC, KABEL
+ B0 KASS. SOFTWARE + BUCHER +
LISTINGS + JOYSTICK. ADAPTER. Al-
las flr 1250.- DM, Mit Farbfemseher
1850.- DM von: Amo Zimmemann,
Forstetr. 1, B0BT Bittelbom 1

Atari

WER VERSCHEMKT SPIELE I, Atmri
G00XL eder S00XL 7777277797777977
SUCHE Tips und Tricks 1 Atarl Compu-
ter - Lisfe w Tricks an: Gregor May,
Hauptstr. 66 - TE00 Offenburg

Modam-Modem-hModem-Modem-Mod
Das Supermodem

300, 1200 Baud ¥21,V23, Ball 103-207,

BTX-Standard, answer-org. An jedan

Atari ohme Zusstzhardware mit Soft-

wame, Superbillig, Infa bai * Stafan

Schmeling, 2 0431 /54 2543 i

Suche Software ailer Art (Disk) Hir Atari
B00XL! Liste sofart an: Pater Erdmedar,
Bittcherstralie 37, 4504 G.M.-Hitie.

ATAR4/G/B00/XL * DIE HEXENKLUCHE
ist 8in newes Buch mit dber 100 S, Tips
Kniffen, Ass, u. Basicpgms, Viom CAVE-
LOAD Autor. Die HEXENKDCHE 1. nur
DM 29.80 + Porto + NN, dazs Disk rm.al-
len Pgms. DM 19,801 Noch heute bast.
bei: P. Finzel, Bremer Str. 18, 8510
Firth/Bay,, 09 11/7965 74
. lA-Atari-Speals

Al fiir 18K! Action & Spialwitz ab 50
Pf. =B. sine |ustige Frogger-Version
oder ein spannendes 1-Boot Text-Ad-
vanture. Kaine Raubkoplen! info gegan
B0 PL bel: Tobias Wilke, Im Bachfeld 23,
5300 Bann 2

Das darf doch wohl nicht wahr sein
89 _E heifle Spiele auf Cass. in Geschenkverpackung fiir tafle

und auch noch Hits von Imagine,
Iss aber wahr (und kein bischen Raubkopie)

g ]
SAGIE

1
899.-

Matrix-Drucker Parasonic KX-P=1080, &
Bit Paralial- B0 Zsec. Einzelblattainzug
ui.m. Eln Superdnickar fasl schon ain
Prof

mit C-64 nterface 980,00
i Spactr. Kernpsionae inter. 109,00
Specir. Keampstong iner. alisin - 168.00
Cantronice Intart, VG218L- 5, O
Lightpen YC 84 {+ Soltw.) E.00

Maairilch Then wir auch Soll w Harbwang
Hir Asari, Aople, BBC, Dragan, Oric, Ti 89
44, Lasar und eamilizhe Telsaniolsyatemp,
Fiesiges Zubshtranpabiol von Disks, Dber
Drucker bis Joysticks W, Inertaces. Neg-
feiten dhar HIFI DOsseldorf haben wir ganz
Klar auch, Sof. GRATISLISTE anl. [Bite
Syst, ang.)

Filr Spectrum [48K]  FirVC-84 Filr VC-20

Cosmic Cruiser Coamic Cruiser ‘Wacy Weiters

8.C. Bl Arcedia Catcha Snatehia

Zrooem B.C.&ill Bawhched

ZipZep Bgl- Irvadirs Bgn- I Bgl-

Alcherras: 3-D Jurrping Jnck -0 Jurnping Jack

ELEKTRONISCHER Einhand Joygtick 49.-

Kempatore komp, Joyetick Intorf. 48,50 Datenmecandar VO 2064 B5.00

- Dig Shot m. (3,30 m Kabal T2.00 Joyst. Big Shot 13,50 m Kabal] 28.00

= Elektronischer Elnhand Joyst. BE.00 Cormpetition Pro 5600

Lighiper jm, Sottwars) 86.50 Skedch Pad (Des Super Grafidablet!

Spec. SuperTastahe von Sonechip 209,00 filr WC-B4) Einfach Spitze das Ding 245,00
und hier gehts weitar

B-H-K Elektronik Versand inh. Hardy
Klausenburgerstr,

» 166, 6100 Darmstadt, % 06151/31 5298 6d. 31 2090

mit SUPER-PREISEN
Adari 600 KL, anr. w Pr, erfragen e
mw,m.mrp,m 3.0
Aztgr Ghallange, AL Comp 0D 32798,
Caverns of Khalka, &1 Comp O 32.-039.-
Pitfallll, At Gomo. & » 48.-
Sl Welboup, A Coemp G B4, 0 Tl
Pittadl I, c-62, oD 48,-IT8.~
Decathion, C-4. 0D 49.-ITR.-
und hunderte van waltaran Titeln 10
RESTPOSTEN

Viectrax Orundgerdit man Gtaars 150,
Il Grunggeni an S 118
aber nur solsnge Vorrat reicht

Also. War et MICHTS Gndel
Oas &l s=ihar schuid, oder er gt
wars" &Ch @ine Lighe kommen.
L Denn da gibts was
mal filr jsdes Comp. i
Bestellungen od. Listen-
anforderung
(Postkarte geniigt) an:

Kattner

Match Point 45.

Night Gunner + Mugsy +

1 Berils 28
W Germany

Liste (1.

Kom Pil

Pilot 64 je 35-

Mehr mu8 der SpaB nicht kosten
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Verkaufa Atari-Telespiel mit 4 Kassettan
fir 270 DM, 2804861 /22T (Defander
Starwars) "

@ Gdk-Ram-Board-B00XL fir 220 OM &
@ Riste 400 auf 48K fir 1600M @
@ Profitastatur fir 400er 134 DM ®
L Saoftware, Blcher, Zubshir ]
® Stefan Schenaling, Henri-Durnant- @
®  Alige 32, 2300 Kronshegen L ]

Suche fir ATARI BOOXL [eda Ar von
Softwars. Blite Preislistan sanden an
Halbrmut Meuper, 8473 Plredmd, Lauch-

tanbsargpar Sir. 3

Suche Softwara verschisdenster Art filr
Atari B00 KL (migl, Disk ). Michasl Lin-
dau, Kl.-Schaumann-Str, 35, 2050
Hamburg 80.

Sharp
@898 SCHANEZ @ @ @0 @
Zu verkaufen Sharp PC-1281 + CE125
+ Literatur + Mathamallkprogramme.
Telafon: 045/ 212435, Fr. 450.-
e® e OSCHNEZ® @ 0 @

SHARP 12451251/ 1260/1401
Listing »Superhirme; 8 Farban u. 8 Stal-
len variabal DM &.- + Porto, GRAPHIK
auf dem PC 1245, Kompietie Anlaitung
u. Demoprogm. DM 5.- + Porta.

A MAYER, Hertzstr, 110, 7500 Karls-
ik, 98 07 21/7 20687

L ] Maukssiben fir Sharp [ ]
PC-1245, PC-1251, PC 1260

# Centronicsdruckerinteriace O 159.-

@ B-Bit-Parafelausgebsntarface D
39, - @ Recorderinterface DM 18.- (auch
fur PC-1401). Wenzal, Ritaweg 5, 5650
Solingen, @ 02122/54865

Proilessionsiles Astrologiepregramem far
den SHARP PC 1500, CE 150, 166;
Gradgenaua Bahnglelchungen dber dis
Jahrzahrite, toke Graphik mit kisssi-
schar  Symboidarsteflung, — Transite
Mappe plus Kasselle. Gratiainfo anfor-
derri: Mag. H. Tribswasser, Steyrar-
gasse 58, B010 GRAZ - Osterreich.

PC-1500 (4} =AAM-FLOPPY=: 10 Pgme.
gigichz. im Rechner, jedes einzeln aut
Abrif sichl- U, editierbar, Pgm-langen
belisbig, Speicher kann voll ausgenuiz:
werden  (interné  Pomverschiebung).
Komfart. Masch.-Pom, 219 Byt, isichte-
gte Handhabg. Cass. 20 DM. U, Bru-
mund, Lisbethslr. 16, 3000 Hann. 1

1540/41 Einsisllbeschieibung - NEU!
Ny sdaverhafts - Laisnarbeitszeit nur
za. 10 min, Komfortable, gule Anleiftung
pagen 20 DM von: Voler Micke, im
Hag 32, 5180 Eschwediar

wew  SHARP PC SUPERSOFT  aw
PC-1245/51/60 und 1401
2.B.: Schach, Daterwerwaltung, 2-Pass-
Labal-tessmbler, Klavier, Funktionen-
plat, ... INFO 1. DM. PGC-1211/12
Schach 15.- DM, PC Menke-Glickart,
Augustasir. 51, 5300 Bonn 2.

Sonstiges

Druicke =IHRE= Listings (pur Kassetten f.
C &) auf mesnam MPS 801 fir schiappe
2 Pf. pro Zaike (B0 Zeichen). Dezu Porto &
Varp. Varsand erfolgt per NN von: Amo
Zimmarmann, Postfach 122, 6087 Bit-
telbom 1

® & @& Bufalo-Sch & @ @
Sia wallan mehr als nur Spislen 7 Wir ha-
ban de Software fir Se 1! Schul- und
Anwenderprogramme Il Alles in
Deutsch 1l Z.B. Mathe u. Kartsiprogr, -
sahr komfortabed 1l Katalog gegan 80
P @ Suche Autoren. Holger Kuchiihg.
Bruagganfeld 10, 4740 Oelde 4
CHAUN

MUSS JEDER LASERFAN HABEN
Jeden Manal 4 Programma + Soft- 0
Hardwarsinfos + Tips . Tricks + Clu-
becke, Jede Kassstte nur DM 10.-
CRUN, Schwaigerweg 65, 8015 Marki
Schwaban

VZ 200 / LASER 210 / LASER 310:
Sofortnewe, kostenloss Liste anfordem:
Super Adventuras (Stadtindlaner, Island
Advanture.,.) + viele Actionspele. Info
bai E. Jurschitza, Ellensindstr. TA, 8200
Augsburg 21.

Lehrgang Mikroprozessor + Compiuter-
technilk d. Farnschule Breman, Jahs 83,
neuw., kompl,, einachi. Ubungscompie-
ter, Mur 400, (MNP 17000 Evil. Tausch mit
Mikro, Bsektro/Physik-Labor etc.

@ 9 @ BUFFALLO-SOFT @ & @
Deutsche Action/Adventurs/Schul- .
Anwendarprogremme 11l .8, Supar Ad-
vertures: Text und/oder Grafik! Bis 200
Woirter Viokabular u, Ober T spanmende
Hendiungsorten (Il Katalog gegen 80 PL
® Suche Autoren. Holger Kuchiing,
Brueggenfald 10, 4740 Oelde 100

® P-Software & Superpreiss @P-Softw
C = Caszs. D = Disk. GB4: Beach-Head
C/d1, 90 DM; Aztec Chaflen. G41,90, Df
53,- DALLAS Quest [VE4, 90 Spactrum:
Pugsy 34,80 Vahalla 57,90 Pescal nur
BO.- Versand Vorkasse (+ 3DM] o
Hachn. [+ 50M) Liste 3.- n B Bitte C.-
Typ angsb. P-Software, Postf,, 5438
Wasterburg .
Gebrauchtcomputervermitiiung

Kleina Gabdhr, grofer Erfolg, Man kennt
uns! @ 0521 /1048 74 ab 19,30

Suche Softwarse filr SV1 J18/328.
Andreas Schafft, Danslger Stro 11, 2383
Lii

SCHMIDEL-SOFT e
Software zu Schieuderpraisen
Tausch + Verkauf
héengenrabatt + T2 5L Service
frifo (B0 P1.) vor: Schmidt, Neus Str. 20,
B277 Wuenges, @ 06434/8695 von

18-20 Lihr

COMAL-PIONIERE!

Haben Sie schon VON BASIC ZU
COMAL (Luthar-Verag) 7
Haben Sie Interasse an einem C0-
MAL-NEWSLETTER 7
Woilen Sie Infos, Tips, etc? Dapn
wandan Sie sich an:
COMAL GRUPPE BREMEM, Alex
Knapp, Giersdorferstr, 10, 28 Bre-
men, (Bitie adressierten/frankiartan
Umzchiag bedlegen.]

Apocalyptischl  GRATES| Fast 100
Hubschs. bai FL. Apocalypsal Bitte 2 DM
A-Porta!  Griinden Lisungshilfeciub.
Info'R-Partol Dows, 4000 Disssidori.
Angarmund

Ty ryrrxryrideill)
Suche la/c Software aller Art
(Disk.} Tel. 0B&T1 /1602

(T XXX 2211122 10}

Wigt Ihr achon, daB |hr mit Eurem
Sinclair-Spectrum und Eurem TV &i-
ne Super Lichtorgel habt? Keins
Hardwarefummelail Individuaiie
Himtergrundgestaliung selbst er-
stollpar, ideal for Discos, Parlies,
Warbung ete. Pregramm firDM 28,-
Tel.: 0931/8 7658, BTO0D Worzburg,
Maasweg 10 - S&G-Software

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Microprozessaran + Zubehdr, Dater-
Display-Monlicren, Elekironische Bau-
taile + Baus, fu Suparpreisen. Liste ko-
stanbos, Orge-Bausatz-Katalog DM 2.~
Horst Jingst, Neue Sir. 2, 6342 Halger
12, Tl (D27 74) 27 80

Varmigten Sie thren Computer
AnschiuBverkau! mdglich. Adressen
m. Ted, v. Sofort-mietarn DM 15 = NN
A 023T3/T1511, Postl, 1421, 5758
Frondenbdrg

Computer kurzfristig mistan
Ab 4 Wochen ab DM 45 monatl.
Adressen v. Varmietern m. Tel. DM 15
+ NN 02373/71511, Postf. 1421,
5758 Frindenbarg

Zubehir und Programme fir ZX-Spsc-
trum; 16-saltigen Katslog anfordern el
U, Kunz, Junga Héiden 3, 7600 Karla-
rubhe 41, NELM jetzt such Software fir
dan CPC 484

Alles fiir Oric-1 u. Orig-Atmos
Enfach Katalog anfordem, bel
Computer-Versand K. D, Benkert
Komstr, 28, 5800 Hagen 7
Thr Oric-Partner

Disketten 525 " Stiick DM 3,95
kmb  alectronic Postfach 1525,
6500 Mainz 1

STAUBSCHUTZHULLEN
schiitzen lhren Computer
Commodore 64, VC20,
Floppy, Cas.-Station, Moni-
tor und Drucker. Je Stick
nur DM 168.—, ab 3 Teile
DM 14.50, Portio + 3.—.

Yco-Hilllen, Kruse, Postf.
1233, 2082 Uetersen, Abt.

2,
Telefon (0 4122) 3455

Drucker CP 80 inkl, VC 64-Intertace,
wvoll grafikishig! DM 878,
Wo? Bei MACHO, Tel.- 068/ 71 71

CCC] C-84/VC-20 - Hardwara (100

Speicheroszilloskope 299 DNt
Portmodul (8 Bit Relais, 4 Bii Opto)
159,60 DM; 12er-Block [Pultgeh.)
§8 DM; Logicprobe 108 DM; DVM;
Lagicanalysar [3 Mz, akg. RAM); D/
A; AD; Morsedakoder... Alle Gerdte
anschiubfertig m. Amwendarsoft-
ware u. Anleitung. Liste 80 Pf. Fa.
Bluamler & Dieser, alekiron. Bau-
gruppen, Lindemgasse 14, 8361
Ralchelsheim 2, Tel. (060 35) T291

Farbmonitore ab T95,- DM
Datenmonitore sb 249, DM
Disketten ru ginstigen Konditio-
nen Wo? Bei MACHO Tei: 069/
aanm

Datenkassetten [deutaches Marken-
band) afle Griden von CO-CH3, Chrom/
Fermro lisferbar, z.B. C 10 ab 0.94 DM,
Copy-Senvice, Laufend Sonderange-
bote, interessant auch flr Wiederver-
kS&ufer. Proisliste sofort anfordern won
Holschuh-Tape, Postfach 110551,
8100 Darmstadt, % 061 51 /293154

Drucker Drucker Drucker

Epson RAX 80: B28.- DM
FX B0z 1388.- DM
RX 80 FIT: 1008.- DM
RX 100: 1548.- DM
STAA gamini 10x, delta 10 zu sehr
gilnstigen Pretseni

Wo 7 Na kiar|

Bei MACHO, Tel. 089/ 447171
Microdrive nur 199.80, Interface 1

100,80, Spectrum Doppellaufwerk mit
258K Speichar, RS232- und Centro-
nics-Schnitistelle, Betrisbssystam und
AKAAM nur 489,00, Protocol 4 (AGF)
123.80, Trashman 23.680, Lords of Mid-
night 38,80, The Hullc 38.80, Sabra Wull
39,80, Full Throttle 27 .80, Oric, Dragon
und ¥ 81 Avsverkauf 11 Jetzt 10% billi-
ger, solange Vorral! Katalog gegen 1.80
DM in Briefmarken. Wagner Software-
versand, P.O.Box 112243, 8900 Augs-
burg. Handleranfragen willkormmer.

Arschiuf cler Testatur durch Stecher
Profitastatur ohne GehBuse

angerung
mit 30 cm flexblern Kabel [Bausaiz)

Spactrum-Steckar
5&-pilig, 2 Stick mit Zwischenatick
it flir 2% @1

S, Egeler MC Elektronik,

SPECTRUM wand ZX 81
Spectrum-Profitastetur Spectrum PI0-Baussatz

mit E-Laak-Taste, 2 Caps-Shift und 2 Symbal-
Shill-Testen, zusitzliche Curer-Tagtan Do
Spactnam-Tastalur kann sngabaut werder.

Zum Aneteue von Lampohen, Molonan,
_Eiseribahn und viclem mahr. Komplet mit

Sheckadagter B9.- OM
188.- DM i iir e 81 70, DM
158.-DM  software-Sonderangebot
The Hobbit nur 45.- OM
34-DM  pgnatrator nur 25.- DM
33~ DM Und viele Sonderangebote an Software und Lileratur,

Griinthal 21, 8201 Raubling |eieier o 18 U
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*** Pro Data ***

Ihr Computer-Partner fir alle Fills
wir bistan thnen:
Computer-Zubehdr und Programme
fidr Commodore, Schneider CPC 464, IBM, etc.
Disketten, Papier, Etiketten
Praisglnstige Abonnemants fir
Computer-Clubs und Grofverbraucher
Nennen Sia uns Ihre Wiinsche - Wir senden lhnen unsersa Uinteriagen

Pro Data Software & Electronic
M. Brunken - 6956 Neudenau 2 - Postfach 14

Microprozessoren + ZTubahfr,
Elskir, Baut. + Baus. su Superpr. Li-
ste kogtenios. Horst Jingst, Maue Sir. 2,
6242 Haiger 12.

Gerade noch eingetroffen

Suche Atar-Software fir 800 XL Liste
an: Hagen Schick, Wandalstainweg 52,
1000 Barlin 42

*8OVC-20+ 1BKGB®
LOHMNSTELER-JAHRESALISGLEICH
:salbst berechnen. Kaina Vorkenninisse
erforderiich. Super-komfortabel.  Infa
~gegan -.50 DM In Briefmarken bel: Jir-
_gen Hoffmann, Wilh.-Leuschnar-Sir, 38,

E054 Rodgau 5.

LASER 110-310 / ORIC ATMOS VZ
100+200 * Spizenprogramme * Spial-
Geachiift = Berechnan — Kalkulleren -
Lernan. Katalog gegen Anforderung.

* Copyright Ankauf * Zu Prajsan, bei de-
“nan s sich wiader lohnt zu programmis-
fan. Tel, 043 40/ 82 12, HISOFT, 23 Klal,
Kirschgarten 13

Dratatile 1/ Spectrum 48K
Dateienprogr. mit vielen Maglichkeiten;:
Suchen, saniersn, drucken (auch Aul-
Keber). Ausfithrl. dt, Handbuch, Errich-
fan und verwaltsn Sle dia verschiadean-
sen Datelen fir nur noch DM 45/
Scheck 0. NM. Klese, Danziger Platz 2.
B000 FFM 1,

®@Schneider CPC464 + ZX-Spactrum @
Brandnaus Software 2u Tiefstpreisan,
Die naue Software-Generation ist da.
Durch unseren Gratis-Katalog sind Sie
am Puls des Softwaregeschehana! Mur
das Beste ist gut ganug. Bei: Z5-50FT,
Pf 2361, 8240 Berchtesosden,

Yorkaufe: Spectrum 48 K + Rec. + pro-
grammiarbares Inter, + Spectravidac-
stick + viel Software {Sabre Wulf, Fred,
Wart ca 600 DM) + Staubschutzhaube +
Listings + Literatur = 750 DM, Harald
Struly, Korellangarten 32, 6550 Bad
Krawznach, 806 71/7 1451,

Saftware fiir den PC-1251 - Biste indivi-
duslle Lésungan in allan Bersichen. Ba-
sic- undfodes  Maschinenprogramme.
Bitte kostanlose IMarmationan und Pro-
grammilste anfordem. M. Drobez VDE,
Mainzer-Tor-Anlage 15, 636 Friedbarg

Michten Sie lhre Progr. schitzen? Wie?
Ganz sinfach] Durch Listschautz, Pro-
grammschutz durch  Passworl.  For
wen ? Flr alle ATARIsI Wo ? Natirich
beai (Infio 50 PE. @0 7130/8917)
EE
COMPUTER
Am Hungerbarg 11, 7101 Unterhsinriat

IX Spactrum User-Club Wuppertal

' gegen Rickporto erhalten Sie Informa-

tionen wom: Roll Knome, Postfach
200102, 56 Wuppestal 2.
ZX Spectrum User-Club Wuppartal

Ti-Modula-Restposten

Schachmodul DM &0 -
Murch-Man D 30.-
Atftack DM 25.-

Datenverarbeitung u. Analyse Db 70,
Abgabe solange Vorat reichtll Wiin-
sche an Hang-Peter Schwaneck, Rog-
genkamp 3, 3300 Brawnschweig, Tel,
0531/324303

Tausche Module Advanture; Polar:
Raoad Race gegan sine Original Comma-
dara 18 K Ermeitarung fables fir VC-20),
Angebote an: Rall Zimmermann, Bis-
marckpiatr 2, 4150 Kratald 1

Spectravides-Sattware verkaull an ale,
Tausch unter Mitgliedern. Flr news Mi-
glieder 3 Prg, kostanios. Info gegen Frei-
umschlag. Meu—auch C 64 Prg.-Tausch
Astro-Computer-Club,  Karlsmark 3,
2262 Leck

«ZET IXn, die neue Zeitschrift auf Kas-
satte mit Tips, Tests, POKEs, sinem Ga-
winnspial, dem gesamtan Baumsoika-
fakog uvm. Incl, Kassatte, Porto, Verpak-
kung + 3 Programmen (.8, Ghast) Jetzt
nur 10 DM bel  Baumsoft, Lauberweg
24, 2860 Osterholz-5.

C-64 Data-Soft-Ware C-64
Programmea  fir Datasettenbenutzer.
Text, Datel, Advesse und Lager jo 8,50
O, Info gegen 1.- Mark. Uisarset fir GP
100 A (MC) 16.- DM. DiataSoftWare Has-
bert Bidhm, Schiinding 7, 8391 Thur-
manshang

ROULETTE: Kennen Sie die Gewinn-
chancen ihres Systems? Suchen Sie si-
nen fihigen Programmiarsr fiir hren
Rechrer? Bes allen Fregen brgl. Row-
lette: 07 11/224985. Statistiken und
Programme fiir alte aul dem Markl ba-
findlichen Spislsystems, Dianstieistun-
gen.

Suche funktionstichiigen ZX81 ohne
Metzteil und ohne Kabel Kaufe avil,
auch Zusatzgerite. @ 063 31,/ 79898

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen
Bitte varéffentiichen Sie in der niichsten Ausgabe folgende Anzeige:

|

e E.

Meise Ameeigesollia | O

10 30 Awmsguben erscheinen,
Pro Leile 50 Ply., Chiffre-Gebiiky DM 5,-,
bl mebreren Kleinunzeigen hitie Bestell-

schein kepleren. Bitle den Retrug in Briel-

Wit wind Ty

mirken ader als Scheck msummen mit der
Bleinanzeige einsenden an:

Siiabe:

AN

Tienrrcbnil]

[Xmem

Verlag Riiz-Eberle GdbR
Breitenbachwep 6
7318 Bretien

IHRE SUCHE IST
BEENDET!

DM 188

C 64 Drucker-Interface
fﬂ:—w 0

T

I_EEE—dBE-B_I_JS

TURBO-TAPE
FiESET-_TAsTEH

sdrstury
o 10—

EFROM-PLATIHE WC- 1880 mif

EFRCM oM TH

DRUCKER CP-80/X

SENTINEL
FARB-DISKETTEN

AKUSTIK-KOPPLER
whine FLE-Nr Fhor lirsaes Smin |:r|.|-|:|'55_
TELETERM 64

und BE2AD 11:‘|':.!.|
FLIGHT
SIMULATOR 1l

140, —

Caapeiien-Varalon DHe Sempalion! 06 116, —

*RIESENSOFTWARE*
*ANGEBOT"

TEME
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- Fernschreiben
mit dem Perso-
nalcomputer

Alle Vorteile der Textverar-
beitung am Bildschirm lassen
sich jetzt auch filr den Fern-
schreibverkehr nutzen: Der
»Telexstar«, ein kleines Zusatz-
perdit, wird cinfach zwischen ei-
nen vorhandenen Personaleom-
puter und den Fermschreiber
geschaltet. Ddurch kann das
Telexgeriit vom gewohnten
Bildschirm- Arbeitsplatz aus s0-
zusagen ferngestevert werden —
mit sdmtlichen Moglichkeiten,
die auch der Computer »solo«
bietet: Korrigieren, Speichern,
Abrufen von Standard-Texten
oder gespeicherten Informatio-
nen jeder Art. Auf das listige
Lochstreifen-Stanzen kann
ganz verzichtet werden. Der
wTelexstar macht es sogar mog-
lich, via »Kennwort« Nachrich-
tet aus einer elekironischen
sMailboxe abzurufen. Eine er-
weiterte Version erlaubt unter
anderem die automatische Aus-
sendung von Rundschreiben,
wobei Empfinger und Sende-
zeit vorprogrammiert werden
kdnnen.

Telexstar ist fiir nahezu alte
gingigen Pergpnalcomputer lie-
ferbar, Die Art des Fernschrei-
bers spielt keine Rolle. Das Zu-

7 e o e s = 2 G D 0 5 O O O
e ea—— | | [ [ [ [ [ []]

= ]
B FUNDGRUBEQE

satzgeril hat die Genehmigung
des Fernmeldetechnischen

Zentralamts  (FTZ-Nummer).
Ein ecingebautes Neizteil ver-
sorgt es mit Strom. (Informatio-
nen: Computer. 2000, Klen-
zestr. 38, 8000 Miinchen 5, Te-
lefon: 0 89/2 6094 66).

Hindler haften

fiir ihr
Computerprogramm
Eine Computervertrichs-

firma kann sich in ihren Ge-
schiiftsbedingungen nicht vor
Schadenersatzforderungen
schiitzen, die entstehen, wenn
ihr Programm nicht funktio-
niert. Darzu hat das Frankfurter
Oberlandesgericht mit Urteil 21
U 236/82 einer anderen Firma
Schadenersatz  zugesprochen.
Ipas  Oberlandesgericht  be-
zeichnete die Klausel ber den
HaftungsausschluB als rechts-
widrig, weil sie den Verlrags-
partner unangemessen benach-
teiligen wiirde.

*****#*********i*********i**

* w
* *
*  TOPTEN aus ENGLIAND |
8 ¥
# Plake TieelHerspeller Compater #*
* 1 Sabre Wulf (Ultimate) Spectrum *
* 2 JewsetWilly(Software Proj.)  Spectrum *
* 3 BeachHead (U.S. Gold) C6d *
* 4 Mugsy (Melbourne House) Spectrum *
* 5 Tornado Low Level (Vortex)  Spectrum *
*  f  Valhalla(Legend) Spectrum *
* 7 Psytron(Beyond) Spectrum »
* 8 Fighter Pilot (Digital Int.) Spectrum *
* 9  Trashman (New Generation)  Spectrum/C64 %
* 10  AztecChallenge (U.S.Gold)  Co4/ Atari *

. ; ’ g *
: Die »Top Ten« wird ermittelt durch die Zeitschriften
4 Computer & Video Games und dem Daily Mirror. -
* *
i*****************it****t***

Der Drucker D-84

Drigser Listing Drucker wird
in Deutschland von der Firma
Fidelity-Electronics vertneben,

Er zeichnet sich durch seine

Anpassung an den VC20/Co4
und durch seinen geringen Preis
aus. In dem 50 x 100 x 110 mm
kleinen Gehiiuse befindet sich
ein Epson-Druckwerk. Dieses
druckt auf 56 mm breites Nor-
malpapier und kann wahlweise
24, 32 oder 40 Zeichen pro
Zeile darstellen. Auch im 40
Zeichen Modus erzeugt der
Drucker noch gut erkennbare
Zeichen, woven er 30 in der Se-
kunde aufs Papier bringt.
Vielseitig ist der D-B4 auch
deshalb, weil alle ASCII-Zci-
chen abgebildet werden kin-
nen. Mit cinem kleincn Zusatz-

programm sind sopar Hardeo- -

pies moglich. Auberdem kon-
nen Sonderzeichen definiert
und auch alle Punkic fiir eine
HRG programmiert werden.
Ich arbeite seit 6 Monaten
mit dem Drucker an memem
W 20 und bin zuitieden. Dabei
benutze ich den D-84 meist, um
selbstgeschriebene  Routinen
und Tricks auszudrucken. Au-
Berdem fithre ich damii eine
umfangreiche Softwareliste und

cin Kassetten-Inhaltsverzeich-
nis. Auf eines mull man bei die-
sem Dmucker jedoch achien:
Die  Farbbandkassette st
schnell verbraucht. Abhilfe
kann errcicht werden, “wenn
man von Zeit zu Zeit das Farb-
band mil einem Tropfen Stem-
pelkissenfarbe auffrischt.

Drer D-84 ist also em Drucker
fiir jemand, der wenig Textver-
arbeitung vorhat, jedoch aof -
nen Drucker nicht yverzichten
will, Daflir muf cr dann ca.
395.- DM ausgeben.

Christian Ukoking

Aktuell

Fiir den ZX Spectrum

Endlich mal wicder einc
NWachricht aus deulschen Lan-
den: Zur Zeit wird ein deutsch-
sprachiges Adventurc kreiert,
das den Arbeitstitel »Proteus«
triigt. Es peht dabei um cinen
Grofirechner gleichen Namens
und einen Hacker, der viele
Probleme zu losen hat, bevor er
gich an: Knacken einer Daten-
bank machen kann. Wir hoffen,
in der niichsten Ausgabe aus-
filirlicher dariiber berichten zu
kinnen.

Die Hexenkiiche

Fiir Atari 400/600/800/XL
von Peter Finzel

104 Seiten DIN-A 4

DM 29,80

Die Hexepkiche ist ein
brandneues Buch mit wertval-
len Tips, Knilfen und Program-
men fiir alle ATARI-Compu-
ter, Hier ein kurzer Anhang des
Inhaltes: Drei neuc Grafik-
modi, Programmierung des
VBIs, Disk I/ in Maschinen-
sprache, Soundgenerator im
VB1, Neue Befehle Lir OS/A+
DOS... und noch vieles, vieles
mehr.

Die Hexenkiiche wendet sich
an Leute, die schon cin paar
BASIC-Kenntnisse haben und
sich gernc mit der Programmie-
rung Thres ATARIs in Maschi-
nensprache befassen mochten.
Zusitzlich zum Buch gibt es
noch die HEXENKUCHE-
Programmdisketie. die alle
Programme des Buches, bei

den  Assemblerprogrammen
selbstverstindlich auch die
Ouellfiles, bereits fertig ent-
halt, Wer sich also die Tippar-
beit sparen mochie, kann die
HK-PGM-Disk fiir DM 19,80
(1) gleich mitbestellen,

Das Buch und die Disketie
kann bei uns bestellt werden.
Die Hexenkiiche hat die Best.-
Nr. FI007 und die Diskette dazu
die Best.-Nr. FI'008.

DIE
HEXEN
KUCHE

ven Feter Finzal
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Miirklin
- L3
Digital HO
80 Lokomotiven und 256
Weichen oder Signale kénnen
auf einer Anlage mit Marklin
Digital HO, dem ncuen elek-
tronischen  Steuerungssystem,
unabhingip voneinander be-
dient werden. Herzstick der
elektronischen Stewerung, die
auf jeder bestehenden Anlage
eingesetzt werden kann, sind
die neuen Schaltpulte und Fahr-
gerdte. Statt des Kabelsalats

i} Berlin 47

serite; Laser 210, VZ 200

T bbeitrag: nein

sutmnfo: alle 2 Monate
lubeigene Sofiwarebibliothek

1 60 Minuten
Lomputerwissen

in Lew Hollerbach

36 Seiten, 21,80 DM
a Verlag, Puchheim
BN 3-88793-011-8

ol E{II Minuten kénnen
st 3 Geschaftsleute,
i l.lTEl'IEItEI"EﬁMEI"tE dic Ho-
fcomputer-Revolution  be-
fiflen. Das Buch bringt in
Bpper, klarer und verstandli-
it Form die Fachbegriffe und

lischen Details, die  Sie
ICIEn, um zu wissen, was
mputer sind, was sie kimnen
Wie sie arbeiten. Neben der

sind beim Marklin Digital HO-
System nur zwei Steuerkabel
notwendig, die Schalipultc und
Gleise miteinander verbinden.
Uber diese Kabel werden von
der Zentrale die Befehle wei-
tergegeben. Lokomotiven ver-
arbeiten die Informationen
iiber das speziell entwickelte
Lok-Modul »Decoder C Sl
Weichen und Signale werden
iiber das Modul »Decoder K
83« angesteuert. Sogar die Pro-
grammicrung des Fahrbetriebs
iiber den Homecomputer ist mit
Marklin Digital HO moglich.

Erklirung der wichtigsten
Computerbegriffe wird auch
Hilfestellung bei der Auswahl
eines Compulersystems, beim
Programmicren des Computers
und beim Einkauf von Software
gegeben,

Dhese wichtigen Fakten -
dazu noch hunderte von weite-
ren kritischen Hinweisen — sind
fiir denjenigen, der sich rasch
informicren mdéchte, {ibersichi-
lich aufeinander aufbavend in
neun Kapiteln dargelegt.

a5 By Hadlbrach
e Minutenzu
Computerwissen

ADAD IXEY- o mitey ZF]I-F\uwn'nm el di
VTN 11 den Spocinem S I5ege Prigewsmes
werdn in Sswhrmnen Token gelagen,

* Mmmu.mm B da

o w-enm:hl
- fbho mocen medke
Fiilir ek ausnﬂh:pulw Anpainuey  sof
- lhnh il

LOAD ZX81-Program into SPECTRUM

MICHAEL == NAUJOKS

TERS: Ddwsmnruchi  fisen  Sipekchai

otz Aok mch snaichiEs im BESehieaoe

O -Girafire ichan stetnn
* m-dl‘!.'hwﬂmhrhnuchm
* ECROLL werd in dlew Eiadlchsfanl iftrge-
whrmh.

® PLOT und UNPLDT werden das umismchicd-
lichan Bitechinmnadslah sngepadi

LOAD I)A1 DM 30—

Monitorausgang
fiir den Spectrum ?

Gibt es emnen Monitoraus-
gang fir dem Spectrum und
wenn ja, wie sicht er auz? Kann
man ginen normalen Farbfern-
seher zu einem Monitor um-
bauen?

Wolfgang Ruige, Kaln _

Es gibt verschiedene Monitor-
Schaltungen fiir den Spectrum,
unbedingt notwendiy sind sie
aber nicht. Da ich persanlich
nicht allzu gut mit dem Ldtkal-
ben umgehen kann, habe ich
meinen Monilor (mit efnem ror-
malen Koaxial-Kabel) direlkt an
die Platine gelotet und zwar, be-
vor das Signal den HF-Modula-
tor erreichf. Das Bild it ein
warndfrel.

Einen TV zuwm Monitor wm-
zubauen, ixt meiner Ansicht
nach nicht verniinftig machbar.
Holf Knerre

Last but not least...

Kurz vor Redaktionsschlug
stellte Automata in England
sein neuestes Machwerk vor:
Deus ex Machina, Das Spiel be-
steht au® ecinem RO K-Pro-
gramm, einer Audio-Kassette
und einem Poster. Das villig
neuc Konzept besteht darin,
daB wihrend man das aus acht
miteinander verkniipften Spie-
len bestehende Programm
spiclt, dazu auBerdem eine syn-
chronisierte  Audio-Kassette
mit Musik und Texten lault (al-
lerdings nur in Englisch), Der
Text befindet sich zum besseren
Verstindnis auch auf dem Po-
ster.

Deus ex Machina ist fiir den
ZX-Spectrum 48K erhiltlich,
ladbar in zwei Teilen. Es wird
mit zwei Kassetten und dem Po-
ster sowie einer ausfithrlichen
Spielanleitung in Englisch ge-
liefert. Ein ausfiihrliches Spiel-
review folgt in der nichsten
Ausgabe,

Michael Wasian

Spezial-
Kassette fiir
Homecomputer

Einc neur Spesalkassette
2ur Daten- und Programmspei-
cherung hat Agfa-Gevacrt vor-
gestellt. Es ist die Agfa PC 15,
die universell fiir alle Home-
Computer mit Programm- bew.
Datenspeicherung auf Kasset-
tenband geeignet ist. Die ma-

gnetischen Eigenschaften sind
speziell auf die im Home-Com-
puferbereich verwendeten Re-
corder abgestimmt. Durch die
besonders gleichmilige Be-
schichtung mit hochverdichie-
tem Eisenoxid werden Drop-
outs und Lesefehler vermieden.
Das mechanisch besonders ro-
buste und abricbfeste Band
wird in der Priizisionskassette
ohne Skewfehler (treten auf,
wenn das Band schief am Kopf
vorbeildault) gefithrt. Damit
sind problemloser Betrieb und
Datensicherheit auch nach jah-
relangem Einsatz sichergestellr.

Ant 15.9.84 kamen wir im Fern-
sehen, Diemar Meyfeldt hat in
der ZDF-Sendung »Computer-
Comer« die CK vorgestellr.
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Die Gewinner des
Preisausschreibens

Unsere  Fragebogenaktion
aus Heft 8-9/84 ist abgeschlos-
sen. Wir sind aber so iberlastet,
daf wir die Fragebogen noch
nicht vollstindig auswerten
konnten. Die Gewinner der
Verlosung  stehen  aber fest.
Den ersten Preis, Biicher im
Wert von 250.- DM aus unse-
rem Buchversand, hat Werner
Reinalter, KommingersiraBe
71 in A-6841 Mider gewonnen.
Der Gewinner des zweiten Prei-
ses, Bicher im Wert von 100:-
DM, ist Volker Rickschloss,
Bromberger StraBie 81, 4200
Oberhauvsen.

Lind hier die weiteren Ge-
winner, sie haben jeweils Bil-
cher im Wert von 50,- DM ge-
Wonnen:

Hier der gliickliche Gewinner
des ersten Preises, Werner
Reinalter aus Mider in Oster-
reich,

Christian Schneider, BrindlihangstraBe 16, CH-9435 Heerbrugg
Giinther Frilich, 5t. Gotthard 62, A-4112 Rotenegg

Dirk Uwe Paulsberg, Dr.-Hans-Bockler-StraBe 20, 4100 Duisburg
Michael Piepersjohanns, Postfach 211005, 7500 Karlsruhe 1
Alfred Knitig, Wilhelm-Engelhard-StraBe 40, 6430 Bad Hersfeld
Thomas Heins, Zillertal 24, 2740 Bremervoerde

Detlef Beger, Gluckstrafie 41, 4390 (iladbeck

Arnold Hollatz, FriesenstraBe 18, Ostrhanderfehn

Merkwiirdige Hausnummern

Glitsch

Computersysteme

Hard- wnd Software fiir ATARI

Meu: Db Hexenhiichs DM
|cias Buck |or 600800 L)
64K
Spatchereraeiterung DM

-
H.ﬂfﬂi

L]
[ ]
zum Einbaas in Stari G0 EL ™
Track Ball -
10r Al uied VT
Did=Aunner-Kae oM L]
m-]\_-&ﬂﬁ * .
Drigketten &5 174 DM
i0 Sk in Hardbas .
LZAXXON oM 5i- w®
Color-Disketien - DM °
alis Gruniilahen
ATARE BOD KL mil &4 K-Flak b
(el Disketienstabon 150 L]
DM 1285~ o

5&‘_

Eompletitprais

»Watson, gestern enideckte
ich eine interessanle Eigen-
schaft meiner Hausnummer in
der Baker Strest. Wenn Sie bei
Nr. 1 einen Spaziergang begin-
nen und die Nummern auf mei-
ner StraBenseite nacheinander
addieren, jedoch meine Hans-
nummer als letzte auslassen,
dann ist diese Summe gleich der
Summer aller Nummern von
meinem Nachbarhaus an bis
zum Ende der StraBe. Die Hiun-
ser sind auf dicser Seite in unge-

B orig. TI-Periphene-Erweiterungsbox

mit Disk-Steuerkarte und Laufwerk
B RS 232 Karte parallel/seriell (fir Box)
B 32 K Byte RAM-Erweiterung (fiir Box)

B Extended Basi

B Mini Memory-Modul .
B Editor Assembler . .
M Parsec. .

Mitglieder fiir
Apple gesucht!

Ich suche Anfinger und
Halbprofis fiir einen Club in der
Schweiz und Siiddeutschland.
Tch denke dabei nur an einen
bneflichen Gedankenans-
tausch, also an einen Club ohne
Beitrag und Clobzeitung, Wer
mitmachen will, kann mir
schreiben,

Henrik Gudat
Pantelweg 2 - CH-4153 Reinuch

rader Zahlenfolge gckenn-
zeichnet,  Auch  fehlt  kein
Haus,«

wSehon und gut«, antwortele
Dr. Watson, »jedoch brauchen
wir noch eine zusiteliche Infor-
mation. «

»Ach ja, meine Adresse be-
steht ans drei Ziffern, Aber das
wissen Sie doch, lieber
Watson.«

Wie laurer Holmes Haousnum-

mer und wie diejenige des letzten
Hauses in der Baker Streer?

-Modul .

1480,— DM
3g8,- DM
425- DM
. 319.- DM

. 259 - DM
. 290- DM
. 220- DM

75~ DM

1@
26
28
48
58
&8
78
20
oa
lee
118
128
138
148
156
160
17e

LET =@

LET t=t+n
HEAT 0

LET a=181
LET c=a+Z
LET d=c+2

LET c=c+d
LET d=d+2
GO TO 20
LET t=tft+a
LET a=a+2
GO TD 68

i REM Merkwuerdige Hausnummern

FOR n=1 TO 399 STEP 2

IF c=t THEN GO TO 168
IF c>t THEN GO TO 136

PRINT "Holmes’'s Hdresse:
PRINT ""letzte Hausnummer:

“ia
H *d_z
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teraus GB | der esin sich hat: Er
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Ein Stein der Weisen ?

Einstein von Tatung

In Kiirze erscheint am deut-

ichi ein sehr komfortables
ASIC mit Grafik- und Musik-
, uhne das- POKEs
nig wiren! Aber er kann
LOGO, und; es gibt be-
s Software fir ihn. Fr hat
gingebaut sowie einen
onitor im ROM, d.h. er ent-
Him Grundpreis von ca. 1900
M Leistungen, fir die man
nst oft exira bezahlen muB,

bares« Minnchen

nen reagiert...)

oder eine Hardcopy zu Papier.

kommunikationsfreundig: eine
CENTRONICS-Schnittstelle
und eine RS-232 sowie ein
USER-Port plus das TA-
TUNG-pipe. Tatung heifit die
Firma und »pipe« heibt eigent-
lich Rohr. Diese sUniversal«-
Schnittstelle machi den EIN-
STEIN sehr flexibel, Das ganze
basiert auf bewshrter Z-80
Technik, Es gibt BVK, davon 64
dynamisches RAM plus 16 fiir
Grafik,

fFneue = Einsteins

ine 3-inch Disks stecken in
7 stabilen Plastikhille -
W kann sie in der Hosenta-
e transportieren! Jede Seite
il 250K, also pro Disk 500.
i Laufwerk ist bereits ginge-
It drei weitere kinnen ange-
ssen werden. Der Bild-
irm kann wahlweise 40 oder
# 24 Zeichen zeigen, auch
E 80-Zeichen Karte wird

Weitere Informationen dber RABIN-
GER Computersysteme, Veldenstr, 65,
5160 Diren, Tel. 0221/ 17 46 66,

ng ZX-Spectrum User!
haben Sie gewartat:
nur 85.- DM

5 einzige Joystick-Interface

Bls durchgefiihrt ~ Anschiud bieibt erhalten

ffiphere wird am Interface angeschlossan, dadurch Schonung
er empfindlichen Spectrum-Busleiste,

Joystick mit Microschalternab 59.= DM

Fraise inkl. MwSt., Versand gegen Nachnahme dder Varkasss (5 DM Porrto.
Sig Infos an gegen Freumachiag,

EBR-Vertrieb

Eckard Begerow
Posifach 30, 8428 Rohr
Telefon 0B783552

bald zusatzlich zu kaufen scin.
Man mufl hier nicht auf hoch-
aullosende Grafik umschalten,
denn Buchstaben, Shapes und
Sprites sind frei mischbar! Es
gibt 16 Farben, aber die Farbe
Null ist transparent, so daB
hochinteressante Effekte mig-
lich werden. (Z.B. ein »unsicht-
in eincm
Spiel, das jedoch auf Kollisio-

Musik macht man mit dem
Befehl MUSIK A$"16493"
und schon ertdnt es einstimmig,
aber auch mehrstimmig ist még-
lich (liber den Lautsprecher im
Computer, so daBl wstumme
Monitoren« angeschlossen wer-
den kénnen), Die Joyports
{zwei) sind vom Potentiometer-
Typ, kinnen also auch fiir MeB-
zwecke verwendet werden. Ein
Druck auf eine der professio-
nellen Tasten bringt ein Listing

Auch sind die vielen Ports sehr

Spiclend lernen mit dem Heimcomputer

Ravensburger Soft-
ware-Programme
bringen Denken
ins Spiel

Das bislang  kaum ausge-
schipfte Potential des Home-

Computers als Lernhilfe fiir_

Kinder kann nur mit Program-
men voll penutzt werden, die
mehr bieten als reihe Reak-
tionsspicle. Die »Spiel- und
Lernprogramme« von Ravens-
burger gehen da einen Schritt
weiter —sie bringen Denken ins
Spiel. Diese pidagogisch
durchdachten ~ Software-Pro-

IEEE-488-
Steckmodul

- Fir den C64

Ab sofort gibt es von te-wi in
Miinchen ein TEEE-488 Steck-
modul fiir den C 64. Zusammen
mit dem 60 seitipen Handbuch

S

kostet es 239 - DM und ist di-
rekt bei te-wi, Theo-Proscl-
Weg1 in 8000 Minchen oder
beim Computerhindler zu be-
#ichen.

gramme verbinden Lemneffakte
mit Spiclfreude und nutzen so
dic Faszination dez Home-
Computers fiir die Vermittlung
von wichtigen Lerninhalten.

Neben relativ cinfachen Pro-
grammen, mit deren Hilfe bei-
spielsweise Konzentration und
Geschicklichkeit geftrdert wer-
den, bietet Ravensburger auch
anspruchsvolle  Programme,
mit denen Kinder spielend ler-
nen, selbstindip mit  dem
Home-Computer umzugehen.
Auch Erwachsene werden er-
staunt feststellen, daB sie sichso
mit dem Computer mehr und
mehr anfreunden kénnen.

Das kann man mit diesem
Modul machen: Grofie TEEE-
kompatible CBM-Peripherie an
den C 64 anschlicBen, simultan
einen  VC-seriellen/TEEE-pa-
rallelen Datenverkehr laufen
lassen, Mehrbenutzersysteme
einrichten, den C64 als indu-
strielle Steuerung einsetzen,

Computergrafik
Handbuch

Von der Firma Hewlett Pak-
kard gibt es kostenlos ein 28 sei-
tiges Heft mit dem Titel »Com-
putergrafik-Handbuch=:  Fs
kann kostenlos von der Hewlett
Packard GmbH -Vertricbszen-
trale, Berner Strafle 117 in
6000 Frank furt angefordert
werden,
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Das saat die Presse: 3
~GBASIC erwelst sich als die bisher lsistungsfahigste Basicerweiterung.
Einfache Handhabung — Modul rein, Computer an —, das ungewdhnich
gute, fréihlich gelbe Handbuch und 95 durchdachte, neue Basicbefehle

machen den Umgang mit dem C-64 zum reinsten Vergniigen.» COUPON 11/54
(RUN/B4) Bitte sirsenden an: OMIKRON Software, Erlachstr. 15,
sinpial in den Gonud I_ S g ist. 7534 Birkenfeld 2, Ruf 070 82/5386

miichte sich nur schwer wieder von ihr trennen.s {Computer Praxis Hiermit bestelle ich:

8-8/84) ) GBASIC 84 mit Handbuch und Demogrammen zu DM 259,-

wAngesichts der groien Zahl von Spezal-Grafikerwerterungen erwartet +H 2

man von ainer Allround-Erweiterung nur einen schiechten KompromiB. S Hondach Yo SO DM 46,4

Urn so positiver diberrascht hier GBASIC: eine groBe Anzahl wohidurch- I ; ;
g : " e 2 per Nachnahme i Schein/Scheck liegt bel

dachter Befehle, drei Grafikschirme, hohe Ausfibrungsgeschwindig- Ich besitze O Disk Ci Cass.

keit.« (HCR 4/84)

«Die Befehle und Mbglichkeiten. die GBASIC 64 hier bietet, gefislen mir Ur!tarschrrﬂ AL

so ausgezeichnst, daB ich mir heute das Arbeiten ohne sie nicht mehr
vorstelien kann.= (Zum Thema Toalkit in Computer Kantakt B-8/84)




