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COMPUTER
FUR KINDER

Ein Buch fir Kinder und ihre Lehrer - ein kindgemales

Buch fiir die erste Begegnung mit Commputern, hren Eigerr

willigheiten, und ihren unerschijpilichen Moglichkeiten.

Elgds:r h zu unserer Gegernwart und zur Zukuntt unserer
incler.

Computer flir Kirider” richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jah
ren, fiir deren Interesse an Cormputern keines der unzahligen Computer

Biicher geschrieben wurde.

Compurter fiir Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und beschafrigt
sich unterhaltsarn und leicht verstiindlich mit folgenden Themen:

Wie arbeiten Computer
Wie funktioniert mein Computer

Wie programmiert man mit einfachen FluBdiagrammen

Wie kann ich BASIC leicht verstehen
Programme aufbaven mit Befehlen
Farbige Graphiken entwerfen
Erklirung von Computer-Begriffen

COMPUTER FUR KINDER
il Auspabe Commedore W-20
:ﬁ. . = ; -
1 : -

)
A
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Sally Greenwonod Larson war Kindergartnernin, ehe sie selbst Computern begegnete ung 2w
schent den Welten von Kindern und Computemn au vermitteln beganm,

Computer fiir Kinder, A% quer, Fadenhefung, Ober 100 Seiter, je Ausgabe DM 2980

NEU! C#64 Computerhandbuch

Ein Handbuch fir jeden Erdahrungsstand: von
dir ersten Begegaung bis zum professionellen
Einsale des COMMODORE 64 Ezw: 1541, Das
Werk st sehir bildreich und bletat somif gane
cehnalle Dhersichl - als echtes Nachschlage-
wierk werden Sie es stets in der Mahe [hres
Computers finden.

Raeto West, ca 400 Seiten. Soffcover.

DM 5h—— 4 Qu. 84

NELUT C-64 Akustik und Graphik

lureg = in anschaulichem Stil — daher fiir jedes

Alter, Diesaes Werk ariillnet demn C-63-Benutzer
die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es emt
halt Frogrammbibliotheken und wird abgerun-
det durch gahlfgiche Anhinge

John Andersonca 200 Seten, Softcover

DM 49— 4, Ou 24

6502 — Programmieren in Assembler
[Meses Buch behandelt ausfithrlich die fssem-
blersprachen-Programimierung fir den woitver.
breiteten Mikroprogessor 6502, Er steckt auch
in Threm. C64.

Lance Leventhal, 704 Seilen. Sollcone

[ 55

Der senslible C-64

Eine Softwaresammiung zu den lechnologi
schen MNeuerscheinungen im C-64. Fir Ersthe
nutzer wie flir Experien - gin Buch der Soft-
warenutzuing aller technologischen Eigen
heiten des C-64

Highmaore/Page, Softcover, DM 20.80

Ein planveller Lehrgang — keine Beispielsamm-

te-wi Verlag GmubH
Theo-Frosel-Weg 1
E000 Mitnchen 40

CBM Computer Handbuch

Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet
eine wahre Fundarube — mil einer scluitlweisen
Einfithrung bis hin zur Darsteliong aller profes
sionellen Maglchkeiten dieses belighten Com
Pters

OsborneDanahue, 51 Seiten. Softcover

D 59—

1 NEU! LOGO Computersprache fiir Kinder
| und Eltern

Dieses Buch beweist; Jeder kann program-
mieren. LOGO ist div Computersprache fir
Elterr und Kinder Micht umsanst wurde dieser
Mitel zum , Buch des Jahres 19837 in den LS
LI ist das Ergebnis der Edorschung
menschiicher Intelligenz: entfwickelt von einen
Padaoogen und Mathematkprofessor OGO
jat die erste Computersprachie, dis bewufit Stra-
tewien menschilichen Denkens dient

Dianial Watt, cn. M) Seitan, Softcoiver.

OM 59—, 4.Qu. B4

MNEL!

C-64 TEEE-488 Buch und Steckmuodul
Mit diesern Steckmodul schaffen Sie sich
Mehrfachnulzung durch nur ein Interface,
das spezisll den C-H4 arn dic CBM-Groliper
pherie fithrt, Hiermit haben Sig 2ugleich &in
Werkzeuq. das 2 B samtliche Elemenie pro
feszioreller Mefl- und Regeloysteme Thren
Bedtrfnissen suganghoher machi

A4} Seiten plus Modul. O 239 —

CP/'M und WordStar

C-64 Programmsammlung
VisiCalc (mit CBM Diskette)
77 BASIC Programme
Mikrocomputer-Grundwissen

DM 29,80
4.0.84, DM 20,80
DM 79 ==
DM 39—
DM 36,—
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VORWORT

T —————

Liebe CE-Leser,

friiher als erwartet hat
es den Markt der Computer-
zeitschriften erwischt.
Zwar versprithen sie alle-
samt den grdften Optimis-
mus und schreiben, wie
toll alles l&uft, in Wirk-
lichkeit sieht es aber

; qganz anders aus: Die mei-
sten leiden unter der Titelvielfalt, die bei
allen zu verminderten Verkaufszahlen gefiihrt
hat. Zwel Titel erscheinen im Moment nicht
mehr, weitere Titel werden noch folgen.

Hier bei uns ist die Lage etwas besser, aber
um eine erneute Preiserhthung sind auch wir
nicht herumgekommen. Trotzdem kann jeder Leser
weiterhin seine CK zum alten Preis bekommen.
Beim Abo konnten wir die Preise stabil halten
- also ein echter Preisvorteil bei gleicher
Leistung.

Mit dem hiheren Verkaufspreis kénnen wir jetzt
auf jeden Fall unsere Qualitdt halten und sogar
noch weiter ausbauen. Auch der Umfang bleibt
stabil, diesmal sind es sogar 88 Seiten. Und
wenn es uns mbglich ist, werden wir den Umfang
noch weiter steigern.

Manchmal scheint es mir, als ob fir viele
Leute eine Computerzeitung erst dann was gilt,
wenn sie & DM kostet und auf Glanzpapier ge-
druckt ist. Diese Leute kaufen nach dem Aus-
sehen und nicht nach dem Inhalt.

weiterhin auf
jetzt 4,50 DM
uns treu und

Liebe CK-Leser, vertrauen Sie
unseren Inhalt, auch wenn wir
verlangen miissen. Bleiben Sie
kaufen Sie die CK regelmdfig. Dann bleibt
Computer Kontakt das, was sie ist: Eine Zeit-
schrift, die den Leuten gefillt.

Auf einen guten Computer Kontakt auch im
neuen Jahr

Ihr

Tousn B,

Thomas Eberle, Chefredakteur

SPECTRUM
Soft- und Hardware
DAS
Textverarbeitungs-
System fur Ihren
ZX Spectrum 48 K.

INES
DM 49.90

(inkcl, deutscher
Anlaitung)

axklusiv bal ULTRASOFT
Kamperweg 167

4000 Disseldorf 12
(Handlaranfragen arwlinscht)

PROTEUS

DAS ersts deutsche

Hacker-Adventure
DM 39,90

AubBerdem die besten
Programme fir lhren

Spectrum. Fordem Sie
unser nfo anll

ULTRASOFT

Kamperweg 167
4000 Diisseldorf 12

Wir prﬁﬁantiaran
GENIE16 B

einen der schnelisten EM-kompatiblen,
echie 16-bil CPU BOBE, 128 kB AAM, 2 x
320 k8 Floppylautwarke, Cantronics snd
RS 232 Schiiltsteden, 16 Farben, Hites-
Grafik.

nur OM § 626 incl. Softwarepake
Inbehbr preismarl =B,
Spelchererwesterung 126 kB DM 575~
Anthmelikprozessor BOET N 075~

NEU!!!

An alle GENEE [I1-Besizer und die, die g
nich werden wallen:

TCS-PLUSKARTE

erwailest [hran Hauptspeicher urm 64 kB,
2 x RS 232 ynd 1 x Centronics-Schnitt-
slefen, Hostadapies. Die Karte wird nus
aul dan irdarnan Bus gesteckl

s DM 965

jede welteren B4k (Dis 448 kB) DM 195~

GENIE lis/llis

2 newe Computer zu ellen Pretsen und mid
7.2 MHz Systemtakt.

BIWIE weitere Hardware, Software und
Lubehdr,

Fordern Sig unsere ausfiiilichen, ko-
glenlosan Infarmationan an 11!

Alle Presse Incl, 14 % MWSL

Die Garantie auf unsare Hardwana batragl
1 dahrd

Ihr Partnes in Sachem TCS/GENIE:

Olaf Hahn
Betrishewin
Hardware
Service

Aul dem Winksl 27
D-5BE0 Isediahn
Rud (023 71) 61812
Unzer Telefon st bis 21 Uhr besedol.

Safware
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Bei uns kénnen Sie
mitmachen

Computer-Kontakt st die
Homecompulerzeitung  zum
Mitmachen. Sic kinnen bei uns
Programme cinscnden, Biicher
besprechen, Spiele beschrei-
ben, Tips und Tricks schicken,
Fragen siellen und Thre Mei-
nung sagen. Wir haben for alles
einoffenes Ohr, Damit wiraber
Ihre Einsendung schnell bear-
beiten konnen und alles mit
rechien Dingen zugehi, missen
Sie folgende Punkte beachten:

1. Thr Bref muB ein An-
schrelben ot Name, Anschrift,
Telefon und Einsendedatum
enthalten. Wenn Sie uns &in
schwarzweild Bild von lhnen
beilegen und auch einige Daten
zu lhrer Persod angeben, stel-
lem wir Sie auch als freier Mitar
heter vor,

2. Geben Sie genau an, wel-
ches Gerdit Sie haben, Lauft das
Frograomm nur mit Speicherer-
weiterungen oder Zusatzperd-
ten, milssen diese unbedingt an-
gegeben werden.

3 Zu  jedem  Programm
solite ein Frogrammbeschre:-
bung beiliegen, Diese kann mit
der Schreibmaschine oder mit
cinem Drucker geschrieben
sein. Der Zeilenabstand mul 2
Zeilen betragen, damit noch
Korrekiuren oder Anmcrkun-
gen eingefigt werden kGnnen.

4. Die Ausdrocke (listings)
werden von uns im Original ab-
gedruckt, Kopien sind deshalb
ungeeignet. Der Druck soll im-
mer moglichat gut sein, sonsl
lassen sich nachher in der Zei-
tung einige Zeichen nicht mehr
recht erkennen. Am besten
man verwendet ein frisches
Farbband und -achilet darauf,
dafl die cinzelnen Buchstaben
immer vollstandig aus-
drucken. Der Druck muB
schwarz auf weill erfolgen, ver-

wenden Sie deshalb bei Endlos-
papier die unlinierte Riickseite.

5. Zu jedem Programm ge-
hirt ein Listing und eine Kas-
sette oder Diskette. Speichern
Sie zur  Swherheil das Pro-
gramm zweimal ab, Kassctien
und Disketren kfnnen wir nur

ruriicksenden, wenn Rick-
porto beiliegr.
6. Berichte, Spiclebeschrei-

bungen und Buchbesprechun-
gen miissen chenfalls zweizeilig
geschricben werden,

7. Wenn wir cin Programm
vim Thnen abdrucken, vergiten
wir dafiir den einmaligen Ab-
druck. Sie kénnen das Pro-
gramm dann theoretisch auch
noch cinem anderen Verlag an-
bieten. Sollten wir Thr Pro-
gramm- ilber Kassetlle vertren-
ben oder in ¢mem Buch ab-
tdrucken wollen, ‘erhalten Sie
dafiir cin Extrahonorar. Flir
den einmalipen Abdruck vergi-
ten wir fiir ein Programm his 2o
300 DM. Sonstige Honorare pes
hen nach Vercinbarung.

B, Mit der-Einsendung gibt
der Verfasser die Zustimmung
zum Abdruck. Dies gt auch fiir

" sein Foto und seine angepcbe-

nen Daten. Ebenso fiar User-
Clubs, dic uns hier die Daten
ruschicken.

9. Mit der Einsendung er-
klirt der Verfasser, dald er Ur-
heber der Texte und Pro-
gramme 51 und das uncmge-
schriinkte Mutzungsrecht daran
besitzt, Sollte der Einsender
Programme einschicken, an de-
nen er kein Urheberrecht und
kein Nutzungsrecht besitzt, hat
et bei Abdruck durch uns etwa-
ige  Schadenersatzanspriiche
von seiten Dritter selbst 2u tra-
gen.

Die niichste Ausgabe
»Computer-Kontakt«
erscheint am 28.1.1985
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PROGRAMMIERWETTBEWERB s

Super-Programmierwettbewerb
1. Preis 1000,- DM in bar

Das ist fast wie "Listing
des Monats”, nur stchen
bei uns dic Chancen be-
deutend besser, einen der
30 Preise zu gewinnen.

1. Preis: 1000,- DM in bar
2, Preis: 500,- DM in bar

3. Preis: 100,-DMin bar
4, Preis: 50,-DMinbar
5. Preis: 50,-DMinbar

6.-30. Preis; je 1 Jahres-
abo Computer- Kontakt

Teilnehmen kann jeder
Computer-Kontakt Le-
ser, der uns sein Mach-
werk bis zom 15, Januar
zuschickt. Das Programm
mul} eine Eigenentwick-
lung sein und sich fir den
Ahdruck hier in der Zeit-
schrift eignen. Das Li-
sting sollte nicht mehr als

Computer-Kontakt
[
jetzt auch
L]
im Abo

Lang erwartet, heifl ersehnt,
bieten wir jetzt auch ein Abo
an. Weralsoseine CK im Laden
nicht findet, weil der Zeitschrif-
tenhdndler Computer-Kontakt
mit cinem Sex-Magazin ver-
wechselt, wird jetzt ohne Mehr-
kosten von uns direkt beliefert.
Wir haben schon alle Vorhergi-
fungen getroffen, um jetzt voll
loslegen zu kiénnen, Bezahlt
wird ab sofort nur noch per
Vorauskasse, Beim Abo per
Scheck oder durch Uberwei-
sung auf unser Postscheckkonto
Karlstuhe 43423-756. Dias spart
Arbeit und natiirlich auch Ar-
ger, denn einige spezielle
Freunde unter unseren Lesern
konnen sich jetzt schon micht
mehr erinncrn, dall Sie an ung
noch ihre Bicherrechnung be-
zahlen missen.
Solche Fille wollen wir in Zu-
kunft vermeiden, weshalb auch
Buchbestellungen nicht mehr
gepen Rechnung geliefert wer-
den kimnen.

4-5 DIN A 4 Seiten um-
fassen. Sollte es linger
scin, konnen wir es mig-
licherweise filr unsercn
Softwareversand ankau-
fen. Eingehalten werden
miissen aber immer die
Regeln von Seite 4 "Bei
uns konnen Sie mitma-
chen.”

Die Programme diirfen
bisher noch in keiner an-
deren Zeitschrift verdf-
fentlicht worden sein, es
kénnen aber Programme
eingereicht werden, die
diesen Zeitschriften
schon vorliegen, der Ein-
sender von dort aber noch
keinen Bescheid iiber
eine geplante Veroffentli-

dies der Fall, muB dies bei
der Einsendung vermerkt
werden, Eingereicht wer-
den konnen alle Pro-
gramme, die der Einsen-
der fiir gut hilt. Eine Be-
schriinkung in der Menge
und der Art bestéht nicht.
Dies konnen Adventure-
oder Actionspiele sein
oder auch Anwender-
und Hilfsprogramme.

Mit der Einsendung der
Programme erklirt der
Autor, daB er mit einem
Abdruck in Computer-
Kontakt einverstanden
ist. Teilnchmen konnen
alle Leser mit den Gera-
ten C64, VC20, Atari,
ZX Spectrum, ZXB81,

CPC 464. Die Mitglieder
der Jury sind Thomas
Tausend, Roll Knorre,
Hans-Peter Schwaneck
und wir hierin der Redak-
tion.

Wie immer hoffen wir
auch diesmal wieder anf
eine rege Beteiligung al-
ler Leser und wiinschen
jedem Einscnder wiel
Glick.

Die CK-Redaktion

P.S.. Wer seine Pro-
gramme nach dem Wett-
bewerb wieder zuriick-
will, mufl 2,50 DM Ruiick-
porto beilegen. Dies gilt
auch fiir alle anderen Pro-

chung erhalten hat. Tst TI99/4A und Schneider grammeinsendungen.
o Heftpreis im Abo
Abo-Bestellschein [T 0 0.
wie bisher 3,50 DM

Ich mochte Computer-Kontakt in Zukunft regelmaBig zugeschickt bekommen und nicht mehr
unniitig beim Zeitschriftenhindler nachfragen. Meine Abo-Bestellung gilt ab der nichsten Aus=
gabe. Die Abodauer betriigl 12 Ausgaben, also ein Jahr und kann bis spitestens 4 Wochen vor
Aboende wieder pekiindigt werden. Der Abonnementspreis betrigt 42.— DM einschlieBlich
Mehrwertsteuer und Versandkosten, Fiir Bestellungen aus dem Ausland wirdes aber nur ein we-
nig teurer: Hicr kostet das Abo 46.— DM, '

[ch bezahle wie folgt:
O Scheck liegt bei
! Vorauskasse aul Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, dab ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen widerrufien kann und bestitige dies
mit meiner Unterschrift. (Dieses Wiederrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben. )

Daum/Unierschifl

Diesen Bestellschein ausschneides oder fotokopicren und an Compurer- Kontakt, Postfach 1350, 7518 Bretien schicken,
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CLUB-NACHRICHTEN

USER-cLUBS B

CPC 464-User-Club
Amstrad-Schneider

Drer C.U.C. 5t gin Gibcrregio-
naler Userclub, der sicher auch
nach einmiger Zeit regional und
tiberregional organisieric
Treffs veranstalten wird. Diese
kinnen dann mdglicherweise
als Seminar gestaltet werden,
doch sicht der C.U.C. in sol-
chen Aktivitilen nichi{ vorran-
gig seine Aufgabe. Da das zur
Zeit  typische Merkmal der
CPC-User Frustration ist, weil
man nichts bekommt und nichs
erfihrt, dirfte bis zur Beendi-
gung dieser  Situation  der
CUC., mit Rat und Tat
(sprich: hard und soft) ausgela-
stet sein. Der C.ULC. wird eine
»C.U.C.-News«  herausbrin-
gen, die umso hiofiger er-
scheint (maximal monatlich), je
mehr die  Mitglieder selbst
daran mitwitken (+C.U.C.-
News« wird die iblichen Rubri-
ken - ahdecken)., AuBerdem
wird den Mitgliedern ein mo-
natliches »Specials (Buch/
SpielGerat) geboten, das unter
Anrechnung cines Teiles des
Beitrages  erstanden  werden
kann. Sofern der Markt es zu-

Wer will einen
YC20 Club

griinden?

Ich suche noch weitere VO 20
Funs, die mit mir cinen Cluh
grinden wollen. Es kinnen
selbstverstindlich auch Mad-
chén daran tcilnehmen. Wer
miterimden will, schreibe an

Driethodd Sturm
Am Roidorn 45
4520 Castrop-Ranxel

Commodore User
Club in Luxemburg

Der Club sucht Kontakt zu
Besitzern von Commodore Ge-
riaten. Auch wer noch keinen
Computer hat, ist willkommen.
Es sind bisher die Gerdte VC
20, Ca4, C16, C 116, VC 1530

libt, wird der C.U.C. seinen
Mitgliedern Hardware zu Su-
perpreisen anbieten, Ebenso
wird der C.11..C. behilflich sein,
wenn  Mitglicder vertriebsfs-
hige Software haben.

Es wird eine feste und offens
Mitgliedschalt sowie eine Un-
terteilung nach Intcrossen mog-
lich szin. Der Beitrag betrigt
filr eine offene Mitgliedschaft
DM 10.- pro Monat. Die feste
Mitgliedschaft  betrdgt DM
108.- im Jahr, wovon ein Teil
aul »Specials«  angerechnet
werden kann; Hard-»Specials«
gibt es nur filr feste Mitglicder.
Die Aufnahmegebihr betragt
bis Ende Januar 1985 DM 15 -,
danach DM 20).-, da die sNull«-
Nummer der »C.U.C.-News«
als stindig erweitertc Basis-In-
formation Bestandreil des Ein-
trites bleibt.

Info und Aufnahmeantrag
gind gegen DM 2.- in Briefmar-
ken [(werden beim Eintritt an-
gerochnet) echiltlich beim

C.U.C.
Postfach 106421
D280 Bremen 1

und 1541 und MPS 801 vertre-
ten. Geplant ist ein Clubbeitrag
von 10 DM im Jahr, Clubtreffen
sind keine vorgesehen.

Hier dic Kentaktadresse:
Paseal Walch
Commodore User Club
Friedenstrabe &

4500 Drifferdingen
Lusem hllr”_

FX 81 Club

Der Computerclub Wuppertal
sucht Mitglieder mit cincm ZX
81. Es sollen Informationen
fiber Markitneuheiten ausge-
tauscht werden. Eine Clubzei-
tung gibi es nichl. Der Clubbei-
trag betrigt 2,50 DM,

ZX Computerclub

Ralf Krimer

Hesselnberg 59
5600 Wuppertal

Drachen User Club

Alfred Kndtig
Wilhelm-Engelhardi-Stratie 40
6430 Bad Hersfeld

Gerite: Dragon 32 und 64 mit
oder ohne Diskettenstation
Clubtrelen: Leider nein
Clubbeitrag: Nach Vereinba-
l"LlI'.IE

Schwerpunkte der Clubarheit:
Hard- und Sofiware, Compu-
tersprachen wic Basic, Maschi-
nensprache und Forth. Es wer-
den aber natiirlich auch andere
Themen behandelt.

TE-Club in Berlin?

lch suche in Berlin einen TI1
Q94 A User Club. Wer kennt ei-
neén oder wer miachte énen
Club grinden? Man konnte
auch ohne Club Erfahrungen
austavtchen. Wer ist daran in-
teresyiert?

Werner Diopeelsiein

Stejitkewep 18
1) Berlin 20
Tel, 45003665198

Atari, Atari, Atari

Mein Freund und ich mich-
ten einen Atari-Cluh grimden
und suchen noch weitere Mit-
glieder. Ein Clubbcitrag soll
micht verlangt werden; ser-
laubt« sind alle Atari-Gerite,

Kontakt-
Christiun Gerisch
An der Kaubeck 15
6351 Morheim
DETLIA5052

Spectrum User Club
Hamburg Nord

Martin Kuppler
Fritz-Fhrite-Ring 93
2000 Hamburg 60
Tel. 040/6309365

Ich méchte
einen 7ZX 81
Club griinden

Wer hat Lust mitzumachen
Eine Clubzeitschrift ist geplant
Der Programm- und Erfah
rungsaustausch soll vor allen
schriftlich erfolgen. Ruft mic
an (Tel. 0962123652} ode
schreibt mir (bitte mit Riick
porto}!

Mlarkus Forster

" Heiligenberg 14

Ri31 Aschoch

Betrifft: Schneider
CPC 464

Ich habe mir kirzlich einer
Schneider CPC 464 gekauft
MNun suche ich noch Kontakt zi
anderen CPC 464 Usern, um
eveniugll cinen Club zu grim
den oder zumindest zum Erfah
rungsaustausch. AuBerdem su
che fch dringend ein ROMI
sting und den Assembler,

Peter Stamm
Henkelshof 1-3/0)

30 Remscheid Lennep
Tel. 02191663078

Der C/ZX Club sucht
Mitglieder!

C6d und ZX 81 Besitzer mal-
det euch. Wir bringen monat-
lich eine Clubzeitschrift, die
Spiele und Anwendungspro-
gramme enthill. Natirlich be-
finden sich darin auch Tips und

" Tricks sowic Spieletests, Auch

¢in ziemlich grofer Anzeigen-
teil ist abgedruckt, Fiir Elcktro-
nikbastler wollen wir -auch
Schaltpléine fiir Zusatzgerfile
abdrucken,

Leider miiszen wir wie die an-

deren auch cinen Mitgliedsbei-
trag erheben, der allerdings
sehr nicdrig ist. Die Einschrei-
begebiihr betrfigt 15 68 bew, 2
DM. Der Monatsheitrag liegl
bei 30 65 oder 4,50 DM, Wer
sich gleich anmelden will, muf
einen Monatsbeiirag und die
Einschreibegebiihr beilcgen.

Unsere Kontaktadresss:
Keopecky und Co
Keanwor!: CFEX Club
Goldschlagstrafie 18313
A-1140 Wien

Scheinbar gibt es doch nicht soviel User-Clubs, wie man im-
mer meint. Will denn keiner mehr bei ung seinen Club vorstel-
len? Wer jetzt anruft oder schreibt, kommt schon in der nach-
sten Ausgabe in dic Zeitung - selbstverstindlich kostenlos!
Am besten heute noch anrufen — Tel, (07252) 4 2048,
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Einfache Zusatzgeriite
fiir ZX Spectrum, ZX 81,
und Jupiter Ace

von Owen Bishop

155 Seiten, 29,80 DM
Birkhiiuser Verlag, Basel
ISBN 3-7643-1589-X

Da ich zur Zeit sclbst an ei-
nem X 81 und einigen Erwel-
terungshausteinen herum-
bastle, kam mir das Buch recht
gelegen fiir eme Buchbespre-
chung. Laut Vorwort ist es fiir
Anfanger auf diesem Gebiet
gedacht, ich war aber trotzdem
froh, bereits ciniges von der
Materie zo verstchen, sonst
hiitte es wohl Schwicnigkeiten
beim Verstindnis der einzelnen
Schaltungen %-:gche.n Da da=
Buch eine Ubersetzung aus
dem Englischen und der Preis
rechi niedrig ist, mochte ich die
manchmal schlechte Uberset-
gung Ohergehen. Lediglich
Warter wic sSonnenstorens,
everunmoglicht= oder =sukzes-
sives haben, zumindest wenn
sie micht erkldrt werden, in ei-
nem Anfingerbuch nichis ver-
loren;, Auch wird der Laie ver-
mutlich einige Schwicrigkeiten
bekommen, wenn er versucht,
die Dhoden oder Transistoren
zu hekommen, die im Buch an-
gegeben sind. Selbst im rechi
umfangreichen Halbleiterkata-
fog eines grofen Distributors

i nampuder
Shap

Birkbiiwstr

fand ich keinen eimzigen. Die
meisten 1Cs dagegen bekommit
man in jedem Elekronikge-
schaft,

Doch nun zur ersten, allge-
mein  benotiglen  Schaltung,
dem Adress-Decoder. Er st diu-
Berst einfach aofpcbaut und
anch sehr leicht nachzubauen.
Und gerade weil er so.einfach
konstroiert wurde, muf er
gleich fiir die ersten paar Schal-
tungen auch noch erweiter
werden. Diese Erweitcrung
hitte man meiner Meining
nach auch gleich mil auf die De-
coderplatine  szetzen kinnen.
AuBerdem stellt er nur vier Da-
tenleitungen zur freien Verfii-
gung. Uber die Leitungsiinge
zwischen ZXE1 und Erweite-
rung gibt der Autor aur »mag-
lichst kurz« an, dabei reagiert
mein ZX bereits auf 15 cm Lei-
tungsverliingerung schon ziem:
lich saver. Ein im Buch nicht
beschriebener Buspuffer filr die
Adressenleitungen  wire  also
notwendig. Ein  pasr DIP-
Schalter zur freien Adresseanbe-
legung wiirden dem Decoder
vermutlich auch micht schlecht
bekommen, man hatte dann
wenigslens ein etwas umfang-
reicheres und  universellercs
Grerdt zur Verfilgung.

Die restlichen 16 Schaltungs-
vorginge sind reine Spielerel,
aber nicht unniitz. Interessant
ist vor allem der Bild-Digitali-
sigrer, der Iwar Nur ganz cin-
fach aufgebaut wird und somit
anch keine héheren Anforde-
rungen erfillt, der aber ein
leichtes Einarbeiten in dicsen
Aspeki der sComputereis mbg-
lich macht. Micht ganz uninter-
essant ist auch die aus mehreren
Geriten bestehende Wettersta-
tion am Ende des Buches, die
dem Rechner Informationen
itber Regen, Windrichmung und
-geschwindigkeit, Temperatur,

JFehlermiglichkeiten,

Luftdruck und Sonncnscheinin-
tensitit liefert.

Allen Schaltungsvorschligen
gemein ist thr positiv au werten-
der Aufbau: Erst eine kurze
Emfithrung in die Schaltung,
dann eine technische Funk-
tionsbeschreibung mit Schalt-
plan, pefolgt von Aufbauhin-
weisen, die meist von einfachen
und dbersichtlichen Bildern be-
gleitet werden. Erginzt wird
das ganze durch Hinweise und
Vorschlige zur Programmie-
rung der jeweiligen Geriite,
deren
Behebung und eine Bauteileli-
ste runden dann jeden Vor-
schlag ab. Auch findet der An-
finger am Ende des Buches die
Kontaktbelegung der verwen-
deten Halbleiter, soweit sie
picht in der jeweiligen Schal-
tung angegeben sind. Meiner
Meinung nach positivzu werten
ist auch die verwendete Art der
Ansteuerung, die zwar die
X ®1 Besitzer benachieiligt,
aber trotzdem Vorteile hat, be-
sonders dann, wenn Speicher-
erweiterungen benutzt werden.
Der klgine Machteil fir die
ZX 81 User besteht darin, daB
sie fir dic notwendigen Ein-
und Ausgaberoutinen je ein
kleines Maschinensprachepro-
gramm aus dem Buch abtippen
miissen, wn die Erweitcrungs-
baustcine ansprechen zu kén-
nen, weil der ZX &1 den [N- und
OLUT-Befehl nicht kennt. Bein
Spectrum und dem Jupiter Ace

sind diese beiden Befchle Be-
standteil des BASIC,

Trotz des relativ_ piediigen
Preises ist dic Ausfithrung recht
gut, wenn man von der nicht
ganz pelungenen [lbersetzung
absiehi. Anfinger kann ich die-
scs »Werke aber nur bedingt
empfehlen, da bereits einige
Grundkenntmisse zum Ver-
stiindnis der Schaltungen notig
simil. Aber aufgrund der umfas-
senden Aufbauanieitungen
diirfte auch ein Anfinger die
Schaltunpen nachbauen und
ausprobieren konnen, solunge
er sauber arbeitct und keinen
Wert daranf legt zu wissen,
wirum dhe Schaltung funktio-
niert. Beslchen aber Grund-
kenntnisse in allgemeiner Elek-
tronik und im Verhalten logi-
scher Bausteine, s0 kann das
Buch spéter noch Hinweise zur
Losung bestimmier Probleme
geben. Dem »Vollprofi= bringt
das Buch rein par nichts, weil
die Schalungen so einfach sind,
dafl er auch selbst darauf ge-
kommen wilre,

Zusammenfassend 1aBt sich
wohl sagen, daf das Buch fir
Bastler mit peringen Grund-
kenninissen gut peeignet ist,
vor allem wegen der verschie-
denen Ideen zur Problemld-
sung, die sich leicht in eigene
Ideen integrieren lassen und
den Wissensstand um cin paar
kleine Tricks erweitem,

Georg Lewandowski

Sinclair ZX Spectrum

von Mc Lean/Williams/

Williams
182 Seiten, 29,80 DM
Verlag Carl Hanser/

Prentice-Hall Int.
ISBN 3-446-14120-0

Moch rechrzeitig vor Weih-
nachten ist wieder ein neues
Buch iiber den ZX Spectrum
aul den Markl gekommen, das
sich besonders [ir Neulinge in
der Computerwelt eignet. So
heginnen die Autoren auch mit
einem Vorwort, in dem nach-
driicklich darauf hingewiesen
wird, daB ein Compuler eine
Maschine ist und der Mensch
dieser Maschine haushoch
iiberlegen ist. Auf den restli-
chen 180 Seiten erfihrt der Le-

scr dann, wie er dem Computer
seine Uberlegenheit beweisen
kann, was ja bekanntiich gar
nicht so einfach ist. Ungewdhn-
lich an dicsem Buch ist, daB die
Autoren ihre Einfithrung in das
Spectrum-Basic mit grafischen
Befehlen beginnen und micht,
wie {iblich, mit PRINT-Anwei-
sungen wie "Hallo” 0.4, Auch
fillt auf, dal nicht cinfach ange-
wiesen wird, diesen oder jenen
Befchl cinzugeben; jeder Ta-
stendruck, der fiir sine be-
stimmte Befehlsfolge bendtigt
wird, ist mit einer nebenstehen-
den Tastaturschablone verse-
hen, aus der die Lage der Taste
ersehen werden kann. Der An-
finger wird dadurch mit der
wirklich micht einfachen Mehr-
fachbelegung der Sinclair-Ta-
staturen vertraut gemacht,

L

®
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In den folgenden 8 Kapiteln
werden dann alle BASIC-Be-
fehle erkldrt und durch kurze
Programme kommentiert. Am
Ende eines jeden Kapitels gibt
cs dann noch eine Zusammen-
fassung des Inhalts. Dic Auto-
ren haben sich bemiiht, ein-
leuchiende Erklirungen zu ge-
ben. Im Gegensatz zu vielen an-
deren Biichern der gleichen Art
kann der Leser hier wirklich
schon beim ersten Durchgang
cikennen, wovon die Rede ist.
Ich glaube, daB derjenige, der
digses Buch bis zur letzen Seite
grilndlich durcharbeitet, die
Crundbegriffe der BASIC-Pro-
grammicrung in  Verbindung
mit dem Spectrum umfasscnd
erlernen kann; den Rest bringt
die praktische Erfahrung.

Dieses Buch wird es auf dem
fiberfiilllen Bichermarkt unni-
tig schwer haben. Wiire es vor
ca. cinem Jahr erschienen, hil-
ten viele Anwender weniger
Prableme gehabt. Freuen kén-

nen sich die Computer-Einstei-
ger, die zusammen mil threm
Spectrum dicscs Buch erwer-
ben kdnnen, Auch der saubere,
gut leshare Divuck und ein Stich-
wortverzeichnis bestitigen den
positiven Eindruck. Lediglich
das Titelbild ist ein wenig zu
konservativ geraten, was viel-
leicht den einen oder anderen
vom Kauf abschrecken konnte.
Wollen wir es micht hoffen!

Das VC 20 Spiele—Blich

von Owen Bishop

150 Seiten, 29,80 DM
Moderne Verlagsgesell-
schaft, Landsberg
ISBN 3-478-09010-5

Das VC 20 Spiele-Buch sollie
besser +Das VC 20 Lern-Buch:
genannt werden, denn der Sinn
dieses Buches licgt weniger
darin, dem Leser gute Spiele zu
liefern, als dem Leser Program-
mierkenntnisse praktisch spie-
lend 7u vermilteln. Obwohl
diese Mischung aus Spigl- und
Lembuch zu wenig von beiden
enthilt, die Spiele kinnten an-
spruchsvoller  gestalter  sein,

und fiir ein Lernbuch ist ¢s wic-
der zu sverspielts, werden viele
Tips pegeben. wo der Anfinger
meist Lalsachlich Schwierigkei-
ten hat. So ist beispielsweise
eine Liste simtlicher Steuer-
symbole mit Erklinungen ent-
halten. Zusitzlich ist zu jedem
Listing angcgeben, in welcher
Zeile sich welches Steuersym-
bol befindet, was die Eingabe
wesentlich  erleichtert.  Auch
auf migliche Tippfehler wird
hingewiesen, cs werden also
Fehler und deren mégliche Fol-
gen beschriehen. Damit kann
der Leser dann eigene Fehler
leicht herausfinden.

Die Spielbeschreibungen und
Anleitungen sind bei allen Spie-
len ausfihrlich, jedoch meist zu
fantasiereich und im Vergleich
zu den Spielen selbst iibertrie
ben. Die grafische und akusti-
sche Gestaltung-ist erwas dirf-
tig, was jedoch bei dem Umfang
der Programme (alle Pro-
grammge sind fiir die Grundver-
sion’ des VC 20) zu verstehen
ist. Fiir Leser, dic nun schon et-
was pelernt haben, ist eine Art
Programmablaufplan  vorhan-
den, der angibt, was in den Pro-
grammezeilen  geschieht, So
kann man dic Programme lcich-

ter durchschauen und anch ei-
gene ldeen unterbringen.

Moch ein positiver Aspekt:
Zu jedem Programm ist -ein
Bildschirmdisplay (Foto) gege-
ben, woran man erkennen
kann, wie das Spiel in etwa aus-
siecht. Die Programmlbistings,
dic mit einem Drucker erstellt
wurden, um Satzfehler beim
Druck des Buches zu vermei-
den, sind gut zu lesen und kei-
neswegs verschmiert.

Das Buch k&nnte beim Tnhalt
jedoch  etwas  awsfGhrlicher
scin: z.B. wire ¢ine Einfilhrung
in die hochaufiGsende Grafik
miatzlich, die leider im VC 20
Handbuch in keinem Wort er-
wihnt wird und das V¢ 20

Spicle-Buch zu einer prakt
schen Ergdnzung  mache
wiirde. Biicher Shnlichen T
halts in derselben Preisklass
sind jedoch meistens so: ibera
fehlt etwas, kaum ein Buch i
voll zufriedenstellend.

Fazit: Ein Anfinger, der sic
wirklich mit den Programme
des Buches auseinandersets
sic anhand des Propgrammat
laufplans versucht zu analysie
ren, kann bestimmt etwas au
dhesem Buch lernen, ein etwsa
Forigeschrittener wird jedoc
wahrscheinlich Erklirungen z
den vielfiltigen grafischen un
akustischen Méglichkeiten da
VO 20 vermissen.

[eder Platzek

Spielen, lernen, arbeiten
mit dem T1 99/4 A

von K.-J. Schmidt

und G.-P. Raabe

ca. 190 Seiten, 28,— DM
SYBEX-Verlag
Diisseldorf 1984

ISBN 3-88745-039-6

Endlich ist wicder einmal ein
Buch fiir den TI 99/4 A erschie-
nen. Laut Vorwort ist dieses
Buch fiir den Anfiinger pe-
dacht, ich glaube aber kaum,
dall ein Anfinger aus diesem
Buch die Programmierung sei-
nes Computers erlemnen kann.
Wie der Titel bercits aussagt, ist
das Buch in drei Abschnitte ge-
gliedert. ;

Das Kapitel »Spielen« sollte
wohl die Programmicrbefchle
des T1 erkliren. Leider werden
nur  Verzbperungsschleifen,
Gralikbefehle, Zufallszahlen
und der Sound erldutert. Die
Beispielprogramme, die fast
alle nur mit dem Extended-Mo-
dul laufen, setzen schon man-
che Programmiererfabrung
voraus. Gut haben mir aller-
dings die Tabellen und Schau-
bilder pefallen, die dber das
ganze Buch verteilt sind.

Duas zweite Kapitel sLermnen«
ist eine sehr gute Einfithrung in
das Innenleben des T1. Es wer-
den hithere Programmicrspra-
chen erlfutert und Programme
fir den Maschinencode krz
umrissen. Daran anschlieBend
gibt es noch ¢in Leseprogramm

aus dem TI-Speicher. Diese
Kapitel erschien mir am werd
vollsten, zumal wieder Tabeller
mitgeliefert wurden.

Viele Anwenderprogramim
erscheinen im dritten Kapile
(z.B.: Kalenderunterprogram
me, Biorhythmus, Balkendia
gramme, Plotprogramme, Zing
réchnung, Tabellen, Stromtari
u.  Kfz.-Vergleich). Diecse
Buchteil gefiel mir personlick
nicht 50 gul, da sich der groBi
Teil dieser Programme auf da
Bankwesen bezieht. Auch ver
misse ich im ganzen Buch kleine
Spielprogramme. Ich wiirde
von dem Kauf des Buches je
dem empfehlen, gensu in da:
Buch hinginzuschauen um z
schen, ob es den cigenen An
forderungen cntspricht. Wel
Spiele sucht, wird enttiuschi
sein.

Marco Klein
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Grafik auf dem
Commodore 64

130 Seiten, 38,— DM
IWT-Verlag, Vaterstetten
ISBN 3-88322-027-2

Dieses Buch wendet sich an
den Computerneuling oder
Einsteiger, dem es Anregungen
und Erdéduterungen zur Grafik-
Programmicrung in Basic ge-
ben will. Basic-Grundkennt-
nisse sind jedoch Vorausset-
zung zum Verstindnis der Bei-
spicle, die die gesamien Mog-
lichkeiten der Grafik-Frogram-
mierung umfassen.

Kapitcl 1 befaBt sich mit der
einfachsten Art der Darstel
lung, mit der Blockgrafik, den
fest eingebauten Grafikzei-
chen. Kapitel 2 geht ausfiihrlich
auf Entwurf und Programmie-
rung von Sprites ein. Kapitel 3
ist eine Einflihrung in die hoch-
auflisende Grafik und bringt
Beispicle und Formeln zum
Zeichnen von Punkten, Gera-

LEking Hitemer AMagner

GRAFIK

den, Kreisen und Kérpem. Es
falgt ein kurzes Kapitel zur Er-
klirung der Begriffe ROM,
RAM, Bit, Byte, Binir- und
Hexadezimalsystem. Kapitel 5
enthilt vollstindipe, ausfihrli-
che Beispielprogramme in 3-D-
Gralik. Die Kapitel 6 und 7 sind
Tabellen und Listen zum Mach-
schlagen und Arbeiten — 2.B.
mit dem Sprite-Entwurfs-Blatt.
Wihrend die Blockgrafik und
die Sprites sehr gut behandelt
werden, kommen die Hinter-
grinde der komplizierteren
Multi-Color-Sprites und  der
hochauliosenden Grafik etwas
zu kurz, Diec Beispicle sind je-
doch nachvollzichbar.

Zor Aufmachung: Das Buch
hat Ringheftung und liegt des-
halb auch aufgeschlagen gut auf
dem Tisch. Der Druck ist sau-
ber, die Listings sind gut lesbar
und cnthalten meines Wissens
keine Fehler. Beides 1st lewder
keine Selbstverstindlichkest.
Ein Stichwortverzeichnis, gut
gegliederte Kapitel und zahlrei-
che Tabellen erleichtern dic
Nutzung als Nachschlagewerk:
Leider ist die Liste der Video-
Chip-Register  nicht vollstin-
dig.

Alles in allem ein nicht billi-
ges, aber gutes Buch fir den
Einsteiger in die Grafik-Pro-
grammierung (nicht fir véllige
Computer-Neulinge!), das auch
spiier noch gute Dienste lei-
stet.

Dwe Arnds

Mein Atari Computer

von Lon Poole,
Martin McNiff und
Steven Cook

480, Seiten, DM 59,-
te-wi Verlag, Miinchen
ISBN 3-921803-18-7

nMein ATARD Computers ist
die deutsche Ubersetrung des
in Userkreisen als »ATARI-Bi-
belé bekannten »Your ATARI
Computers, :

Zuerst zum AuBeren: Mit
215 x 15 x 2,7 Zentimetern ist

das in modisches Dunkelblau
gepackte Buch rechl handlich.
Aber auch von imnen kann sich
»Mein ATARI Computers se¢-
hen lassen: Am Anfang 15t der
Anschiuf des Computers und
der Peripheri¢geriite beschrie-
ben, was durch einige Fotos er-
leichtert wird. Dann wird der
Computerneuling mit der Tasta-
tur vertraul gemacht. Mach ei-
nem BASIC-Kurs werden die
verschiedenen Zusatzgeriile er-
klirt: Programmrecorder, die
ATARI-Drucker und natiirlich
die Driskettenstation.

Wer bereits erste Erfahrun-
gen mit scinem ATARI Compu-
ter gemacht hat, kann gleich bai
den weiterfihrenden Kapiteln
beginnen: der Sound- und Gra-
fikprogrammierung - des ATA-
RI-Computers. Viele Grafiken
und Programmbeéispiele sorgen
hier fiir das ndtige Verstindnis.
Hier erfihrt der User aoch, wie
man nceue Zechensitze pro-
grammiert, verschiedene Gra-
fikstufen mischt oder die
Player/Missile-Girafik  benutzt.
Wer den BASIC-REFERENCE-
Karten nachtrauert, die beim al-
ten BASIC-Modul zum Liefar-
umfang gehirten, kann getri-
stet werden: In cinem weileren
Kapitel sind allc BASIC-Befeh-
le und -Funktionen mit Syntax
und ausfihrlicher Erlinterung
aufgelistet.

Im Anhang belinden sich all

- Rl-Besitzer  als

dig Tabellen, die man sich bis-
lang miheyoll zusammeénsu-
chen muBte: Fehlereodes mit
Erfduterung, ATASCII-Code,
BASIC-Befehle und ihre Ab-
kitrzungen, Speicheraufteilung,
HEX-DEY-Wandlung sowie &i-
nige oft benutzie Speicher-
adressen und deren Funktio-
nzn., Wihrend der Rest des Bu-
ches fir alle ATARI-Computer
gleichermaBen geeignet  ist,
gind die letzten Seiten aus-
schlieBlich den neusn ATARI-
Produkien reserviert, Hier er-
fihrt man zum Beispiel, wie bei
den X1-Geriiten die Tastatur
umbelegt werden kann.

aMein ATARI Compulers ist
das Buch, das sich jeder ATA-
Anleitung
wiinscht.

Thomas Tawsend

77 Basic-Programme

von Lon Poole und
Mary Borchers

208 Seiten, DM 39 .-
te-wi Verlag/Miinchen
ISBN 3-921803-06-3

Dieses Buch enthalt eine
Menge  niitzlicher Programme
aus den Fachgebieten Mathe-
matik, Statistik und Finanzwe-
sen, Teilweise kbnnen diese so-
gar geschiftlich genutzt wer-
den, wie z. B. die Programme
wAusschreiben von Schecks
oiler anderen Formularens und
wAmortisationstabelle fir eine
Hypothaka,

Im Bereich Mathematik und
Suatistik hietet das Buch eine
reichliche Auswahl an Listings.
Hier seien nur einige genannl:

= Programme zur Zins- und
Darlchensbérechnung

- Operationen mit Vektoren
und Matrizen

- Programme zur Integration,
Regreszion, Verteilung usw.

Waiterhin werden viele Hilfs-
programme  wie Alphabetisie-
ren von Waortern, Ausdrucken
des Bildschirminhaltes wund
Umrechnung von Einheitenan-
gebotem,

Die Programmlistings sind
sauber ahgedruckt und erleich-
tern damit das Abtippen ganz
erheblich. Obwohl das Buch

kein Lehrbuch fiir BASIC ist,
werden alle Programme kurz es-
kliirt und tzils anhand von Skiz-
zen vardeutlicht. Bei Program-
men aus der Mathematik und
Statistik werden die Formeln,
die im Programm benutzi wer-
den, dem Leser wvorgestellt
Hierdurch echéht sich das Ver-
stindnis (ir di¢ Programme we-
sentlich.

Alle Programme kinnen oh-
ne jegliche Anderunyg aul die
Commodore-Rechner 3016,
3032, 4032 etc.- dbernommen
werden. [Da simtliche Program-
me in einem begrenzten Teil-
satz von Standard-BASIC ge-
schrieben worden sind, entste-
hen beim Anpassen der Pro-
gramme an die verschiedenen
BASIC-Versionen kaum Pro-
bleme.

Hierzu werden von den Auto-
ren in der Einleitung des Bu-
chaz ain paar Tips gegeben,

Lum SchiuB etwas zu den ne-
gativen Punkten dieses Buches.
Samtliche Programme Zum
Zeichnen emer Funktion sind
nur in Verbindung mit Stan-

‘dardfunklionen, wie sin{x), 1/2

cos(x) usw. zu gebrauchen,
Bei umfangreichen gebro-
chen rationalen Funktionen lie-
fern diese Programme keine
realen Ergebnisse mehr.

Peter Rohrmann
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The oracle’s cave

Fiir den Commodore 64

' Dieses Spiel ist ein englisch-
sprachiges Adventure. Es kann
nur mit Tastatur bedient wer-
den, da die Bewegung des Spie-
lers durch Kurzbefehle (Buch-
staben) geschicht, Dic cbenfalls
englischsprachige Anleitung zu
dem Programm ist zwar sehr
knapp, jedoch ohne weiteres zu
verstehen. Sie besteht aus einer
kurzen Spielbeschreibung, i
der erklart wird, welche Be-
fehle, Gegenstinde, Waffen
und Schitze benutzt werden.

Nachdem man das Spiel mit
LOAD »ORACLE« geladen
hat, startet sich das Programm
nach heftigem »Bildschirmflim-
mern« selbst, Wieder erscheint
eine Anleitung, in der auch dic
vier stirksten Feinde worge-
stellt werden. Diese sind ein
Drache, ein schwarzer Ritter,
ein Zentaure und eine Mumie.
Dann muf man sich zwischen
vier verschiedenen Levels ent-
scheiden.

Dier Bildschirm selbst besteht
aus Iwei Teilen. Das oberc
Drrttel stellt in hochaufldsender
Grafik die Héhle dar, in der
man sich befindet. Dort er-
scheinen auch die Feinde, die
Gegenstinde, dic man in man-
chen Héhlen vorfindét, und na-

tiirlich der Spieler selbst. Der
Rest des  Bildschirms wird
durch die Anzeige einer Karte
(Haohlenplan), die sich im Laufe
des Spiels vervollstindigt, der
miglichen Befchle und den
Werten von Energie, Wunden,
Starke, Waffen, Gegenstinde
und Stirke des Gegners ausge-
nuizt.

Beim Start des Spicls besitzt
man keine Waffen, zwoif Ener-
giceinheiten und keine Verlet-
zungen. Man hat die Aufgabe,
inmerhalb von 5 Tagen 40
Schitze zu finden. In fast jeder
Hobhle befinden sich die unter-
schiedlichsten- Gegner, die ih-
rerseits  die  verschiedensten
Dinge bewachen. Diese Geg-
ner haben im Gegensatz zum
Spieler eine gule, comicihnh-
che Gestalt, Um an die von die-
sen Monstern bewachten Dinge
zu gelangen, mull man die Mon-
ster angreifen. Dabei verlien
man Energie und Kraft, Auler-
dem kann man sich dabei leicht
Wunden holen. Ob man die Be-
wacher letztendlich besiegen
kann, hiingt davon ab, wieviel
Kraft der Gegner und wievicl
man selbst hat,

Hat man cs geschafft, be-
Fiir

kommt man Punkie

Suchen Sie die 4 Schitze

Schitze, Stirke in Form wvon
Waffen und Minuspunkte. an
Kraft, Ist man an den Vamps,
Zyclopen, Spinnen, Trolls usw,
vorbel und hat man Filze, Wein
Salben und Westen zur Heilung
der Wunden sowie Seile,
Schwerter, Axte und Dolche
zum Kimpfen gesammelt, so
macht man sich auf den Weg
zum Ausgang, der von einer
Rizsenkrake bewacht wird.
Doch leider wird man feststel-
len, daB die Zeit nicht aus-
reicht, um durch das Gewirr
von Hohlen und Korridoren ans
Ziel zu kommen, und das Spicl
wird beim Errcichen des Mor-
gens des sechsten Tages vorzei-
tig beendet. Doch ich finde,
dieser Umstand macht dieses
Adventure besonders interes-
sant.

Besonders  hilfreich  beim
Vorankommen ist die Help-
Funktion, mit der man sich bei

Pharao’s Curse

Hier wird die Ilusion Wirk-
lichkeit: Wir befinden uns im
fernen Agypten mil bizarren
Landschaften. Einem Forscher
ist e5 gelungen, den Eingang ei-
ner riesigen Pyramide zu finden
und er versucht nun, Relikte
einzusammeln. Sie sind leicht
zu sehen, aber sic cinzusam-
meln macht den Reiz disses
Spieles aus, Unerbittlich wird
unser Agyptivloge von cinem
Geist und ciner Mumic ver-
folgt, Auch wenn man sie er-
folgreich abgeschossen hat, er-
scheinen sie immer wieder. Ge-
nauso verhilt es sich mit einem
Vogel, der unseren Forscher er-
greift und ihn in einen anderen
Raum verschleppt, oft kurz vor

einer Schwiche in einen unbe-
wachten Raum retten kann, so-
wie ¢in magischer Ring, bei des-
scn Beputzung man sich ver-
firbt und die Monster einen
nicht mehr sehen und bekimp-
fen konnen. Hilfreich kann
auch der Gebrauch eines Ge-
heimweges sein, der einen ins

Ungewisse befbrdert.

Insgesamt pesehen bin xch
der Meinung, dal trotz des feh-
lenden Tons und der ungiinsti-
gen Bildaufteilung man bei die-
sem Spiel nicht so schnell ermil-
det. Auch netet es immer wic-
der Uberraschungen, da bei je-
dem Spielstart ein neues Laby-

rinth entworfen wird.

Mame: The oracle’s cave
Preis: ca. 28,- DM
System: Commodore &4
Hersteller;.  Dorcas Software
Bezugsquelle: Fachhandel
All Kimms

Erreichen dcs langerschnten
Reliktes.

Eigentlich ist es schon fast in
Adventure, aber es zihlt nur
die Geschicklichkeit. Die Aof-
machung des Spicls ist sehr be-
eindruckend. Es existieren min-
destens  acht  verschiedene
Riume und jeder wird in hoch-
aufiisender Grafik dargestellt
(es wird nicht nachgeladen).

Chd
Synapse

System:
Hersteller:

SM-Kit

SM-Software hat in der letz-
ten Zeit eine Serie von Pro-
grammen veroffentlicht, darun-
ter auch SM-Kit. Dies ist cin
sehrrleistungsalarkus Toolkit
fiir den Programmierer. Wer
noch Schwierigkeiten beim Er-
stellen von Programmen hat,
kann damit die Fehler schr
schnell finden (mit Ausnahme
von logischen Fehlern).

SM-Kit ist in drei Blaocke ein-
geteilt: Basic, Maschinenspra-
che und Floppy. Auto, Trace,

Delete, Help, Dump und Find
zihlen genauso zum Standard
wie die sehr gute Zeilenumnu-
mericrung. Weiterhin  enthalt
SM-Kit einen Disassembler, ei-
nen einfachen Assembler,

aM-Kit st sehr emplehlens-
werl und man erhilt cin lei-
stungsstarkes Programmpaket
mit aufithrlicher Anleitung (100
DIN A 5 Seiten).

Ced
SM-Software

Syitem:
Hersteller:
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Koala Pad

Eoala-Pad st schon fast ein
CAD-System. Es dient aber
micht zur Erstellung technischer
Zeichnungen, sondem Sie kin-
nen damit vielmehr Thre Kreati-
vitdl brw. Thre kinstlenschen
Qualititen unter Beweis stel-
len. Besonders doch das Gra-
fiktablett werdiemt das Pro-
gramm Beachtung. Mit ihm
konnen die vielen Funktionen
angesteuert und die Zeichnun-
gen 'auf den Bildschirm gezau-
bert werden.

Zuerst suchen Sie sich eine
von acht verschiedenen Pinsel-
arten aus. Dann miissen Sie
iberlegen, ob Sie Rechiecke,
Kreise, Limien oder Flichen
reichnen wollen. Es kimnen
aber auch Bildausschmitte ko-

Suicide Strike

Suicide Strike (von Tromx)}
15t ein Spiel in 3D-Grafik. Nach
dem Laden ertbnt »Also sprach
Zarathustra, ..« von Strauss.

Zwar nichi in den Klangen, in
denen man es gewohnt ist, aber
doch sehr eindrucksvoll. Und
dann sind wir schon im Spielge-
schehen. Als erstes erhalten wir
eine Botschaft Giber einen Fern-

piert, vergriBert, - gespicgelt
und emgefirbt werden. Zu den
Farben ware zu sagen, dal es 16
verschiedene Farbtone gibt, die
sich such noch mischen lassen.
MNeben dem Abspeichern ihrer
Grafiken gibt es die Moglich-
keit, Bilder einzuladen, die
nach Wunsch modifiziert wer-
den konnen. Damit kénnen Sie

dann den Wasserfarbkasten fur

lange Zeit vergessen,

System:
Hersteller:

Ced
Koula Technologics

ST

‘AT 0 B

schreiber, die uns dber die Ge-
fahrlichkeit des Gegners auf
aulkldrt. Diese bekommen wir
dann auch bald zu spiiren: Heli-
kopter greifen an, die dann von
Panzern und Raumschiffen ab-
geldst werden

Suicide Strike hat eine sehr
gute Grafik, die die Illusion
perfekt macht. Wihrend des
Flugessicht man die Flugkanzel
mit den Bedienungsimstrumen-
ten und unter dem Schiff »rollt«
der Planet hinweg. Der Sound
ist leider micht - schr berau-
schend, wenn man einmal von
der Titelmusik absieht. Trotz-
dem ist Suicide Sirike ein gut

gelungenes 3D-Grrafikspiel.
Svstem: Chd
Hersteller: Tronix

White Lightning

Spectrum 48 KByte

White Lightning ist wohl das
umfangreichste Spiele-Design-
Paket, das je erschiencn ist. Tst
&5 aber auch das beste?

Die Firma Oasis hat hicr In-
teressantes vorgelept, eine voll-
stindig in FORTH geschrie-
bene Games Language mit 100
Belehlen, um Grafik zu erzeun-
gen. Nun ist FORTH eine fir
das Kreicren von Spiclen geeig-
nete Programmiersprache. Thre
Benutzung ist im Vergleich zur
Maschinensprache  {(Assem-
bler) einfach, und die Ge-

schwindigheit tendiert in Rich-
tung M-Code. Ein grofier Vor-
teil st auch die Moglichkeit,
neue, eigene Befehle zu defi-
mieren: Dadurch wird zwar ein
Programm undurchschaubarer,
jedoch spielt das in diesem Zu-
sammenhang keine entschei-
dende Relle. Durch die neu de-
fimericn Befchle werden die
Maglichkeiten des Spectrum so
um die fiir Spiele notwendigen

Dinge wie z.B. Sprites erwcei-
tert. Mit White Lightning kann
der User ein einmal erstelltes

Sprite vergroBem, invertieren,
roticren und auch reflektieren
lassen. Insgesami kann er bis zu
255 erzeugen. Dier Spritegene-
rator enthdlt 168 vordefinierte
Character,

AunBerdem kann man Win:
dows bestimmen, die in jede
Richtung gescrollt oder gerollt
werden konmen. Noch ctwas
schr miitzliches, ‘White Light-
ning verwendet Interrupts. Das
bedeutet, es kinnen zwei Pro-
gramme »gleichzeitig« laufen.
Im Hintergrund scrollt cine
Landschaft vorbel, wiithrend im
Viordergrund andere Ereignisse
geschehen. White Lightning er-
zeugt M-Code, und dieser kann
unabhangig von White Light-

ning fahren.

LUIm sich in das Programm

emzuarbeiten, mul man eine
130 seitige Broschiire studie-
ren. Und so ganz nebenbei lemnt
man die Grundiagen von
FORTH. Das 16 miniitige
Demo ist unglaublich interes-
sant und schligt wic ein Blitz
ein.

WL kann einen Vergleich mit
Hure, Scope, Games Designer
und Fifth locker standhalten.
Derjenige, der semi- oder sogar
professionelle Spicle schreiben
will, sollic WL versuchen. Ich

meine deshalb: Empfehlens-
wert!!!

Mame: White Lightmng
Preis: 49.-DM
System: ZX Spectrum 48 K
Hersteller: (lasis
Bergsquelle: Joysofi
Harald Benson

Pedro

Fiir den ZX-Spectrum 48 K

Pedro ist ein mexikanischer
Girtner, der nach langjghriger,
harter Arbeit den schonsten
Blumengarten des Landes ge-
schallen hat, Leider kann ersich
nich dem beendeten Ladevor-
gang des Programms ficht mehr
daran erfreuen, da er stindig
mitl allen mbglichen Tieren zu
kimpfen hal, die seine Blumen
und Pllanzen auffressen wollen.

Um seinen Garten zu erhal-
ten, hat er die Moglichkeit, mit
Ziegelsteimen Mauern zu er-
richten oder aber mit dem vor-
handenen Saatgut neue Blumen
anzupflanzen.  Er kann - aber

auch einfach aul die Eindong-
linge springen, wodurch diess
von der  RildDiche verschwin-
den.

Pedro bewacht den Garten

Ein iiberraschend auoftay-
chender Landstreicher sorgt fiir
msitrliche Aufregung; wird er
nicht sofort von Pedro veririe-
ben. stichlt cr das gesamis Saat-
gut.

Fiir jede neu gepflanzte Blu-
me, die Pedro anlegt; erhiilt der
Spieler Punkte. AuBerdem er-
folgt nach jeweils 100 Sekunden

eine Spielunterbrechung, in der
Bonus-Punkte wvergeben wer-
den. Das war's auch schon!

MName: Pedro
Preis; ca. DM 26,-
System: £X Spectrum 48K
Hersteller: Imagine
Bezugsquelle: Wagner

Soltwareversand, Augsburg

Eine dhnliche Version ist fur
den C a4 erhattlich.
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Worse Things
happen as

Die Geschichte: Ein Schiff
mit wertvoller Fracht an Bord
fihrt von einem rum anderen
Ufer. Der Spieler (in Gestalt ei-
nes Wartungsroboters) mul da-
fiir sorgen, dal alle Schiden am
Schiff (Leck etc.) schnell beho-
ben werden. Eine schwere Auf-
gabe, da zwei Decks zu bewa-
chen sind und manchmal an
mehreren Stellen gleichzeitig
Wasser ecindringt. Gute Idee
und Ausfobrung.

Herst.: Mindseye, Spectrum
4HEK

Ugh!

Ein Steinzeit-Spiel. Ein klei-
ner, mit einem Speer bewaffne-
ter Héhlenbewohner muBl aus
einem Mest Eier stehlen. Be-
droht wird er dabei von einem
Saurier und einem Ur-Vogel
Gute Spiclidee!

Herst.: SOFTER, 48 K Spectr.,
div. Joysticks

1994
(Ten Years After)

Smiffy, der Hauptdarsteller
von 1994, ist auf dem Weg 2um
Zentral-Computer, um diesen
abzuschalten. Dabei muB er
durch sicben Réume, die wie-
derum in Etagen aufgeteilt
sind, In jedem Raum befinden
sich. ~wverschiedene (Gegen-
stinde, die einzusammeln sind,
bevor s weitcrgeht. Nicht ¢in-
fach, aber interessant.

Herst.: VISIONS, 48K Spec-

trum

Beyond Horizons

Dieses Programm ist als Un-
terstitzung zum Sinclair-Hand-
buch gedacht. Es gibt fiir Neu-
einsteiger interessante Tips und
Zusatzinformationen -im  Um-
gang mit dem Computer. Fir
Fortgeschritiene unndtig.
Herst.: EAST LONDON RO-
BOTICS, 48 K Spectrum

Tutorstar

sTutorstars eignet sich be-
sonders filr Anwender, die tie-
fer in die Maschinensprache
und die Architektur des Z 80
vordringen wollen. Neben Op-
tionen wie¢ Continue und Trace
wird auch ein Disassembler an-
geboten, Auch eigene Pro-
gramme konnen mit sTutor-
star« analysiert werden. Gut ge-
macht.

Herst.: Profisoft, Spectrum
16/MBK

Microprint 85

Ein Uulity, das verschiedens
SchriftgrisBen ermdglicht. Da-
mit konnen wahlweise 32, 36,
42, 52, 64 und 85 Zeichen pro
Zeile dargestellt werden. Eine
gute Sache fiir die visuelle Ge-
staltung eigener Programme;
auch fiir Textverarbeitung ge-

eignet,
Herst.: MYRMIDON, 1648 K

Spectrum

Beaky and the
Egg Snatchers

Moch eine Adaption. Joust
im neven Gewand! Beaky, der
Wundervogel muB seine Eier
vor (berraschend auftauchen-
‘den Dicben beschiitzen. Ge-
schossen wird mit dem Schna-
bel. Nur fiir echie Fighter mit
intakten Sehnenscheiden geeig-
net.

Herst.: FANTASY SOFTW,,
48K Spectr., div, Joysticks

Monty Mole

»Monty Mole« crinnert ein
wenig an eine Mischung aus
shanic Miners und sFreds,
Monty, der Hauptdarsteller des
Programms, muf in einem
Haus aus diverscn Raumen Ge-
genstinde einsammeln. AuBer
der Moglichkeit, auf verschie-
dene Ebenen zu springen, kann
er sich auch an Scilen auf- und
abwérts bewegen. Sehr gute
Grafik und witzige Einfille.

Moon Patrol

Diizses Programm ist dem Ar-

cade-Hit - pgleichen Namens
nachempfunden. Ein Mondmo-
bil fihrt geméchlich diber den
Erdtrabanten und wird dabei
von UFOs angegriffen. Aufpas-
sen mull der Spieler auBlerdem
auf Krater und Hiigel, die den
Weg versperren. MiBige Gra-
fik, wird schnell langweilig.

Herst.: ZEROQSOFT, 48K
Spectr., kein Joystick
Stop the Express

Ziel des Programms ist es,
den »ITA-Express« anzuhal-
ten. Auf dem Dach am Zug-
ende steht zu Spiclbeginn die
Fignr, die der Spieler nach
vorne bringen muB (iber 20
Wagen). Behindert wird man
durch Vogel und einen Gang-
ster, Ulkig gemacht.

Herst.: HUDSON S0OFT, 16K
Spectrum

105 Grafik-
zeichen

Die in diesem Programm ver-
sprochenen 105 Zeichen setzen
sich aus 5 x 21 selbstdefinierten
Zeichen (UDGs) susammen.
Man kann diecse Zeichen (Li-
nien, Halbkreise etc.) in eipene
Programme einbapen und ver-
wenden. Selbst definieren ist
aber billiger.

Herst.: CPL, Spectrum 1&/
48K

The War of
the Worlds

Grundlage dieses Programms
ist cin Science Fiction Roman
aus den fiinfziger Jahren, der
damals auch verfilmt und unter
dem Titel »Kampf der Weltens
vor einigen Jahren auch bei uns
gezeigt wurde. Vereinfacht aus-
gedriickt geht es um eine Inva-
sion vom Mars.

Das Spiel st eine Mischung
aus Action und Adventure. Be-
wegungen werden iiber die Ta-
statur oder emen Joystick ge-
stcuert, der Rest wird dber
Buchstaben eingegeben. Das
Vokabular umfalBt lediglich sie-
ben Worte, die aber ausrei-
chen.

Liel des Spiels: Verteilt dber
sechs Spiel-Tage muB der Spie-
ler verschiedene Zicle emrei-
chen, ohne den Marsianern in
die Hinde (oder besser Tenta-
kel?) zu fallen. Ein sehr emp-
fehlenswertes Programm, das
sein Geld wert 1st,

Herst.: CRL Software, Spec-
trum 48K

Ein mewer Flugsimulator,
diesmal mit cinem Hubschrau-
ber. Der Spieler wird durch
gute Girafik und technische De-
tails Gberzeugt. Die Handlung
ist jedoch simpel: 1. Fliegen des
Hubschraubers, 2. Feinde ver-
nichten. Leicht pemacht wird es
dem Spieler allerdings nicht: 25
verschiedene Tasten sind mit
unterschiedlichen Funktionen
belegt {die = Tastenbelegung
kann frei defimiert werden). Fiir
Freunde solcher Simulatoren
eine echte Bereicherung.

Herst.: Durell Software,
Spectrum 48 K

g
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Agent USA

Fiir alle Atari Computer

In diesem Spiel kann man so-
gar efwas lernen; die Stadte und
Hau.ptsta-dte Staaten und Zeit-
zonen in den USA. Im Spel
selbst soll eine sich in Amerika
aushreitende  Virusepidemie
bekimpft werden. Als Special
Agent hat der Spieter die Auf-
gabe, den Herd der Epidcmic
zu finden und zu zerstéren. Lai-
der wandert dieser von einer
Stadt in die andere, so dal man
gich immer neu onentieren
mub. Voran geht's mit der gu-
ten  alten Eisenbahn, aber
Schwarzfahren gilt auch hier
nicht: In jeder Stadt gibt es ci-
nen Fahrkartenschalter und ei-
nen Fahrplan, auf dem die ver-
schiedenen Zige mit ihren Ab-
fahrtszeiten angegeben sind.

S0 tastet man sich von Stadt
zu Stadt immer niher anden In-
fektionsherd heran. Spezielle
Infoboards @bt &5 n den
Hauptstadten. Hier kann man
sich iiber die eigene Luge und
den Fortgang der Epidemie in-
formieren.

Als Waffc pegen den Virus
hat der Spieler 10 antibigtische
Kristalle, die er pflanzen muf,
damil sie sich vermehren kén-
nen. Erst mit 100 Stiick Bt sich
die Virusepidemic stoppen.
Hat man dies erreicht, wird an-
gezeigt, wie Jange man dazu ge-
braucht hat.

Dhieses Spiel st nur filr einen
Spieler ausgelegt und wird Gher
Joystick imd Tastatur gesteu-
ert. Am Anfang ist cs clwas
schwierig, sich mit den Stadte-
namen und Zeitzonen zurecht

‘zu finden. Das legt sich aber

nachcml.gcnﬂpm'[‘fn Es st éin
interessantes Spiel, bei dem
man sich anch auf die nichste

Amerikareise varbersiten
kann.

Name: Agent USA
Preis: 29 Dollar (Modul)
System: Fur alle Atari Computer
Hersteller: Scholastic
Bézugsguelle: Fachhandel
Ulrich Benthin

Cavelord

Ein deutsches Atari Spiel

ATARIs never »Smash-Hit
made in (Germany« — so das
w»ATARI-Clubmagazin« ist nun
cndlich in unseren Geschaften
zu haben. Beivielen Computer-
begeistierten hat sich eine ge-
wisse Abneigung gegen deul-
sche Programme herausgebil-
det: Was aus Amerika kommt,
‘mull gut sein — die Amis arbei-
ten schlieBlich schon am ling-
sten mit Computern. Seien Sie
cinmal chrlich: Wir haben uns
doch schon so daran gewdhnt,
mit ONE oder TWO PLAY-
ERS maglichst viele POINTS
zu SCOREn, um nach mg-
lichst viclen LEVELS in dic
HISCORE-LIST in der HALL
(F FAME eingetragen zu wer-
den. Es befremdet geradezu,
als ANFANGER in den ver-
schiedenen SCHWIERIG-
KEITSSTUFEN PUNKTE zu
ERZIELEN.

CAVELORD ist emn Echfzeil-

Grafikadventure mit unterstiit-
zenden Textelementen und fol-

gender -Spielidee: Ein  bdser
Yauberer hat die »=Krone der
Htthlens gestohlen. Diese liegt
nun in drei Teile zerbrochen ir-
gendwo in ginem riesigen Hih-
lenlabyrinth verstreat. Wie Sie
sicher schon erraten haben, ist
exs Thre Aulgabe, dem Kinig,
der zu dicser Krone pehort,
seine Kopfbedeckung wieder zu
beschaffen. Beim Start des
Spiels teilt der Kimig dem muti-
gen Ritter dies auch noch ein-
mal in einer Textzeile mit. Far
Thr Abenteuer stehit Ihnen eine
Flugechse zur Seite, die Sie mit
wehenden Schwingen durch die
Hohle tragt. Leider ist -diese
Gegend auch von zahllosen Vo-
gelkreaturen bewohnt, die im
Sturzflug unseren Streiter at-
tackieren. Der direkie Kontakt
mit cinem dieser Wesen kostet
unzeren Ritter 10 Starke-
punkte, von denen er 100 mit
auf den Weg bekommt, Gliick-
licherweise st unser Held ge-
geniiber dicsen Stérenfrieden

nicht wehrlos ausgelicfert — er
kann Feuerballe schlcudem,
die diesen pefligelten Untieren
den Giaraus machen.

Allerlei Wesen und Gegen-
stinide sind unserem Ritter bei
seiner Suche nach der Krone
bhehilflich. Ein Drache ver-
spricht dem eine Belohnung,
der thm sein Ei zurickbrningt,
und die Wache am Tor zur zwei-
ten Héhle muf mit Gold besto-
chen werden, das in den Gin-
gen ru fnden st Verschieden-
farbige Schlisse] offnen, wenn
gie in das entsprechende Schlis-
selloch gesteckt werden, wer-
schilttete GAnge_ Gegenstinde,
dic durch direkic Berdhrung
aufgenommen werden kinnen,
werden nach einer kurzen Be-
merkung Ober ihre Beschaffen-
heit in der Invemtarzeile abge-
bildet,

Eine Besonderheit von CA-
VELORD ist, daf cs keine
Punkte zu erringen gibt. Auch
der Kampi mit emem Vogelwe-
sen bnngt keinerlei Bonus —
man solltc cher froh sein, mit

heiler Haut und ausreichend

Stirkepunkten  davongekom-
men Iu sein.
CAVELORD  kennt 3

Schwierigkeitsstufen: ANFAN-
GER, RITTER und CAVE-
LORD. Eine weitere Beson-
derheit st es, dab CAVE-
LORD auch mit zwei Spielern
gleichzeitip  pespielt werden
kann: Wihrend ein Spieler die
Flugechse lenkt, bedient Spie-
ler zwei dic "FLAK". Anima-
tion {Wasserfalle, Schlingpflan-
zen, Volkane usw ) und Scrol-
ling (in vier Richtungen) sind
hervorragend geldst. Da sich
dic zahlreichen Gegenstiinde an
verschiedenen Stellen befinden
kfinnen, parantiert CAVE-
LORD ein langes Spielvergni-

Mame: CAVELOED

Preis: A9 DM
Hersteller: ATARI
Datentriger: Diskette

System:  Alle ATARI-Computer
mit mindestens 48K RAM
Thomas Tausend

Defender

Ein Modul fiar den TT 99/44

Inzwischen kennt man Adari
als Hersteller guter TI Pro-
gramme. So ist es auch bei De-
fender gt gelungen, die Spizl-
hallengrafik anf den T zu diber-
tragen. In diesem Spiel muf
man mil seinem Raumschiff die
Bewohner eines Planeten vor
fremden  Eindringlingen  be-
wahren. Gelingt ¢s diescn Ein-
dringlingen, mit einem Lander
einen der Bewohner hochizusie-
hen, w0 verwandelt er sich'in ei-
nen Mutanten, der den Spieler
dann unaufhdrlich verfolgt.

In der oberen Bildhilfte be-
findet sich eine Art Radar, auf
dem man erkenneén kann, von
wo sich die Angreifer nihern.
Links danchen wird die Anzahl
der noch vorhandenen Schffe
und der Smarts (Bomben) an-
gezeigt, damnter der aktuelle
Punktestand. Mit jedem Level
steigt der Schwierigkeitsgrad,
die Geschwindigheit und Treff-
sicherheit der Lander, Mutan-
ten, Schwirmer und Baiter.
Trifft man ginen Bomber, ex-
plodiert er und 25 entstehen 6
newe Schwirmer, dic man dann
ebenfalls vernichten muf.

Belindet man sich in einem
Motfall und mdchte sich aus der
Gefahr entfermen, halft wiel-
leicht der Hyperspace-Sprung,
bei dem man dann irgendwo an
ciner anderen Stelle auftanche.
Besonders  wirkungsvoll sind
die Smarts. Mit thnen kKdnnen
alle feandlichen Objekte auf
dem Bildschirm auf einmal zer-
stort werden. Sie sind aber nur
fir den AuBersten Notfall ge-
dacht, denn man hat davon
nicht-sehr vicle. Fir jeden ge-
retteten Bewohner erhilt man
Bonuspunkte putgeschrieben
(Level = Bewohner). Pro
10.000 Punkte gibt es ein Extra-
schiff und moch ein Smartie.,

Defender erfordert cine
schnelle Reaktion. Gut ist auch
die Grafik, etwas mager dage-
gen der Sound, aber trotzdem
geeignet fir jeden Tl-Spieler,
der Action licbt.

Name: DEFENDER
Preis: DM 99—
System: T 994 A (Modul)
Hersteller: ATARISOFT
Torsten Genzel
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Tower of Evil

Fiir den VC-20+ BK

Dieses Programm lduft awf
ginem Commodore VO-20 mit
einer Mindesterweiterung von
BK-Byte RAM. Ziel dieses
Spels ist es, den Schatz des Ki-
nig Salimos aus dem »Turm des
Bisen« zu holen und die Prim-
zessin aus dem obersten Ge-
schoB des. Turms zu befreien,
Zahlreiche Gegner warten im
Turm: Beelzebubs., Ashtaroths,
Demi-Clones, Cloven Hoofs,
Warriors of Ayperos, Valifors,
Zahphans und Baphomets ver-
suchen die Mission zu vereiteln,
Auf dem Weg durch die 60
Raume des Turms miiséén’ Sik
Guoldstiicke, Schlissel, Pokale
oder andcrc Gegenstande aul-
sammeln. Jeder dieser Gegen-
stinde besitzt eine sperifische
Bedeutung und gibt Thnen ent-
weder ncue. Krifte oder Sie
kénnen damit in e¢in anderes
Stockwerk des »Tower of Evil«
vordringen. Sie haben damit
auch die Moglichkeit, sich ge-
pen dic Gefahren des Turms

L]

Das von Commodore herge-
stellte Spel »JUPITERLAN-
DER« ist nun in der C64 Ver-
sion schon cinige Zeit im Han-
del. Es ist wahlweise ither Ta-
statur oder mit Joystick zu spie-
len. Nach dem Laden und Star-
ten des Programmes erscheint
das Titelbild mit_Mamen und
dem Hersteller des Spicles.
Nach ca. 10 Sekunden wird dies
von einer Grafik abgelost, auf
welcher man Hinweise zur Be-
dienung des Spieleslesen kann,

Die Aufgabe des Spielers ist
es, eine Raumfihre sicher auf
dem (wahrscheinlich Jupiter-)
Boden zu landen. Sicher bedeu-
tet dabei, daff man nur auf ei-
nem der drei vorgesehenen
Landeplitze niedergeht und bei
der Landung eine geringe Sink-
geschwindigkeit besitzt. Um
diese Geschwindigkeit kontrol-
licren zu kinnen, isf an der
rechten Bildschirmseite ein In-
strument, an dem man die mo-
mentane  Fallgeschwindigkeit
der Raumfihre ablesen kann.

leidlich zu schiitzen, Mil den
Feuerbillen, die lhnen ein be-
freundeter Fauberer schenkt.,
konnen die Ungeheuer im
Turm vernichtet werden,

> 2 HI

TOWER OFEYIL
ca. 39,-DM
Commodore VC-20
Thorn Emi
HLS-50ft

Name:
Preis:
System:
Hersteller:
Bexupsquelle:

2aadli1a

ia F&

Auf der Schatzsuche

Jupiterlander

Ein Commodore 64-Spiel

Das Diniicken des Feuerknopfes
erzeugt den Aufirieh der
Raumiféhre, so da man durch
etwas Geschicklichkeit die Ge-
schwindigkeit im gelbgekenn-
zeichneten ungefihrlichen Be-
reich halten kann,

Damit das Spicl auch ein
Ende hat, steht dem Kapitin
der Raumfihre nur eine be-
grenzte Menge Treibsteff zur
Verfigung. MNach jeder crfolg-
reichen Landung bekommt er
aher nebén Punkten auch
neuen Treibstoff zugeteilt, so
daB sich ein gefibter Spicler
schon recht lange in der »Lufi«
halten kann. Die Menge der er-
haltenen Punkte bzw. des
Treibstoffes richtet sich dabei
nach der Landegeschwindigkeit
und nach dem Schvwicrighkeits-
grad des Landeplatzes, den
man sich aussucht.

Die Idee dieses Spiels ist sehr
gut, sie wurde inzwischen auch
oft genug kopiert. Die Verwirk-
lichung im Spiel ist grafisch al-

lerdings etwas karg ausgefallen.
Mehrere Schwieripkeitsstufen
mit verschiedenen Bildern und
verschiedenen  Landefihren
hitten dem Spicl auf dic Dauer
wohl etwss mehr Reiz verlie-
ben. Zu empfehlen ist es filr
Anfanger unter den Computer-
spielern, sowie fiir Jugendliche
wegen seiner absolut friedli-
chen Spiclidee und wegen der
gehdrigen Portion Fingerspit-
zengefithl, die man aufbringen
muk, um eine Bruchlandung zu

vermeiden. Den Computer-
spiclprofi wird dieses Spiel aber
auf die Dauer nicht fesseln kon-
nen,

MName: Jupiterlander
Preis; 59-DM
System; Commodore 64
(Steckmodul)
Commodore VC 20
{Cassette)
Hersteller: Commodore
Berugsquelle: Newman
Computer Versand

Wollgang Willing

Flugsimulator

Fiir das Colour Genie

Wersich den TCS-Flugsimu-
lator kauft, weil er cine dhnli-
che Grafik wie zum Beispiel
beim Dragon 32 erwartet, der
wird arg enttiuschl. Das Cock-
pitfenster nimmi in Drittel des
Bildschirms in Anspruch, was
fiir ein derartiges Programm
sehrwenig ist. AuBérdem wird
durch die grafische Darstellung
vicr Mal in der Sekunde ein
recht stérendes Flackern verut-
sachit. Die Stenerung des »Flug-
zeugs« erfolgt Gber Tastatur,
eine Jovstickbenutzang ist micht
vorgesehen, da  sape und
schreibe 15 Tasten bendtigl
werden.

Besonders hervorzuheben ist
die Wahlmbglichkeit zwischen
stormmalers Fensterdarsiellung
und Radar. Der Radar bietet
gine Draufsicht, wobci man,
wie auch bei der Fensterdarstel-
lung, noch zwischen hochaufld-
sender und nicdrigaufidsender
Grafik cotscheiden kann. Dies
ist besonders bei Start und Lan-
dung wichtig, Zur Orientierung
g1 die »Welte des Simulators
durch Streifen in sechs mal
sechs Kistchen unterteslt, dic
aber nur im Radarmodus sicht-
bar sind.

Das Besondere am Colour

Gienie Flugsimulator ist jedoch
der Luftkampf. Durch Driicken
der Taste »We wird er erdiinet,
die Kriegserklirung kann nicht
zuriickgenommen werden, So-
bald man die Taste gedriickt
hat, setven sich die Feindflug-
zcuge in Bewegung. Mit der
Leertaste kann man sic beschie-
Ben (nicht im Radarmodus) und
mit der Taste »x« Bomben auf
ihr  Treibstofflager  werfen.
Wihrenddessen sind jedoch
auch die Feinde nicht untitig.
Explosionen werden auf dem
Bildschirm dargestellt, nach
mchreren Treffern von seiten
der Gegner ist man flugunfahig,
Man kann dann zwar noch nach
Hause rollen und wird dort neu
betankt, aber das Flugzeug wird
nicht repariert. Ein Ende des
Spicls gibt es nicht.
Name: Flugsimulator
Preis: 64 - DM
System; Colour Genie 32 K
Hersteller: TCS Computer GmbH
Michae] Lorscheider
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MAMPFI1

Fiir den VC 20 in der Grundversion

Aufl dem Bildschirm erschei-
nen mit  Apfeln gefillte
sWepe«, die der sMAMPFl«,
eine mit dem Joystick zu steu-

" ernde Figur, in moglichst kur-
zer Zeil auffressen soll. Eine
Schwierigkeit dabei ist, dal au-
Ber den Apfeln auch Giftpilze
vorhanden sind (15 Sick.), die
»MAMPFI« nicht fressen kann,
ohne den Gifttod zu sterben.
Allzu tragisch ist dies aber auch
nicht, denn =sMAMPFIs hat
drei Leben. Wenn » MAMPFl«
alle Apfel und nicht mehr als
zwei Giftpilze gefressen hat, ist
das Spielzie] erreicht.

Die wverbrauchte Zeit, die
noch zu fressenden Apfel und
die noch verbliebenen Leben
sind stindig sichthar. Die bisher
erreichte Bestzeit wird am
Ende des Spieles als Rekord an-
gezeigt. Ubrigens bewegt sich
=MAMPFIl« nicht gerfuschlos—
& sind verschiedene Sound-Po-
kes programmiert.

Achtung: In der Zeile 10010
milssen die Befehle abgekiirzt
gingegeben werdsn  (siehe
Handbuch). Sonst wird die
Zeile nicht angenommen.
Martin Schroeder

Miner Pat

Fiir den T1 99/4A mit Extended Basic

In diesem Spiel missen Sie
die Zahlen 1-9 in der richtigen
Reihenfolge anffressen. Aber
hiiten Sie sich vor der grinen
Figur ganz oben. Jede Berih-
runig kostet ein Video-Leben,
von denen nur drei zur Verfi-
gung stehen. Wenn keine Mau-
ersteine den 'Weg versperren,
kann man mit der Spielfigur
durch Dricken der Feuertaste
wie mit einem Aufzug nach
oben fahren. Mit der Leertaste
hingegen 180t sich ein Mauer-
stick entfernen und man
rutscht eine Elage tiefer. Wih-
rend man steigt oder fillt, kann
cinem dic grime Figur aber
nichts anhaben,

464 Tormado
Schneider CPC 464

Hier sind Sic der Bomben-
schiitzc an Bord cines Torna-
dos. Leider wurde die Maschine
iber hergigem Gelinde von ei-
ner feindlichen Flak getreffen,
die das Triebwerk beschadigt
hat. Also miisszn Sie zruerst ein-
mal notlanden - aber wo? Der

Taktik und Strategie sind hier
wichtig. Locken Sie die grime
Figur herunter, wenn Sie obén
eine Zahl fressen mochten nnd
steigen Sie dann sofort hoch.
Vorher muB man sich natiirlich
einen » Aufzugschachts gebaut
haben. Aber Vorsicht: Miemals
das Mauerstiick unter einer
Zahl entfernen. Diese kann
dann nicht mehr gefressen wer-
den.

Ein neues Spielfeld ergibt
sich bei Anderung der Zeilen
180 bis 260, Ein »z« ist jeweils
ein Maperstiick, ein »wa ein

Stick Leiter.

Patrick Schmitz

einzige flache Landeplatz in der
Gegend ist ein Plateau, nur ste-
hen dort noch ein paar verfal-
lene Hauser, Die missen Sie
zuerst einmal wegschaffen, Am
besten peht das natlrlich mit
ein paar Bomben, wovon genti-
gend zur Verfipung stehen.
Von den Raketen gibt es nuor
neun, die sind auch nur fiir den
Notfall gedacht. Ubrigens, die
Schwiengkeitsstufen gehen von
1-10.

Turbo Worm

Alle ATAR] Computer mit 16 K

Ziel des Spieles ist es, mil
Hilfz eines mehrgliedrigen
Wurms alle Pilze auf dem Bild-
schirm zu vertilgen: Da sind je-
doch noch einige Spinnen die
es sich in den Kopf gesetzt ha-
ben, dies zu vereiteln. Denn be-
rithrt eine der Spinnen den
Kopf oder eines der Glieder des
wachsenden Wurms, so verliert
er eines seiner 5 Leben. Berihrt
der Wurm cinen der senkrech-
ten Pfihle oder den Gartenzaun
um das Spielfeld, schadet ihm

das zwar michts, liBt ihn jedoch
abprallen.

Fiir jeden gefressenen Pilz
gibt es Punkie (je héher die
Spielstufe, umso mehr).

Achtung: e Zeilenummern
miissen unbedingt ibernom-
men werden, da mnicht alle
GOTO/GOSUB-Adressen
Konstanten sind. Vor dem Star-
ten sollte das Programm abge-
speichert werden, da es durch
interruptgestenerte Maschinen-
sprache unterstitzt wird.

MAMPFI abS. 56
464Tomado abS.61
Kapitin Nero abS.36

Sie finden die Programmlistings fiir:

Miner Pat ab 8. 71
Turbo Worm ab 5. 77
Nirburgring ab 5. 51

Kapitiin Nero

Dricses Spiel ist fiir den ZX 81
mit 16 K. Wie der Name dieses
Adventurespieles schon sapt,
sind Sie Kapitin Nero. Sie ha-
ben von der spanischen Han-
delsflotte den Auftrag bekom-
men, mit [Threm Schiff Santa

Niirburgring
Fiir den C64

In diesem Programm kGnnen
Sie: Niki Lauwda spielen. Das
Rennen findet auf dem MNor-
burgring in der Klasse Formel 1
statt. Maximal 6 Fahrer kénnen
daran tzilnehmen, wobei min-
destens 3 Runden gefahren
werden missen.

[ WL RBUEGE 1N

ﬁF‘F_L.D
EEEE# W B8
H :

Auf der Rennstrecke

Maria von Spanien nach Rio de
Oro 2u fahren. Sie dirfen selbst
entscheiden, wieviele Matro-
sen, Nuhrungsmittel und Muni-
tion Sic mitnehmen. Nur haben
Sie 1000 P. und 10 Tage Zeit,
die 2000 km lange Strecke zu-
riickzolegen.

Robert Fillips

Zuerst wird der Nimburgring
gezeigt und nachdem man dann
die Eingaben gemacht hat, luft
der Count down. Sind die ein-
gegebenen Runden gefahren,
wird die bendtigte Zeit ange-
zeigl und die Punkizahl aus die-
ser Zeit und der Anzahl der
Crashes berechnet. Gesteuert
wird fiber Joystick, Port 2.

Reginald Scholz

T ELL M
TIME:BBBBAL
RUNDE: L
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Der SHARP PC-1245

Ein Test von Thomas Tausend

Des endlosen Wertetabellen-
Ausrechnens in der Schule
mide, falite ich vor einigen Wo-
chen einen lange gereiften Ent-
schiuf: Ein Tragharer mub her!
DTN A4 (HX-20. . ) wiire ja toll
— aber 1500,- DM? Auch der
SHARP PC-1500 war zu teuer —
woru nochmals 500,-DM aus-
geben, wo doch daheim die
ganze {ATARI-) Anlage steht?
In verschiedenen Fachgeschiif-
ten empfahl man mir auf meine
Frage »Welches ist der billigste
BASIC-Taschenrechner?«,
wicderholt den PC-1245. Der
Preis des Rechners licgt zwi-
schen 180,- und 220,-DM.
Ohne langes Ausprobieren er-
stand ich schlieBlich ein Exem-
plar dieses Wunderdings (Kom-
mentar  meiner  Bekannten:
eoletzt is er wollig iher-
g'schnappt?«). Schwerer als er-
wartet war dann die Schachtel,
die ich mir da in cine Tiite stek-
ken lieB. Zuhause stellte ich al-
lerdings fest, daB der PC-1245
nur einen geringen Teil (115 g)
des Gewichits ausmacht., Das
240 Seiten starke Handbuch ist
ja auch ca. drei mal so michtig
wie der 135x70=x9.5mm grode
Computer,

Dier an der rechten Seite be-
findliche Ein- und Ausschalter
verfiigt diber 3 Schalterstellun-
gen: OFF, RUN (Rechnen und
Programme abarbeiten) uond
PRO (Programmieren). Der
PC-1245 verfligt dber ein 16-
stelliges LCD-Display mit einer
5x7-Matrix. Gibt man mehr als
16 Zeichen ein, so wandert der
Text nach links. Biz zu 80 Fei-

chen Tassen sich so eingeben.
Darunter befinden sich die 52
Tasten, die in ein schreibma-
schineniihnliche: Buchstaben-/
Zeichenfeld und einen Zehner-
block unterteilt sind. Uber die
gelbe SHIFT-Taste  erreicht
man die aufgedruckten Zweit-
funktionen  (Sonderzeichen
oder Schlisselworter). Trotz
der Winzigkeit der Buchstaben-
tastcn lasscn sich diese lesdlich
bedienen —allerdings sollte man
sich Zeit lassen. Befindet man
sich im RUN-Modus, so kann
man den PC-1245 fast wie einen
Taschenrechner cinsctacn;
Ohne ein PRINT davor zu set-
zen, gibt man dic Rechnung ein
umnd drickt zur Abarbeitung die
ENTER-Taste. Gefillt das Ir-
gebnis nicht, 50 kann man mit
der DEL-Taste die Rechnung
wicder auf den Schirm rufen.
Zwischenergebnisse lassen sich
einfach speichern, indem man
sic einer Varablen zuweist
(2.B. X=20812) — das Ergebnis
wird trotzdem ausgegeben.

Das umfangreiche (deutsche)
Handbuch habe ich ja bereits
erwithnl. Die darn aufgefihr-
ten Befehle hatte man dem klei-
nen Kerl par micht zugetraut:
FRINT USING, LPRINT,
LLIST, MERGE, CLOAD,
TRON, TROFF, BEEP, IN-
KEYS usw.

Besonders neugierig war ich,
wie die Anzeige des SHARP
mit den PRINT-Befehlen zu-
réchitkommt - hier muobBten
Kompromisse gemacht werden.
Nach einem PRINT-Befchl
wariel der Computer so lange,

Der Sharp PC-1245

bis die ENTER-Taste gedriickt
wird — so kann man alle Werie
in Ruhe ablesen. Mittels des
WAIT-Befehles kann man je-
doch die Feit bestimmen, die
der Rechner nach PRINT war-
tet, bis er den nichsten Befehl
ausfithri. Eine andere Maglich-
keit ist es, fiir Ausgaben statt
PRINT den Befehl PAUSE zu
verwenden, der die Abarbei-
tung des Programmes nach (L85
Sckonden automatisch fort-
setrt.

Auch die sonstigen Befehle
des 1245¢rs sind recht komfor-
tabel: GOTO und GOSUB
kimmen anstatt den Feilennum-
mern auch LABELS ansprin-
gen. Strings komnen mit den be-
kannten MID%, LEFTS uond
RIGHTS-Funktionen bearbei-
tet werden, denen ein sd« vor-
angestellt werden mul,

Mit seinen 1486 BASIC-Pro-
chritten kann der PC-

1245 leicht mehrere Pro-
gramme in seinem (Constant-)
Memory unterbringen. Setzt
man jedem Programm einen
einzelnen Buchstaben an den
Anfang, so kann man das Pro-

gramm im RUN-Modus mit der
Tastenfolge DEF, Buchstabe
starten. Driickt man nach ei-
nem PRINT-Befehl nicht EN-
TER sondern CL, so kinnen
Rechnungen auspgefiilhrt wer-
den — erst die wiederholte Ein-
gabe von ENTER setzl die Pro-
grammausfihrung forl. Um das
Eingeben von Programmen zu
erleichtern, sind die Moglich-
keiten, die Statements ahzukar-

, 2en, vielfaltig: Die wichtigsten

Befehle kann man mit SHIFT-
+Buchstabentaste aufrufen
oder mit einem oder wenigen
Zeichen und einem Punkt ab-
kiireen. Listet man dann das
Programm, so findet man die
Befehle ausgeschriehen. Mit 4
Cursorstevertasten, die ibr-
gens mit Autorepeat ausgestat-
tet sind, lassen sich die Zeilen
hervorragend editieren. Sollte

‘ein Fehler auftreten, so steht

der Cursor auf dem Teil der
Zeile, wo der Fehler auftrar,

Im Vergleich zu einem Heim-
computer ist der PC-1245 zwar
langsam, fOhrl aber den Namen
Computer zurecht.

Thomas Tausend

Telekommunikation

Das liebe Thema "Telekom-
munikatwon™ 15t in Deutschland
gerade gktucll. Es gibt in unse-
ren Landen mittlerweile schon
6l Mailboxen und fast tighich
kommen newe hinzu. Uber die
Cualitit von solchen Daten-
banken 1iBt sich streiten, lo-
benswert sei aber M.C.S. in
Hamburg erwihmt. Dies isteine
geraderu vorbildliche Mailbox,
in der man sehr komfortabel su-
chen, eingeben und lesen kann.
Letzters kann man leider nicht
von der Uni Hamburg behaup-
ten, dic u 95% »AuBer Be-
trich= ist und auch sonst nicht
viel aufzuweisen hat. Na ja, da-
mil muf man leben.

Aber was ist nun eigentlich
eine Mailbox? Kurz gesapt: Es
ist ein elektrischer Briefkasten,
bei dem man Nachrichten lesen
und eingeben, Tips bekommen
und mit anderen Usern in Ver-
bindung treten kann. Fingetra-
gene  Benutzer kdnnen auch
ganz persimliche MNachrichten
von anderen Usern bekommen.
Solche kann dann auch nur der
Benutzer lesen. fiir den die

Machricht bestimmil ist. »Einge-
tragener Benuizer« zn werden,
kostet bel den meisten Mailbo-
xen nichts. Wie komme ich aber
imsn ein Netz hinsin? [as ist ei-
gentlich ganz einfach: Akustik-
koppler oder Modem kaufen,
an den Computer anschlieBen
und Telefonnummer wiihien.
Besetztzeichen horen und den
Horer auf die Gabel knallen.
MIST !! — Hier mufl man gute
Merven haben, denn an Wo-
chenenden st Tast kemn Durch-
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kommen, Zumindest nicht in
den Boxen, mit denen sich ein
Kontakt lohnt. Nach Aberhun-
dertén Drehungen der Wihl-
scheibe ist’s dann endlich so-
weit: Er ist da, der Picpston,
Hurra! Ganz ruhig bleiben und
den Bildschirm fixieren. Da,
die Gegenstelle meldet sich,
Was nun?? »Der will wissen,
wer ich bin?« Ja wo und wer bin
ich denn iiberhaupt?? Keine
Panik! Ich gebe mal gar nichis
ein. Aha, hat mich als Gast er-
kanni. Bin also ein Gast. Wei-
ter geht's. Was ist jetzt?? Da
stehenein paar Buchstaben: T1,
SOR HELP,MA.IN,LOGOFF,
Was soll dus denn?? Das nach-

ste Mal sollte ich dic Zigarette
lieber ausdriicken und nicht
austreten. Egal, erst mal HELP
eingeben. Na endlich, cs wird
alles erklart: TI = Zeit abrufen,
SOR =System Operator ru-
fen.... Bin doch ein schlaues
Kerlchen, Was steht da?? Nach
Beendigung der Arbeit bitte
LOGOFF eingeben?? Jla, ja
mach ich dann schon, Was ist
den Mama? Der Bundesprasi-
dent will mich sprechen? Nicht
jetzt, hab keine Zeit, mul kom-
muniziéren. .. 1st schon'ne tolle
Sache, diese Telekommuniks-
tion....

Mlichacl Ehlers

[
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Kreise fiillen
ZX Spectrum 16/48 K

Will man in einem Grafik-
Programm z.B. eine Sonne dar-
stellen, st es natarlich notwen-
dig, dicsen »Sonnenkreis= gelb
auszumalen. Mit der folgenden
kleinen BASIC-Routine ist das
ganz einfach. Die Variablen a,
b und ¢ bestimmen die Gribe
des Kreises, die Farbe kann be-
liebig gewihlt werden {Zeile
40). Das Huschen (7) in den
Feden 40 und 41 bedeutet Po-
tenzierung  (beim  Spectrum
*"Pfeil nach oben™, Taste H).
Friedrich Meuper

Unsterblichkeit

18 REM Kreise fuellen

i1 REM fuer ZX-Spectrum B G
L = €T

ég f'é': ;Eg;"d o8 nuchcini;: POKES, die bei fol-

21 LET b=-8@ gu:ud{:u Spiclen Unsterhlichkeit

verleihen:

22 LET c=7@

25 CIRCLE a.b.c ZZO0OM (Imagine):

3@ FOR i=@ TO ¢ POKE 247430

48 INK 25 LET d=cté

AH DIDDUMS (Imagine):

41 LET d1=it& POKE 247860

58 LET x=S0R {d-dl> TUT ANKH AMUN (Micro-
51 LET ¢=b+x mania): POKE 277830

SE LET z=2%x

E@ PLOT ati,v: DRAMW B,-z Sicherhich gibt es unter Euch
70 PLOT a-i.»! DRAW B8,-z noch den einen oder anderen,
20 MNEMT 1 der fir sein bevorzugtes Spicl

Spectrum
Tips + Tricks gesucht!

Wir haben in den vergange-
nen Ausgaben versucht, allen
Spoctrum-Freaks niitzliche Tips
& Tricks zu geben und dabei be-
merkt, dab fast jeder Compu-
ter-Benutzer cinen nitzlichen
POKE, eine ROM-Routine
oder ¢in pfiffipes  Programm
ausgcknobell hat, was auch fir
seine Kollegen wertvoll sein
kann. Wir wollen deshalb ver-
suchen, miglichst viele Anre-
gungen zu sammeln und nach
und nach zu verdffentlichen.
Deshalb unser Aufrul: Schickt
uns Evre Tips & Tricks, damit

alle Leser davon profitieren
kinnen. Wic iblich wird eine
Verdffentlichung auch hone-
riert.

Also  Freunde, durchsucht
Eure Schubladen und sonstigen
Verstecke — packt alles in Um-
schléige und schickt es ein. Ubri-
gens sollte niemand annehmen,
scine Knobelei wiire cine Ver-
dffentlichung nicht wert. Denn
gerade diese Klcinigkeiten sind
cs, die wir suchen.

Euer Spectrum Spezialiss Rolf Knorme

dhnliches hcrausgefunden: hat.

3-D PLOTTER

Fiir den ZX Spectrum 16/48K

Dieses Programm zeichnet Funktionen in Form eines r amlichen
Metzes. Die Funktion wird in der Zeile 50 definiert. Danach wird
fisr jeden Punkta (16416) die Héhe berechnet. Wenn dies gesche-
hen ist, zeichne! der Computer zuerst die Lingsstreifen, dann die
Querstreifen und fertig ist die Grafik. Die Zeile 50 kann nach Be-
lieben geandert werden.

Hier einige Beispiele:
DEF FN aix,y) = ((5IN 304x)+(SIN )+ 11)=1.5
DEF FN aixy) = (SIN (SOR (xex+ysy) ) 8/((SOR{x#x+

yay))1.2+1)43

DEF FN a(x,y) = {[SIN x+1)+{COS y+1))s2

Ich habe das Programm absichtlich nicht mit Besonderbeiten
ausgeriistet, um niemandem die Lust am Eingeben zu nehmen. Ich
hoffe, daB Sie lieber Spectrum Fan auf cbenso gule Ergebnisse
kommen wic ich,
Patrick AMcroait
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3-Plotter

18 DIM af15.15>
20 FOR »=8 T0O 15
30 FOR ¥=8 TO 15
580 DEF FM afu,93=C{EIN =+1 4+
05 g+122%2
58 HEXT 4
T HEXT =
28 FOR b=B TO 1%
85 LET x=b¥5.3: LET u=b¥5.3+FN
aCb.BXX3.1: PLOT x.9: LET =x=18,
()
98 FOR c=1 TO 1S
188 LET y=(FM alb.c>»FN atb.c-1
29,1 DRAW x,4
118 HEXT ¢
115 NEKT b
120 FOR c=8 TO 1S
125 LET ==Cc¥11.2:
c)%9.85: PLOT x.,9:
120 FOR b=1 TO 15
140 LET w=(FN atlb,c>»FH atb-1,c
2%9.1+5.35: DRAW .9

LET w=FH a8,
LET x=5.3

EG:DEF Fhi 2 (% . ) =90(STH X+31} 4+

05 u+l) )=

Stop-Taste
C 64

Mach dem Start des BASIC
Loaders stoppt ein Druck auf
die F1-Taste das Listen cines
Programms oder die Abarbei-
tung emnes BASIC-Programms.

sich immer schon dariiber pefir-
gert haben, daB ein Druck auf
die CTRL-Taste lediglich eine
Verlangsamung des Listens be-
wirkt. Nun bleibt das Listing
nach Druck auf die F1-Taste auf
dem Bildschirm stehen. Das
Programm ist vollstandig in Ma-
schinensprache  geschrieben
und wird mit dem BASIC-Pro-

388 READ M::POKEI , XKiS=S+xi
318 NEXT 1

348 DATAZ20S8 ,.247,.76.49,234
350 IFS<»36B4THEN PRINT"FEHLER

398 PRINT® ABSCHALTEM . @
488 PRINT®" WIEDER EINSCHALTEN @
418 SYS 49152:MNEW

32e DATAISS, 11,141 .28,3,169,192,141.21,3,36,165
338 DATAZ2B3.201 .4 ,.208,8,32,135,234,165,203,201 .64

IM DATAS! | "IEND
360 PRINT" MMENFR DRUCK DER F1 TASTE BEWIRKT NUNE®:PRINT
378 PRINT"ZEIMEN STOP LIAEHREND DES LISTENS ODERE":PRINT
380 PRINT"SJAEHREND EINES LAUFENDEN BASIC PROGRAMMSE"!FRINT
ARUNASTOPE + @RESTOREWR" ‘PRINT
&E=S 49152@"

158 HEXT b Das Loslassen der Taste hebt gramm geladen und gestarter,
155 MNEXT ¢ dicsen Stop dann wieder aul, Dann kann man mit dem Com-
- Das Programm ist fiir Basic puter normal weiterarbeiten.

Programmizrer gedacht, die  Thomas Tsi

118 REM =z STOP-TASTE FUER C-8684 % )

120 REM + . Das Assembler Listing

138 REM & {C) 1984 BY *

148 REM * * Casa A2 BB LIH #3$8E

158 REM x THOMAS TAI 3 Cogz 8D 14 B3 STH #8314

160 REM % LUTTERDAMM 13A  * CaBs A3 Co LDA #3Co

170 REM = 4558 BRAMECHE 1 «x Cea? 2D 15 a2 STH $83215

188 REM = TEL:®S461./3933 * Coan <8 rRTS

218 REM =% ACHTUNG ! * CAEE AS CE LTA #CE

220 REM % VOR DEM ERSTEN START # CERl .9 84 CHP #3094

238 REM =*= BITTE ABSPEICHERN * CEdF I @9 BEHE #CA1A

248 REM ®kekxssssrsibdkieepinknd CE1l 28 27 EA JSFE TERET

| 258 REM: CB14 AS CE LDA $CE

268 REM!: Cale C3 48 CHMF #%46

278 REM: Coalg Da FY EHE $Ca11

28a s=e CAIA 4C 31 EA JMP $ERS1

298 FOR 1=43152T049180 Caibh 37 s
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Abspeicherung von
Maschinenprogrammen

Commodore 64 + Disk oder Datasette

Wenn man kein Monitorpro-
gramm besitzt, mull man Ma-
schinenprogramme immer als
BASIC-Loader mit DATA-
Zeilen abspeichern. Dies belegt
unnotig viel Speicherplatz und
dauert lange, bis es cingelesen
ist. Dieses Programm ermég-
licht es, einen anzugebenden
Speicherbereich als Maschinen-
programm abzuspeichern. Das
gespeicherte  Programm &6t
sich dann mit »LOAD-
"Name" 8,1« direkt laden. Ge-
schieht diesim Direktmodus, so
ist nach dem Laden ein NEW
einzugeben. Fir die DATA-
SETTE ist die 8 durch eine 1 zu
ersetzan,

Zuerst wird nach dem Offnen
des Files vom Typ PRG dic
Startadresse berechnet und als

Lo- und Hi-Byte dbertragen.
Nun wird der Speicher mittels
FEEK und ciner Schleile ausge-
lesen und als CHRS ibertra-
e,

Wenn man  BASIC-Pro-
gramme mit Maschinenrouti-
nen hat, ist es am besten, diese

am Anfang des Programms zu

laden. Das kann . B. so ausse-
hen: WWIFA=0THEN A=1:
LOAD " Maschinenprgr ", 8,1.
Sobald das Maschinenpro-
gramm nachgeladen ist, startet
das BASIC-Programm wieder
mit der ersten Zeile. Die Varia-
blen behalten jedoch ihren
Wert, d.h. A hat nun den Wert
1 und das Programm |Guft wei-
ter.

Stefan Markowile

ipa
i@1
118
128
138
198
158
168
178
188
=l ]
c18
c2e
238
248
258 L=
cER
eve
2as
298
308

REM
REM
REM
REM
REM’
REM
REM
REM
REM
REM

¢ (C) 1834

IMPUT*F ILEMAME
OPENI

FORI=V TO B

CLOSE1:END

SAVEM VOM MASCHIMENPROGRANMVERN

EENEXRAXEFERAERRRAARERRRRERERA S
BY
& STEFAN MARKOWITZ E ]
® VON=-KETTELER-5TR. 13 ¥
* 518@ DARMSTADT %
EEBEEEREEFERREFDEXFREREXDE RS TSR
EFEREFEREFEXRRFRARRRRRELNBAERERS

INPUT*“SPE ICHERBEREICH VON"!Y
INPUT"SPE ICHERBERE 1CH

B 2 NN P LW

H=1MNT{V/256) :REM STARTADRESSE HI1-BYTE
(WAESE-H) 3236 :REM LO-BYTE

PRIMTH#] ,CHREC(LICHRE(H ) ;

PRIMNT#1 .CHRE(PEEK (I )7 INEXT

REM FUER DATASETTE MUSE ZEILE 238 GEA
EMDERT WERDEM IM: OFENL.1.1.N%

&

BIS":E
"rmE

Zufallszahlen in Maschinensprache - C 64

Viele Programme (insbeson-
dere Spicle) verlangen den Ein-
sutz von Zufallszahlen. Im BA-
SIC dient hierzu die »RND«-
Funktion, wie programmiert
man sie aber in Maschinenspra-
che?

Auf diese hiufig gestellte
Frage gibt s verschiedene Ant-
worten, Man kann z.B. (wie es
die RND-Funktion macht) die
eingebaute Echtzeituhr, dic Ti-
mer der CLAs oder den Oszilla-
tor des Soundchips verwenden.

Das Register 4 der IRQ-CIA
(Adresse 56324) ist hierzu be-
sonders peeignet (es handelt
sich um die Timer, die zur Er-
zeugung des Interrupts verwen-
det werden), Um aus diesen zu-
filligen 8-Bit-Werten Zufalls-
zahlen in ecinem bestimmten
Bergich zu machen, milssen
iiberflissige Bits durch den
»and=-Befchl geldscht werden,

Ist die Zahl danach moch zu
grof, wird die Prozedur wieder-
holt.

Einc anderc Moglichkeit ist
das Aufrufen der RND-Rou-
tine des BASIC-Interpreters
{durch einen »jsr 57495). Sie er-
zeugt eine Zufallszahl in dem
Hauptrechenregister des Be-
triebesystems [ Adresse 98-101),
Der Vorteil dieses Verfahrens
ist es, daB die Zufallszahlen fiir
eine spitere Verwendung ge-
speichert bleiben, wihrend die
Werle der Timer sich laufend
indern.

e Beispielpropramme ver-

wenden beide Verfahren, um
eine Zufallszahl zwischen 1 und
6z erzengen. Im Basic-Loader
sind zwei Zahlen durch + ge-
kennzeichnet. Die erstc (7)
léscht berflissige Bits. Zur
Anpassung an andere Zahlen-
hereiche sollte man sie durch
die um 1 verringerte nichsthi-
here Zweierpotenz der hich-
sten Zahl erselzen (z.B. bei 9
wird sie 16-1=15). Die zweite
ist die hichstzuldssige Zahl,

Karsicn Ratrke

18
pe
38
as
40
45
e
9@ REM

RERD X :
NEXT S

PRINT

IF G<> 3975 THEN PRINT
SYS 49222 REM GIBT ZUFALLSZAHL AUS

Basic-Programm

FOR S=1 TO 34
POKE 4922145, %

G=G+¥
"FEHLER IN DATAS"

STOP

SY5S 49234 'REM GIBT AUCH ZUFHLLSEHHL AUS

180 DATA 173.4,220.41, ? 281, E 176.247,76,96,192,32.,151,224. 165, 180
110 DATA 41.7,281,6,176,245,76,96,192,24.185,1,195,48,76,218, 255
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folgender Tip fiir den T-94 ver-

iffentlicht: Die Eingabe FOR

18 : Ce46 1-5TD;4:5§LL§ELDRu,

20 : CB46 ; UNTERFPROGRAMME RANDOM i6,.2) :: NEXT I =z CALL

38 : CBde | YON SCREEN(2) :: ACCEPT X im

48 : CBd4s ; KARSTEW RATZKE Direktmodus und anschlieBend

5@ ' CB46 ; MOSELSTR.B FCTN:4 firbt den Bildschirm

60 : 846 ; 6393 WEHRHEIM und die Zewchen daverhaft um.
70 : C@46 ; TEL. B6@81/9354 Hierzu cine Variante:

BB @ CBd4s FOR I=0 TO & :: CALL CO-

9@ : CP46 ; 1. ZUFALLSZAHLEN RAUS TIMER

TIMER LADEN

118 : C@45 AND #3087 ; UEBERFLUESSIGE BITS LOESCHEN

120 : CB4B CHP #$96 . WENN IMMER NOCH GROESSER 6
VON YORNE

SONST RUSGEBEN

99 : Ced4s
180 : CB46 LDA $DCB4 ;

138 : CB4D BCS $Ca4e |
148 : CO4F JMP Coed |

145 : Co4F

150 : CB4F ; 2. ZUFALLSZAHLEN AUS RND-FUNKTION
155 : CodF

168 : C@52 JSR $EOG97 ;| RND-FUNKTION

178 : C@35 LDA #&4 ; FAC LADEN

188 : CB57 AND #$@7 ;
196 : CO35 CMP #3066

208 : CBSE BCS $C@52 ; VON VORNE

218 : CB3D JMP Ceecld . SONST AUSGEBEN
219 : CasD

228 : CB3D ; AUSGEBEN DER ZUFALLSZAHL
229 :. Ce5D

238 : Cesg CLC
248 : CPel ADC #$31 .
. 2598 : CBé&3 JMP $FFD2 |

UEBERFLUESSIGE BITS LOESCHEN
WENN IMMER MOCH GROESSER &

IN ASCII WANDELM
UMD AUSGEEEN

1 REM (281 Leerzeichen)

190 LET As="2R12400108Q00093R324
ﬂFEHEEEBGﬁUEﬂHi*?I}E 13D0=d 2d a4 1OF
BEESEDSEACAD EDE3ELAPESREDEAL1AZ
DEBFHE17E3&GB?7ED¢HEE¢EEEFFBHERH
F¢ueuc551nnaba775535?95¢ agni?ii
33EDQO6 140BEBB2@FC7/RACFEFRZ00301D
EFFFE7 lZ0Qa0EIRFET2200acB2BRIle7
E1l4BARPPDELID13E1BQEIQEDER2330I0F
BCSFEER20073E7S3C2BBERZRFCFEERZOD
BSE7S3C23BEZOFCRBFETESRB273CES2BR
3BE2QFCEDSE 104@ 1BLSFBEDSEESCLIELR

QES1121QQELSZD 1ECBBDE2R2338021

BE12BFE77202630F652B23BE2QFC112
1RESELS2EE2R 1P402BC 1CEEC42ESCLE
1:aegsnamaeauasasaa13!351 grgngg
POSERQCADFET420R52R LO4R2ZBR2BT7AR
@@133C1ICSESED423I004E12318F 7ED4B]
@4EEEE1E5£D4233ﬂ¢£12515F?EEHE¢B

2@ LET RA=16514 I

3@ FOR WN=@ TO LEN R$-2 5TEP 2

4@ POKE A+INT (NsR), §55écunz A

§i{N+1) -2B8) +CODE A% (N+2
E@ MEXT N

LOR (1.4, 1): NEXT1 :: FOR
I=0TO 14 :: CALLCOLOR(1,
I, I NEXT T 53 CALL
SCREEN(2).: ACCEPT X.
Dicse wird wic o.g. ausgefithrt
und zeigt alle Kleinbuchstaben
in weill an, wihrend der Hest
eriin 151, Wer sich nun (wie ich)
angcwohnt hat, REM- und !-
Kommentare grundsitzlich in
Kleinbuchstaben zu schreiben,
hat mit LIST nun einen sehr
schomen Uberblick iiber das
Programm. Die Farbverande-
rung wird durch eine falsche
Emgabe {Fehlermeldung),
RUN, NEW und egin CALL
CLEAR im Direktmodus riick-
gangig gemacht.

Ubrigens sollen einige Leute
immer noch nicht wissen, dafB
man ein XBasic-Bildschirmli-
sting mit éinem Tastendruck
stoppen und mit ginem weite-
ren  Tastendruck fortsctzen
kann. Okay, jetzt wissen's alle.
Adwin Ertl

Textbearbeitung
beim ZX 81

Di¢ses Programm ist reiner
MC und deshalb platzsparend
und sehr schnell. Machdem man
das Basicprogramm eingege-
ben hat (es ist unbedingt darauf
zu achien, daf dic REM-Zeile
281 Leerzeichen enthilt), star-

tet man es mit RUN, Wenn és.

abgelaufen ist, lischt man alle
anderen Zeilem sulfer der
REM-Zeile durch Eintippen
der Zellennummern. letzt muB
nur noch CLEAR und NEW
LINE eingegeben werden,

Siz  geben "DIMS A%
(19.768)" und "NEW LINE"
gin, Die 19 Sciten zu je 24 x-32
Zeichcn, dic Sie  bearbeiten
kinnen, éntsprechen den 19
Textketten AS. Sic kKinnen
auch, je nachdem wieviele Sei-
ten ‘Sie bendtigen, in A% eine

kleinere Anzahl Seiten defime-
ren. Bsp.: "DIM AS$(3.768)
Sie withlen mit RAND die zu
bearbeitende Seite (z.B.

"RAND 1™ und "NEW
LINE"), Dann geben Sie
"RAND USSR - 16514" und

"NEW LINE" ein. Die vorher
gewidihlte Seite ist jetzt zur Be-
arbeitung auf dem Bildschirm
erschienen. Sie kimnen alle
Zeichen henutzen, deren Code

“kleiner als-64 it (auch SHIFT-

Ebene). Mit den Tasten 5. 6, 7
und & (+ SHIFT) konnen Sie
den Cursor steuern. Folgende
Sonderfunktionen sind  mdg:
lich:
AT+ "SHIET™ - =

Cursor an Zeilenanfang
SETH O TSHIFTET -

Cuisor an Zeilenende
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1" 4+ "SHIFT" = tig sind, dricken Sie "NEW -+
Cursor an Seitenanfang Lmiﬂﬁl:li:'; dcrmﬂumw:;r kehrt NlltZliﬂ]le PﬂkeS

"g" + “SHIFT" =
Cursor an Seitenende

L2 1 " o+ “SH ] FT-:! HH
Leile einfiigen
“u" + PIS H I I_""I"b -

Zeile entferncn
Wenn Sie mit einer Seite fer-

dann ins Basic zurick. Sie kdn-
nen jetzt eine andere Scite wih-
len oder das Programm mit dem
Text saven, um spalsr weilerzu-
arbeiten oder mit LPRINT
(oder COPY) die Seite(n) aus-

drucken lassen. Harey Winth

APPLE II-Fundgrube

Diese Artikelserie ist fiir
Computcrfans mit Rechnern
der Apple Il Klasse (I1, 11+, Ile,
e und kompatibel). Wir méch-
ten Tips und Tricks fir Pro-
grammierer bringen.

Jeder kepnt vermatlich sol-
che BASIC-Anweisungen;
1000 IF A>10 THEN PRINT
r": END
1010 PRINT "1™ : END
In diesem Programmausschnitt
wird gin Vergleich (A>10) mit
Hilfe einer IF-Abirage zum
Treffen von  Entscheidungen
verwendet. Kaum ein Apple-
Anwender kennt jedoch fol-
gende Moglichkeit der Pro
grammierung;:
1000 PRINT A>10

Hier wird der Vergleich als Ar-
gument einer PRINT-Anwci-
sung verwendet. 1st A=10 (lo-
gisch richtig), so wird "1™ aus-
gegeben, andernfalls erscheint
ciné MNull (logisch falsch) auf
dem Bildschirm. Auch folgende
Programmezcile wird problem-
los abgearbeitet:

1000 ON (A=10)+1 GOSUB
500,600

Der logische Vergleich A=10
ergibt 0 {falsch) oder 1 {wahr).
Also verzweigt das Programm
hei A-Werten dber 10 zu Fro-
ile o600, ansunsten
wird Zcile 50K} angesprungen.

Die  Einsatzmoglichkeiten
der logischen Operationen sind
natiitlich noch weitaus graber —
probicren Sie es doch cinmal
aus. Das folgende Beispiel zeigt
gwei  verschachtelie FOR-
MNEXT-Schieifen:
IFOR1=1TO 100
LIOFOR 1= 1T 10
120,

13 NEXTJ
14 NEXT 1
Die Programmzeilen 130 und
140 konnen jedoch auch zu ci-
ner Zeile (ohne Doppelpunkt)

ausammengefalt werden:
130NEXT 1,1

Folgende CALLS konnen so-
wohl in Applesoft-Programmen
als auch in Maschinenroutinen
sehr hilfreich sein:

CALL-958 (JSR $FC42) 1Gschr
den Textbildschirm zwischen
der aktucllen Cursorposition
und dem unteren Bildschirm-
rand. ‘

CALL-868 (ISR $FCIC) lischt
die Bildschirmzeile rechts vom
Cursor.

CALL -1998 (ISR §FB832)
lischt den gesamten Lo-Res-
Grafikbildschirm {48 Zeilen).

Bildschirmausgahen von As-
semblerprogrammen sind nor-
mualerweise recht umstindlich.
Das Programm muf stets cine
eipene Ausgaberoutine enthal-
ten. Einfacher kann man die
Ausgaben mit Hilfe der Apple-
soft-Ausgaberoutine fiir Strings
gestalten. Man l1adt Accu und
Y-Register mit der Antangs-
adresse. des Textes und ruft
diese Routine mit JSR $DB3A
auf. Zu beachten jst, dafl der
Text mit der Endmarkicrung
$00 oder $22 endet, um der
Ausgaberoutine das Ende des
Textes anzuzeipen.

Hier ein Beispielprogramm:
START LDA #<TEXT
LDY #=TEXT
ISR $DB3A
RTS _

ASC "COMPUTER
KONTAKT™

HEX 00

Bei der Ausfilhrung dieses Bei-
spiclprogramms - werden zu-
nachst Acce und Y-Reg. mit
der Adresse des Textes geladen
[(Accu mil Lo-Byte, Y-Reg. mil
Hi-Byte)., Dann wird die Aus-
gabe aufgerufen. Der Text auf
dem Bildschirm lautet COM.
PUTER KONTAKT, Der As-
sembler-Befehl HEX (00 zeigt
das Ende des Textes an.

(Mg Steinmelar

TEXT

fiir das Colour Genie

Endiich kommt das, worauf besonders dic Anfiinger des Colour
Genies schon lnnge gewartet haben: Christian Klein vom Colour
Genie User Club in Wiggenshach gibt seine geheimsten Pokes be-
kanmt. Fine Fortsetrmng bringen wir in der niichsten Ausgabe von
Computer Kontakt. Wer selbst auch noch ein paar Pokes kennt,

michts wie ber damit.

POKE 16863,195: POKE
1686424 : POKE 1686326 be-
wirkt, daB der LIST-Befehl
blockiert ist. Nach der Eingabe
von LIST und Driicken der RE-
TURN-Taste erscheint nur das
althekannte READY ohne das
gelistete Programm, Den ur-
sprimglichen  Zustand  stellt
man durch POKE 16863201
wieder her.

POKE 1639623 sperrt dic
BREAK-Taste. Es kann mit
diesem POKE verhinderl wer-
den, dab ein BASIC-Frogramm
mit BREAK unterbrochen
wird. Zu beachten st hier:
Mach der manuellen Umschal-
tung aul den HGR-Bildschirm
ist dic Riickkehr in den Text-
modus nicht mehr mit BREAK
moglich, sondern nur  noch
durch Driicken der beiden
RST-Tasten! Dias gleiche Ver-
fohren ist auch beim Abbruch
der Eingabe im AUTO-Modus
anzuwenden. Der Ausgangszu-
stand 151 derch  POKE
16396,201 wieder herzustellen,

Mit POKE 16406,25) kann
man nicht mehr mit (CTRL) +
{MOD SEL) in den FGR-Mo-
dus gelangen.

POKE 16406,247 bewirkt das
gleiche, nur ist jetzt kein Cursor
im Eingabemodus mehr sicht-
bar. Diese beiden POKES kin-
nen durch POKE 16406227
wicder abgeschaltet werden.

POKE. 16406,82 schaltet die
permancnle lastatursbfrage
des Hetricbssysiems ab. Be-
kanntlich verzdgert sich der
Programmablanf wihrend ei-
nes BASIC-Programmes, so-
bald irgendeine Tastc (natir-

lich auBer CTRL und SHIFT)
pedriickt wird. Das BS (=Be-
triehssystem) des CG  sieht
diese Verzogerung als Entprel-
lung der Tastatur vor, d.h. nach
jedem Tastendruck mubB eine
kleine Warteschleife gestarter
werden, da sonst bei Betiligung
giner Taste gleich mehrere dic-
ser Zeichien auf dem Bildschirm

erscheinen wiirden. Diese Ent-
prell-Routine wird aber wah-
rend der Programmausfithrung
eines BASIC-Programms nicht
henditigt, was der Interpreter
aber nicht beriicksichtigt. Mil
diesem POKE wird die Tastatur
iiberhaupt nicht mehr abge-
fragt, weder im Eingabe- noch
im  Programmaustahrmodus,
was zu einer wesentlichen Ge-
schwindigkcitssteigerung eines
jeden BASIC-Programms
fiihrt. Zu heachten ist nerbei,
daf die Tastatur nicht mehr mit
INKEY$ oder per INPUT ab-
gefragt werden kann. Wenn
diese Befehle aber trotzdem be-
nidtigt werden, so ist vorher wic-
der der Normalegustand mit
POKE 16406227 herzustellen.
Ansonsten kann die Tastatur
jederzeit {iber die Speicherstel-
len F301-F880 (siche -auch
Handbuch) abgefragt werden,
da dieser Speicherbereich rein
hardwaremaBig, also nicht iber
den Interpreter, verwaltet wird.

Besonders zu beachten ist, daf
bevor der Rechner beim Pro-
grammende in den Hingabemo-
dus gelangt, wisder deér Nor-
malzustand  durch  obigen
POKE harzustellen ist, da sonst
keine Eingabe iber die Tasta-
tur mehr moghch ist!

POKE 16414227 schaltet
den Display-DCB ab, POKE
16414,228 thn wieder an, was
bewirkt, dall alle Auspaben auf
den Bildschirm unterdriickt
werden, (DCB = Device Con-
trol. Block), Um den Verwen-
dungszweck dieses POKEs et-
was plastischer darstellen zu

kinnen, hier cin  Minipro-

gramm;

10 POKE 16414,227 REM
Display-DCB aus

20 INPUT AS

30 POKE 16414228 REM

Display-DCH an
40 PRINT A%
50 RUN

Christiar Klein
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Liebe Spectrum-Freunde!

Lange Zedt hat 550 ausgesc-
hen, alg wiirde Deutschland
nach und nach zu einer reinen
Commuodore - Kolonie, Erst mit
der vor einigen Monaten einge-
richteten wechtens Sinclair -
Niederlassung hat sich cine
Konkurrenz etabhert, die zur
Zeil mil grofem Werbeauf-
wand {auch in Micht - Compu-
terbliittern wie SPIEGEL,
STERN ete.) den Mitbewer-
bern das Fiirchten lehrt. Mehr
dazu in diesem Heft: Erste Ak-
tivititen bei Sinclair Deutsch-
lamd.

Was haben wir noch zu bic-
tenn?  Zwei  Anwender-Pro
gramme diirflten sicherlich viele
Freunde finden.. FAST LIS,
eine  Schnellade-Routing  mil
3.000 Baud und ein Copic-Pro-
gramm, mit dem Software pro-

blemlos kopiert werden kann.
Es mub an dicscr Stelle sicher
nicht extra erwihnt werden,
daB damit nur Sicherheitsko-
piecn zum persdnlichen Ge-
brauch erstellt werden dirfen.
Fiir Spicl-Freaks konnen wir
sKrimelmonsters empfehlen,
eine *PAC MAN«-Variante,
die sich vor dem Original in kei-
ner Weise verstecken muB, Das
Eintippen lohnt sich Freunde.

Auch professionelle Hard- und
Software kommt — wie gewohnt
- micht #u kurz. Getestet wur-
den neuc Joysticks, der Spec-
trum +, das Turbo-Dual-Drive,
ein Lightpen und jede Menge
Software. Viel Vergniigen mit
der newen Computer Kontakt
wiinscht Euch

Euer Rolf Kiorme

Neues aus
der Joystick-Szene

£ZX Spectrum

Mehr und mechr haben die
vergangenen Monate gezeigt,
daf die wvielen unterschiedli-
chen Joystick-Interfaces, mit
denen sich der Benulzer profes-
sioneller Software herumschla-
gen mublte, keine grofie Uberle-
benschance hahen. Meben dem
universell verwendbaren (weil
programmicrbaren)  Interface
ist heute nur noch das Sinclair

Ein toller Sound

Interface 2 und in der Hauptsa-
che das Kempston-Interface ak-
tuefl. Fwar st das Sinclair-In-
terface durch die Méglichkeit
der Verwendung von ROM-
Modulen allen anderen weit
iberlegen, leider hat aber noch
kein Anbicter verniinftige Pro-
gramme in Modulform auf den
Markt gebrachi, (Besonders

Anwenderprogramme wic As-

Der Arcade-Joystick

semblerDisassembler nder
Textverarbeitungs-Systeme
fchlen). Zur reinen Spiclstouc-
rung haben sich aber die Kemp-
ston kompatiblen Interfaces bei
allen Softwarchiusern durchge-
setzt. Hier gibt es auch die mei-
sten Neuheiten zu melden. So
hat DK "tronies cin Interface auf
den Marki gebracht, dber das
zwei  Jowsticks  angeschlossen
werden kionnen. Sehr sinnvoll,
da doch wiele Spiclc erst zu
zweit richtig interessant wer-
den.,

schalter, die die jeweilige Be-
wegung an den Spectrum wei-
terleiten., Gegeniiber der her-
kommlichen Technik wird da-
durch eine genauere Steusrung
erreicht.

Alle hier genannten Neuhei-
ten funktonierien im Test cin-
wandfrei. Das wimschenswerte
Optimum eines Interface wiire
die Verbindung all der vorste-
hend aufgefibrten Eigenschaf-
ten. Viclleicht kommt ein Her-
steller auch einmal auf diese
Idee.

Bezugsquellen:

EBR-Vertrich E. Begerow, THE ARCADE DM 59,00
Postfach 30, 3428 Robr + Inerface DM RS
L, Kunz, Junge Halden 3

TS0 Karlsruhe 41 GAMES ACE D 64,50
Mic terladen DE 'tromics D 79 00
Eantstrafe 70, 1000 Bechn  + Joysticks

Wer isher den cchiten Spiel-
hallcnsound vermibt hat, sollte
sich das GAMES ACE — Inter-
face der Firma Datel Electro-
mics zulegen. Durch zwei zu-
sirzliche Stecker sorgt das Ge-
rit dafiir, daB der Spectrum-
Ton direkt auf den Fernsehap-
parat iibertragen wird. Endlich
kdnnen auch dic Nachbarn in
den Genull der ncucsten Soft-
ware kommen.

Lautloser, aber nicht weniger
interessant prasentiert sich die
Joystick-Einheit "The Arcade™
von einer hollindischen Firma.
Dus ebenfalls Kempston kom-
patible Interface hat als cinziges
cinen durchgefihrien User-
Part, an den weitere Periphe-
riegerite angeschlossen werden
kinnen. Der Joystick selbst (ro-
bust gebaut) beinhaltet Micro-

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen
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ZX Spectrum +

Das Lernzeug von Sinclair

Wie schon mn der vergange-
nen Ausgabe kurz pemeldet,
hat Sinclair den derzeitigen und
zukiinftigen  Spectrum-Freaks
gtwas Neoes anzubieten, den
Spectrum +. Hinter dem un-
scheinbaren '+ verbirgt sich ein
herkommlicher 48 K Spectrum,
der aber um eine verndnfilige
Tastatur und zinen RESET-
Schalter erweitert wurde.

Optisch priisentert sich der
neue Spectrum sehr edel: cine
etwaige Ahnlichkeit mit dem
Sinclair QL ist sicher nur unbe-
absichligt entstanden. In der
Tat kann es hier 7u Verwechs-
lungen kommen, wenn man da-
von absicht, dalfi dem Spec-
trum+ die  Microdrive-Lauf-
werke fehlen. An der Unter-
seite des Kuonststoffgehauses
befinden sich zwei File, dic bei
Bedarf ausgeklappt werden
kinnen. Die Tastatur erhilt
dann eine benutzerfreundliche
Schraglage. Die Tastenanord-
nung ist weitgechend mit dem
bekannten Schema identisch.

Allerdings wurden 17 zusili-
che Tasten integriert, die den
Umgang mit dem Spectrum er-
heblich erleichtern. Besonders
auffallig sind dabei dic verbrei-
terten ENTER-, CAPS SHIFT-
und SPACE-Tasten. Einige der
oft bendtigten Befehle wund
Funktionen, die bisher nur
durch Zusammenschalten ver-
schiedener Tasten aufgerufen
werden konnten, sind jetzt auf
einer newpen Taste direkt zu-
ginglich. Es handelt sich dabei
um True Video, Inverse Video,
Break, Delete, Graphics, Ex-
tended Mode, Edit und Caps
Lock, die Symbaol Shift-Tasteist
in doppelter Ausfihrung vor-
handen. AuBerdem sind die
Zeichen ;™. , petet auf Tasten-
druck sofort erreichbar,

An diese Neuoheiten ge-
withnt, wird das Programmie-
ren zur reinen Freude, Dazu
tragen auch die Cursor-Preilia-
sten bei, die beim Spectrum +
links und rcchts neben der brei-
ten SPACE-Taste anpecrdnet

sind, was auch die Bedienung
vieler Spiele erleichtert. Die
eingebaute RESET-Taste an
der linken Gehfuseseite be-
wirkt einen System-Kaltstart,
d.h. der Arbeitsspeicher des
Computers wird wie bei einers
Stromunterbrechung - geldschi.
Eine Hilfz, die andere Compu-
ter schon lange vorweisen kim-
nen.

Mit dem Spectrum + hat Sin-
clair den bisherigen Kritikern
der Gummi-Tastatur jedes Ar-
gument genommen. In Verbin-
dung mit den bekannten Vorzi-
gen dieses Homecomputers gibt

cs in dicser Preisklasse jetzt
kaum noch ctwas Gleichwerli-
ges. Der Sinelair-Preis fiar den
Spectrum + lisgt dbrigens bei
DM 698:-, wird aber sicherlich
von unabhimgigen Hindlem

noch unterboten werden. Aus-
geliefert wird das Gerat (mit
deutschem Handbuch) in die-
sen  Tagen. Wiinschenswert
wiire, daB die moue Tastatur
anch separat zum Kauf angebo-
ten wird. Viele der isherigen
Spectrum-Bemitzer  konnten
danm ihr Geriit umristen, ohne
gleich ginen newen Computer
anschaffen zo miissen.

Hardware, nach Industriestandard fiir SPECTRUM 16/48 K

LIGHTPEN »on D'KLronies.
Manistousrung mit Circle, Polypon-
g Rechiech, Fill mit baliabiger
Farbe usw. Kompiedi: Lighipen & In-
tarface & Softwers Iy enem
unglaubiichen Preis: DM 53,80

1

KEMFSTOM Cenlronlcs Inferiace
Typ E mil Steversofiware in ROM,
LLIST, LPRINT und COFY {auch
Suparcopy mit dtachar Vargribe-
rundg) DM 215,80

KEMPSTON Cantronics Interface
Typ 8. Funktioner wie cben, [adoch Sof
warg aul Casseite. DM 150.90

For C-54,
Spectrum wsw.
I'.':?IIIIIIIH

P ﬁ:ﬂuﬁ
muF DM 54,

Prais babriff: —

Trackball

Der abeolute Star unter den Floppy-Sysle-
men fir den Spectrum, nlehl nur was den
Contegiler cinfach ansbeck-
bar — alls Dafehls Im ROM {(such BASE fr
Kopien von einer Floppy auf elne andanel) —
DOS belegt Spelchenplatz oberhal AAM-
Tap, d. h. Umkopiensn von Gasseiie auf Flog
py BuBarst eintach — formalies ca. 100 K
pro Floppy — Dirsciory mil ¥ mdglichan

alle Gommodons
Parlphemegarsta ain.
fach bemulzen. Mt dem
INTERPOD kdnnan Sie 2 &7
W Magabyte Disks (CRM
A0d0 Diviver), 1 Magabyla Disis
[CEM B80S0 Drivey, 10 Megaby te
Diigin (CEM 2000 Hard Diaksy,
Low-cost IEEE und RSERE Druckes,
|EEE Instrumsnle wie Vail-Malar, Plotbas
ugw. an iarem C-64 nutren. Matdriich
“hdnnes See auch welieshin ihra sarlalisn

Faripheriganschlisse nutzen. Ihr Rechner widd
In keinar Weine beainfluBl vnd kaan Speicherplelz
bslagl Superprals DM 270,00

INFO:Katalog (CB4Spactrum (DM 3, —} anforgern!

m schwarer Ausiih-
ung, Batort anschlied-
bar an VZ), CB4,
Alaf| mil inbes-

tace auch an

18r Tragkbal

{auch , Kempston-
ROMpathel FOr jedsn
Joatick) sintach an

Geschwindighe (z B

VISCOUNT [IISGIIHWE und CONTROLLER (5'4")

TELESOUND brandneu: Specirum-
Ton Ober Fernsehlgulsprachar, O
na Loten enfach im Aeschmes an
stecharn; modulier] Taoneigral sl
HF FarnsahausEang.
Komplatipreis:

[ “ TR

EPECTRAUM Faorih

Die Programmbassprache dar
Zukunft. 10mal schnaller als
Basic, laichl zu lemen, ko
platt mit Manual wund Edifor-
handoych DM TR0

SYS-64
Maschinancods, amwmlist mit
|t Programm. volle 84 e
chen pra Bildschirmzeila. Alle
Druckamwalsungen warden ur
wvardrdor] skieplien
D 34,80

Oviginal Fllseirtreger — groBa Datensicherheid —
Hampsian Shughart-Laubeerk mit integrienam Netz-
Joyetick: teill Controfier & Laufwerk & deutsches
Interiace Handbuch koempletl M 889,00
oM 48,50 Enper.

Dar Suparmscondar SPAINT
Ld! und sawed jedes Spac

ngd 2o jedem ,normal™ s
wmranrgung — ki Uemrspeaikabel -

Fmcoe
LEsaR, "HNF WERIFY) — diglbahs

wmm mhi vierfacher
alat] Obar & MinuSen In nut 73
Sakundan) Bundgeschwingdighes! 18 cmisss. Vol kompat

w1 Prograimin. Es
Tagh an Extenston-Part sratecken — kaine sxiama Biror-
- Extanminn Pl am
v dui — akzoplisri pos Teps-Redstis
Auhmichnungetschnlk

Mutall Binti Flasiih 16148 K)

KEYBOARD in Metaligehluse aus englischer Fergung
— &1 Tasten il Original-Beschrillung — vergoidete Kon-
takte — ragl Shiltiesien — prbe Leerlasle

Lelchiar Einhau des RAechners ohne Loten — Microdeive
Inlarizes | sinfach anstackhar = erstauniicher Precs!
RIKB2: DM 138,00

DER ERSTE INFRARGOT-
RAT

Emtlich ksing Kabal mahr,
Farpslaoarempfinger sinfach
am Sgeacirum sngieckon
{Bus Ist durchgalidhrl,
Transmilier mil Sansomasien ar-
baliat bls 13 Metes Entlarnung,
waine axtra Sofware notig, demekl
KEMPSTON-EomEpalibal”, keing
tawaplichen Teile, dadurch ax-
tram lange Lebensdauar, lagt gul
in dhar Hard durch argondemiscies
Dazign

Hamplettietarng Transmiiler,
Empfangsrintarface and Ankeltung
M V28,60

INFO-Katalog:

e KR K B irass 4 COE (s O S 4] v
Frogeaneman dbsie cum Aipsan, g o bein dies e
Fueirynar, SEign et Usd w30 D durel Spshyr ke g
ST i e BTy TIT T b g g D4
1- i Bl

0*n. heing Auselsusr-L, Aubsthisnslaug manr — grobs

Oalansictehail! Der Prafe und Cuwalitstshil, ween ez dar
um penl. Dalen schreél wd kosranginElig w Spesctenn,
(R CTL L T

ohnd - das Actreicmunystormel
alrickan gar Eodiwaes ndrig

Fui 1RiaER  Rechoac Komplatiietersng: DM 265,00

A Piped 01 el Be Mechnases susigl DV LD Be
Wiruaise M Sefech gl DM 150 Ak TR IS0, W
el ot wl e E TS LG

Hilnd b hagor smad e b

ateckan \
QQA I STEPHAN TRIEBWER, Elakironiachs Datsnverisbailung, Pestlach 1272, 5103 Grieshelm. Hassen Tal.: 0615517 ??J
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Das ZX Microdrive
bekommt Konkurrenz

Bet dieser Konkurrenz han-
delt es sich chenfalls um enen
auf der Basis von Endloshand-
Kassetten arbeitenden Massen-
speicher, der seit kurzer Zeit
unter der Beseichnung Com-
mandér Turbo-Dual-Drive im
Handel ist. Im Gegensatz zum
Microdrive hietet das Dwual
Drive (wie €5 der Name ver-
spricht) ein Doppellaufwerk so-
wie neben ciner RS 232 auch
eing  Centronics-Schnitistelle
an.

In erster Linie erhalt der
Kiiufer ¢in robust aussehendes
Gerft mit den Mallen 230 = 110
%80 mm. Die Ubertragungsge-
schwindigkeit sprich  Baud-

Ratc liegt bei 15200, was 2400

Bytes pro Sekunde entspricht
und somit erheblich langsamer
als ein Microdrive ist. Die Kas-
sctien sind in unterschiedlicher
Lange erhililich. Dier Benutzer
mul entscheiden, ob er 16, 64
oder 128K abspeichern will.
Von der Bandlinge hingt auch
ab, wic lange das Dual-Drive
zum Auffinden eines bestimm-
ten Programms benotigt. Ange-
stepert wird das Drive dber die
bereits vorhandenen Spectrum-
Befchle wie LOAD, SAVE,

Dias Dual Drive System

CAT etc. Alle Microdrive-
Kommandos finden hier ihre
entsprechende Verwendung.

Die Rickseite des Dual-
Dirive Systems offcobart einen
Miistand, der viel Arger berei-
ten kann, Die eingebauten
Schnittstellen lassen sich nicht
mit einem herkémmlichen Ka-
bel werbinden, da die An-
schliisse ledighich (wie bei Sin-
clair) als Platinenbus herausge-
fiihrt sind. Positiv zu bemerken
ist, dafl der Ornginal-Port
durchgefithrt wurde, wodurch
weitere Peripherie anpeschlos-
sen werden kann.

Das Commander  Turbo-
Dual-Drive wird fir DM 499 -
angeboten. Da zwei Laufwerke
integriert sind, ist es preiswer-
ter als das ZX Interface 1 +Mi-
crodrive. Wer dic cingebaute
Centronics-Schmittstelle  zur
Druckersteuerung nutzen will
und die relativ Jangsame
BAUD-Rate in Kauf nimmt,
wird mit dem Gert put be-
dient. Wer allerdings in erster
Linie einen schnellen Massen-
speicher sucht, sollte doch nach
Alternativen suchen.

Rolf Knorre
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Cavelon
Spectrum (48 K)

Auf der Burg Cavelon leb
ein Zauberer, der Thre Geliebte
verzaubert hat. Um diesen Zau-
berbann riickgangiz machen zu
konnen, mub der Spicler den
Zauberer bekiimpfen und be-
siegen. Vier Stockwerke gibit es
in der Burg und idberall lauern
Gefahren. Bonuspunkte gibt
&5, wenn man die speziellen Bo-
nus-Objekie cinsammelt oder
mbglichst vicle Wirter besiegt.
Ein zusatzliches Leben erhalten
Sie bei der Beriihrung eines
Kreuzes, das an verschiedenen
Giingen umherfliegt. Nariirlich
kdnnen Sie auch eine Pauss ma-
chen, denken Sie aber immer an
Ihre Geliebte, die schon lange
auf ihre Reltung wartet. Die
gute Grafik, der gute Spielsinn
und di¢ lcichic Bedienung ma-
chen »Cavelon« zu einem Pro-
gramm fur jeden Spectrum-
Spiclfreund.

MName: Cavelon
Preis: ca. M4 -DM
Syslem; 48 K Spectrum
Hersteller: Ocean
Berugsquelle:  B-H-K Elektronik
Markus Pistars

Moon Alert

Ein Spiel fiir clevere Mond-
Forscher, Thr Raumschiff st auf
dem Mond abgestiirzt und um
Uberleben zu kinnen, bleibt
Ihnen nichis anderes dbrig, als
mit lhrem Mondfahrzeug die-
sen Planeten zu erkunden. Dics
ist aber durch viele Mondkrater
und verschisdene angreifende
Ufos nicht so einfach. Um den
Mond zu erforschen, der in Sck-
toren von A-Z eingeteill ist,

milssen Sic dic Feinde vernich-
ten und geschickt iber die Kra-
ter und anderen Bodenuneben-
heiten springen. Nicht nur die
grafische Darstellung, auch die
Spielhandlung ist ausgezeich-
net.

MName: Moon Alert
Preis: 28.-DM
System: 48 K Spectrum
Hersteller: Oicean
Bezupsquelle;  B-H-K Elektronik

Kempston, Protek und Sinclair
Joystick; Currah Speech Ef-
fekte

Das  Programm  »Moon
Buggyws der Firma ANIROG
bagiert  auf einer dhniichen
Handlung, jedoch ist »Mopon
Alerre in allen Dewils diesem
Programm vorzuzichen.
Markicy Piuters

jetzt auch
im Abo

Spectrum-Aktuell

Der Spectrum riickt dem C 64
immer mehr auf den Pele, Das
hat Commodore micht erst seit
Einfihrung des Spectrum + ge-
merkt, dessen Taslatur eine
hobe Aufwertung pegeniber
dem alten Bruder darstellt,
Wenn Spectrum-Besitzer sich
bisher ber die erhaltlichen
Spiele noch micht so  recht
freven konnten und 64er Freaks
nur miide Lichelten, so sind
diese Zeiten jetzt endgiltig vor-
bei: Ab sofort sind namlich in
Deutschland fiir den Spectrum
die Spiele-Klassiker von Activi-
sion und U5 Gold aus Ame-
rika erhiltlich. Darunter fallen
z:B. Blue Max, Strip Poker,
HE.R.O. oder Enduro, um
nur ginige zu nennen.

; Computer-Kontakt

Diese Programme stehen in
der Beliebtheitsskala der Com-
modore und Alan Besitzer ganz
aben und es sl edreulich, daf
die Spectrum-Yersioncn, aubler
dem kiimmerlichen Ton, der
bekannten Qualitit in nichts
nachstehen. Der wohliberle-
gende  HomecomputerkZufer
gerit im Vergleich zwischen
Sinclair und Commodore im-
mer mehr in Bedringnis, wem
er das sauer verdieote Geld
uberlassen soll
Michael Wasian
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Der Lightpen von dK’tronics

Ein Erfahrungsbericht

Der Lichtgriffe]l oder auch
MNeudeutsch Lightpen penannt,
spielt in der Computertechno-
loge schon immer eine Rolle:
Insbesondere technische Leich-
nerund Konstrukteure verwen-
den dieses Gerat, um damit un-
ter Einbezichunp des Compu-
ters Konstruktionen direkt auf
dem Monitor vorzunchmen.
Der Lichigriffel selbst arbeitet
iiher einen eingehauten Foto-
transistor, mit dem der Bild-
schirm abgetastet wird. Dic da-
bei ermittelien Informationen
werden im Computer umge-
wiandell.

Die englische Firma dk'tro-
nics histet jetzt bereits seit rund
einzm Jahr einen Lightpen far
den ZX Spectrum an. Ob dieses
Gerat halt, was dic Werbung
verspricht, soll dieser Bericht
Zeigen.

In der WVerpackung findet
man neben dem eigentlichen
Lichtgriffel, der auch optisch
wie ein normales Schreibgerat
aussicht, cin [nterfacc, cinc
kleine Gebrauchsanleitung so-
wie eing Kassette mit der
Steuer-Software. Das Imterface
wird direkt an den Spectrum-
Bus anpesteckt. Der Lichtprif-
fel, hier die Version 4.0, wird
dann mittels eines Klinkenstek-
kers mil dem Interface verbun-
den. Bevor der Anwender jetzt
mit der Arbeit beginnen kann,
mull er noch die Stever-Soft-
ware von der beiliegenden Kas-
setie laden, die jeweils fiir den
16K und 48K Spectrum vor-
handen ist.

Nach dem Ladevorgang cr-
scheint auf dem Bildschirm ein
klzines Menil. 1Jie beiliegende
Anleitung verrit dem Anwen-
der, daB er vor Beginn des
Zeichnens eine  Kalibrierung
vornehmen muB, Kalibrierung
bedeutet im Klartext, dab der
Lichtgriffe]l aufl den Bildschirm
cingestellt werden mull, Neuch-
dem man diese Option aufperu-
fen hat, erscheint sofort die Ka-
librierungs-Routine. Der Licht-
griffel mnl jetzt auf cine be-
stimmte Bildschirmstelle ge-
setrt werden. Ist die Einstellung
richtig, erscheint die Meldung
»Commect Scttings. Wird diese
Meldung nicht ausgegeben, soll

laut Anleitung di¢ mit = Timings«
gekennzeichnete Zahl durch
die Tasten 1 und 0 herauf- oder
herabgeseizr werden. Die Pra-
xis hat pezeigl, dab es in den
meisten Fillen aber avsreicht,
die Helligkeit des Bildschirms
zu erhohen. MuBite das Timing
neu cmgestellt werden, besteht
jetzt dic Moglichkeit, die ange-
pafite Software neu auf Band
ahzuspeichern. Ist dieser Vor-
gang nicht nétig, kann man wie-
derin das am Anfang bereits ge-
nannte Meni springen und die
Leichenoption anwihlen.

Die egentliche Arbeit mit
dem Lichigriffel kann jetzi be-
pinnen. Auf dem Bildschirm
zieht der Anwender ein Faden-
kreuz sowie eine aus sechzehn
Punkten bestchende Options-
leiste am unteren Bildschirm-
rand. Verfahren wird nun wie
folgt: Der Lichrgriffel wird anf
die gewiinschie Option gesetzt,
Danach wird der Aufruf durch
eine beliebige Taste am Com-
puter hestatigt. Der Anleitung
fufolge wird jetzt die ge-
wiimschte Option ausgefithrt,
Zur Verfiigung stehen verschic-
dene Funktionpen wie z.B.
DRAW zum Zeichnen einer Li-
mie, CIRCLE fiir cincn Krems
oder RECTANGLE fiir cin
Rechteck.

Leider zeigt der dk'tronics-
Lightpen bereits hier erhebli-
che Schwichen. Es kann zum
Beispiel vorkommen, dafl nichi
die gewiinschte Option aufge-
rufen wird, sondern eine der ne-
benanlisgendesn.  Manchmal
passiert auch gar nichts mehr.
Wenn ~ diese Schwierigkeiten
nicht aufireten, ist die Darstel-
lung geometrischer Formen
aber sehr einfach. Die Farben
fir BORDER. PAPER und
INK kinnen — mil etwas Glick
—ecbenfalls durch den Griffel ge-
andert werden. Eine FILL-
Houtine erlaubt das Einfiitben
einer bestimmien Figur,

Der eigentliche Vorteil des
Lightpen soll aber in der Erstel-
lung hochauflosender Grafik
liggen und das freih@ndig: Lei-
der mull dazu gesagt werden,
dal dicse Option hier villig un-
brauchbar ist. Nachdem dic
Routine »Hand-Draws= aufge-

rufen ist, wird der Bildschirm
gelbsceht. Sobald die Spitze des
Lichtgrifiels an den Schirm her-
angefiihrt wird, erscheimt ein
Eontrollbalken, der munter
hin- und herzucki. Abgesehen
davon, dall die Augen dabei
sehr stark in Anspruch genom-
men werden, kann man auch
picht mehr erkennen, was man
berents gereschnet hat bew, an
welcher Stelle gerade pezeich-
net werden soll. Die schon er-
withnte Ungenawmgkeit des
Foto-Transistors  wird  jetzt
noch dewtlicher. Der Versuch,
cine gerade Linie zustandezu-
bringen, muf als villiger Fehi-
schlag bezeichner werden, da
nur cin zackipes Etwas erstellt

i e

-------

Der Lightpen von dk'tronics

werden konnte. Trotz stunden-
langer Versuche wurde das Er-
gebnis nicht besser.

Fazii:
Es ist mir villig unerklirhich,
was die Verantwortlichen bei
dk’tronics sich bei der Herstel-
lung des Lightpens gedachi ha-
ben, Obwohl er mit ca. DM
80,00 recht preiswert verkauft
wird, ist er sein Geld nicht wert .
Selbst als reines Spielzeug st
das Gerdt absolul unlauglich.
Um Angen, Nervenund das Er-
sparte zu schonen, sollte auf
den Kauf unbedingt verzichtet
werden.

........

Zeichenhilfe

Fiir den Spectrum

Schon seit einiger Zeit wird
for verschiedene Computerty-
pen das Zeichenbrett =Koala-
Pads angeboten. Die Freunde
und Benutzer des ZX Spectrum
sind bisher leider nicht in den
Genub dieses Gerdits gekom-
men. Sie mubten sich zom
Zeichnen mit dem vallig man-
gelhaften DK'tronics-Lightpen
oder einem nicht viel besseren
Digital Tracer bescheiden, Das
Leid hat nun ein Ende: Die eng-
lische Firma British Micro hat
ein dem «Koala Pad« vergleich-
hares Feichenhrett, das »Giraf-
pad«, auf den Markt gebracht,

Fiir umgerechnet rund DM
6.~ bekommt man ein Pick-

il

chen, m dem sich ein Zeichen-
tablett, ein Lightpen, einige
Programme sowic matirlich
auch eine Anleitung befinden.
Das «Grafpads wird an den
Spectrum User-Port  ange-
schlossen. Der Anwender kann
nun hochauflisende Grafik
freihdindig zeichnen; die Wie-
dergabe erfolgt dber das TV-
Gerit oder cinen Monitor.
Soweit dic uns bekannten
Angaben. Leider stand bis Re-
daktionsschluB noch kein Test-
gerit zur Verfiigung, so dall wir
emnen Erfahrungsbenicht erst zu
cinem spiteren  Zeitpunkt
nachreichen kinnen.
Hulf Knorme
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FASTL/S

Fiir den ZX Spectrum 48 K

Im LOAD/SAVE-Betrich
iibertripgt der Spectrum die Da-
ten mit einer Baud-Rate von
1.500 (ca. 190 Byles pro Se-
kunde). Mit dem Programm
"Fast 1/S" wird dic Ubertra-
gungsgeschwindigkeit verdop-
pelt. Um Ladefehlerzu vermei-
den, sollte aber nur guies Band-
material verwendet werden,

Die Anwendung von "FAST
LIS ist einfach. Yuerst mull das
Listing sorefiiltie  eingetippt
werden, Besonders in die
DATA-Zeilen darf sich kein
Fehler einschleichen, da es sich
dabei um den Maschinencode
handelt, der dic Baud-Rate er-
hiht. Eine falsche Eingabe
wiirde das Programm  2zersti-
ren. Nachdem die Eingabe be-
ender is1, kann das Programm
zur Sicherheit abgespeichert
und mit RUN gesturtet werden.,
Um Uberschneidungen mit be-
reits bestehenden  MC-FPro-
grammen u vermeiden, kann
"FAST L/8" beliebig verscho-
ben werden. Diazu ist ein Fakior

Speicherstelle 63748 wird
RAMTOP aesctzt.

Danach bendtigt der Spec-
trum ¢a. 15 Sckunden, um den
Maschinencode an  die  ge-
wiinschte Stelle zu bringen, Auf
dem Bildschirm erscheint der
neue. RAMTOP sowie die
Startadresse  des  generierten
Programms, das nun ebenlalls
abgespeichert werden kann. Es
empfiehlt sich, nur den Maschi-
ocncode zur Bearbeilung zm
verwenden, da der BASIC-Teil
nicht mehr bendtigt wird.

Eigene Programme wie auch
professionelle Software kinnen
jetzt mit "FAST L/8" auf dic
schnellere  Ubertragungsart
umgestellt werden. Dabei ist 7u
beachten, daB vor dem Einsatz
immer der Maschinencodeteil
geladen werden mull (CLEAR
nicht vergessen), Im LOAD/
SAVE-Beuieh mufl immer die
Anweisung "PRINT  USR
(Startadresse)” yor den cigent-
lichen Basic-Befchl gesetzt wer-
den. Diese Anweisung ruft

gimzupgehen, der-diann mit 1,024 *FAST /S auf
Bytes multipliziert wird, Nach %
Abzug dicser Summe von der  Rolf Knorre
1 REM FAST L/S
3000 BAUD
2 REM ZX Spectrum 48 K

10 CLEAR 327&B

nen Faktor ein -
it 1024 multipli

-
30 IF LEN a%3>2

0O 70 20
60 IF LEN a%=1
IF y&<{"0" THEN
70 IF y%>"9"

GO TO 20
F0 CLS : PRINT
tar = "ja:i: PRINT

1S PRINT AT 10,
n Sie jetzt RAMTOP,

nn von 53748 abge -
20 INPUT *"Faktor =ingeben: "“ja

40 LET xS=a%{l):
LET y®¥=a%i{Z)
50 IF x%>"9" OR x%{"0"

3 REM 3050350003006 9036 9006 30003000000

Ofj"Bitte waehle
indem Sie ei
geben, der m
= ziert und da
zogen wird. "

THEN GO TO 20O
IF LEN a$>1 T
THEN 6

THEN TO 80:
GO TO 20

THEN GO TO 20
80 LET a=VAL a%:

IF a>30 THEN

“Gewashlter Fak
"Bitte Geduld,

-:-"",‘

der Maschinencode wird eingelese
n

100 LET b=463748-(10Z249%a): LET ¢
=b
110 FOR n=1 TO 3355: READ d

120 IF n<28%9 THEN GO TO 140
130 IF d=251 THEN GO TO 170

140 POKE b,d: LET b=b+1: NEXT n
1350 RESTORE : GO TO 1BO

160 IF n=73 OR n=97 OR n=133 OR
d<230 THEN GO TO 140

170 LET d=d-(a%4): GO TO 140

180 PRINT USR c

190 LET r=c+288: LET s=r-12 LET
g=INT ([(s/23&6): POKE 23731,q:-LE
T t=INT (s-g¥23&): POKE 23730, ¢
CLS

198 REM Erklaerungen

199 PRINT
t bei: *
200 PRINT '""Ramtop:";s*"Start:-
"ir®’""Save""FAST L/S ""CODE “;r:
" L330" 3

202 PRINT ""Das Ma=schinencode -
Frogramm kann jetzt entsprec
hend abge - speichert und spaet
er wie +olgt verwendet werden:”™
204 PRINT *"LADEN = CLEAR "js;"
: LOAD "r==r= CEODE™

207 PRINT **SPEICHERN = PRINT U
SR "iri" SAVE
207 REM

""FAST L/S liegt jetz

Maschinencode

210 DATA 1,233,49,17,103,250,33,

' 194,4,237,176,33,230, 18,34, 108, 2

S50,33,114,9,34,115, 250,33, 103,25
0,34,48,25%,33, 140,251,34, 18

220 DATA 251,33,134,251,34,33,2
51,33,136,251,34,40,251,33,140,2
51,34,55, 251 33,140,251

230 DATA 34,65,251,33,136,251,3
4,112,251,3%, 140,251,354, 137,251,
33,251,250, 34, 148, 253, 33

240 DATA 167,253,34,112,254,33,
20%9,254,34, 145, 254,33, 209, 254, 34
; 205, 254,33, 251, 250,34, 20

250 DATA 253,33, 125,250,334, 139,
250,33, 172,250, 34, 161,250,33, 202
,2‘50,14,17?.259.33. 163,250

260 DATA 34,221,250,33,111,251,
34,123,251, 33, 255, 252, 34,47, 252,
33,21,255,34,4,253,33

270 DATA 173,253,34,105,253,33,
91,254,34,110,253,33, 185,250, 34,
205, 250,33, 167, 253, 34, 22

280 DATA 254,33,167,253,34,89,2

)| %4,33,103,250,34,68, 255,42, 164,5

0,132, 250,62,47,50, 142
290 DATA 250, &2,55,50, 150,250, 6

ZX SPECTRUM =
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L)

+ 294, 248,40, 28

360 STOP
370 RUNM
380 SAVE

10

2,30,50, 157,250, 62, 23,50, 190,250 >
.52,33,50,196,250,62

300 DATA 20,50,211,250,62,59,50
,224,250,33,10,2,34,23,251,62,14
2,50,38,251,62,195

310 DATA S0,45,251,42,190,50,53
,2%1,62,212,50,61,251, 62,224,550,
75,251, 62,226,50,108

320 DATA 251,42,235,50,114,251,
42,224,50,121,251,62,12,50,141,2
s1,42,25,50,53,255 . A

330 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, ,

340 DATA 201,58,71,92,60,50,71,
92,33,0,0,34,11,92,42,93,92,35,3
4,93,92,1,224,26,223,35,34,93,92

350 DATA 3,254,239,40,23,3,254,
214,40, 18,3,254,213,40,13,195,13
8,28, 127,32,49,57,56,51,32,78,77
,83,237,67,116,92,195, 171,251

"FAST L/S " LINE 1

L%

J4

Kriimelmonster

Fast noch besser als Pacman (ZX Spectrum 48 K)

Bei diesem Programm han-
delt es sich um eine Version des
bekannten  »PACMAM«-Pro-
grammes. Fir den, der noch
nicht weill, worum es gehi:

Die Rede ist von dem kleinen
KEnimelmonster, das schier bis
zur Bewubtlosigkeit clektroni-
sche Lichtpunkic in sich hinein-
mimmelt. Gefressen werden
diese Punkte bei einer wilden
Verolgungsjagd durch ein ver-
tracktes Layrinth. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin, das
Monster so zu steuern, dall es
moglichst viele Lichtpunkte
fribt, obwohl s dabei von vier
bisen Gespenstern gescheucht
wird, Unser Held darf aber die
Gespensier  nicht  berthren,
sonst verliert er cines seiner Le-
ben.
Wenn ein Labyrinth leerge-
fressen ist, erscheint ein neues
mit vier neven Krafipillen und
vielen kisthichen Videowaffeln
(50 nennt man die Lichtpunkite,
di¢ in rauhen Mengen verspeist
werden sollen). Wenn das Pro-
gramm vollstindig geladen ist,
kann man zwischen 3 Ge-
schwindigkeiten (1 = langsam,
Z=mittel, 3=schnell) wihlcn
und sich zwischen 3 Schwierig-
keitsstufen (4= cinfach — 5 1 &-
ben, S=mittel — 4 Lecben,

H=schwer — 3 Leben) entschei-
den, Man kann »Krimelmon-
ster«= auch mit einem Kemp-
stom-Joystick-Interface spiclen.
Dazu mu man im Meni die
Option »8« (Kempston) wiih-
len. Ansonsten steuert man mit
folgenden Tasten:
Z—links
X—rechts
P —oben
L - unten

Will man das Spicl vorzeitig
beenden, driickt man O (Quit).
Hier noch die Puonktevertei-

lung: .
Videowaffel 1 Punkt
Kraftpille 5 Punkte
Gespenst 80 Punkte

Leeres Labyrinth 500 Punkte

Hier die Eintippanleitung zu
Krilmelmonster

Man tippt zucrst Listing 1
(PACLOADER) ein. Dieses
Programm erstellt ein Titelbild
und lidt die anderen Pro-
grammtcile nach. Bitte spei-
chemn Sie Listing 1 mit GOTO
099 aufl einer leere Kassette
ab. Nun tippen Sie Listing 2
{Zahlen) ein. Dieses Programm
erstellt 2, Satz User Defi-
ned Graphics (UDG), der zchn
neue Zahlengraphics und die
Explosion beinhultet, wenn das

Knimelmonsier aufl ein Ge-
spenst trfft.

Starten Sie das Programm
mit RUN: Der Rechner iiber-
priift nun die Gesamisumme
der eingegebenen DATA-Zei-
len. Bei einem Fehler kontrol-
hicren Sie das Programm noch
einmal und starten erncut mit
EUN. Tritt kein Fehler mehr
auf, wird der durch das Pro-
gramm erstellte UDG-Satz ab-
gesaved, nicht aber das Basic-
programm als solches. Genauso
verfahren Sie mit Listing 3
(UDG). Dieses Programm er-
stellt den normalen UDG-Satz,
er beinhaltct das Kriimclmon-
ster, die Gespenster und die La-
byrinthteile.

Nun mul man dic 2600 Byles
des Maschinenprogramms ein-
tippen (Listing 4). Jede DATA-
Zeile enthiilt 64 Bytes MC in
hexadezimaler  Darsiellung.
Die Summe jeder DATA-Zeile
wird cinzeln dberprift, die er-
ste Zahl in jeder DATA-Zeile
ist die Prifsumme. Sollte nach
RUN kein Fzhler aufireten,
wird der entstandene Opeode
dbgesaved, ansonsten zeigt der
Rechner an, in welcher Zeile
der Fehler avfgetreten ist. Die
entsprechende Zeile mull dann
noch cinmal iberprifi werden
und anschlieBend startet man
das Programm wieder mit
RLUIN.

Hexadezimale Zahlen, die
ich hier zur Eingabe gewihlt
habe, bestechen aus den Zahlen
0 bis 9 und den Buchstaben A
bis F. Sollte man z.B. verse-
henilich »V« eintippen, zeigl
der Rechner die Fehlermeldung
»Integer out of range« an, da er
diesen Buchstaben nicht verar-
beiten kann. Tippen Sie einfach
»PRINT 1« und der Rechmer
zeigt Jdie Zeile mit dem Fehler
an. Sic konnen die Zeile nun
iiberpriifen und verbessern. Als
letzies tippl man dann das Ba-
sicprogramm (Listing 3) ein.
Dicscs stenert das MC-Pro-
gramm und hat auch sonst
einige wichtige Aufgaben. Mit
GOTO 9999 wird es hinter dem
MC-Programm abgesaved und
verifiziert. Mun spulen Sie die
Kassette zuriick und laden das
erste Programm »Pacloaders,
welches dann selbstindig dic
resilichen Teile des Program-
mes nachlidt und zwar in der
Reihenfolge: Zahlen, UDG,
MC und Basic. Alsp miissen Sie
die Programmiteile auch in die-

ser Reihenfolge abspeichem.
Hier die Speicherplinze, in

denen die verschicdenen Teile

vorhanden sind.

Zahlen 50008 — 50136

UDG 65368—63535

MC - 45066 = 47600

Selbstverstindlich kann man

das Labyrinth, welches in Li-

sting 5 in den Zeilen 550 — 70N

erzeugt wird, auch verdndern.

Achten Sie dabei auf folgendes:

1. Zeile 21 mub filr die Anzeige
von Score und Highscore frei-
bleiben.

2. Die Omgmalfarben missen
eingehalten werden:

Fl. Br. INK PAP
Wind a5 1

Pille B 0= F 1
Leer i S 1 1
Krafipille 1 1 2 7
Die Anzahl der Pillen in einem
Labyrinth ist egal.

3. Sie missen 4 Kasten im La-
byrinth freihalten, in denen die
Gespenster starten. Umranden
Sic das Kastchen einmal mit
Mauern wnd lassen Sie in der
Mittc cinen Freiraum fiar die
Ciespenster.

In 23406 poken Sie die X-
Koordinate (0-21) des 1.Frei-
FAUMS;
in 23407 poken Sie die Y-Koor-
dimate ((-31) des 1. Freiraums;
in 23408 poken Sie die X-Koor-
dinate (0-21) des 2. Freiraums,
und genauso verfahren Sie mit
den anderen X und Y-Koordi-
naten der vier Késten. [Diese
missen allerdings ein Tor ha-
ben, da die Gespenster somst
nicht herauskénnen.

In 23416 poken Sie die X-Koor-
dinate (0-21) des 1. Tores,

In 23417 poken Sie die Y-Koor-
dinate {0-31) des 1. Tores.

In 23418 poken Sie die X-Koor-
dinate ([1-21) des 2. Tores, usw.

Dic Tore werden beim Laby-
rinthprinten als Maucrn darge-
stelit (Ink 5, Paper 1). Auch
konnen Sie die beiden Grafik-
gitze verindern, aber achten
Sie daranf, dali die Stellung der
Graphics nicht veriindert wird,
d.h. wenn das Gespenst vorher
in Cirafik-5 war, mull es auch
nachher in Grafik-5 stehen.

Moch ein Hinweis: Die Buch-
staben in Listing 5, die keinen
Worrzusammenhang wie
#=Score« oder »Man« ergeben,
sind im Grafikmodus einzuge-
ben, z.B. PRINT [NK 35
»FDGHI« oder »5555«

Andreas Zallmann
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2l

1
10

20
IGHT
R 2:

30

40
XT i
S0
&0
100
110
120
130
140
150
180
170
200
210
220
230
240
250
260
=00
MANN
10
320
H 23
30

340
®T i
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
500
000
FRPF
RIFY

1350

170
180
190

BITTE BAND STARTEN *

Listing 1

REM LISTING 1
REM P ACMAN
1984 by

Andreas Zallmann
Eulenweg 5

4923 Extertal
03Z262/2254

PAPER 7: INK 0O: FLASH 0O: BR
gianER 0: INVERSE 0: EORDE
PRINT AT 10,55 BRIGHT 1; FL

SSE 1i INK 23" BITTE BAND STOPPE

FOR i=1 TO S: BEEP -1,1% NE

PAUSE 200

CLEAR 44999

REM Grafilk

FOR i=75 TO 1735

PLOT i-75,i: DRAW 25,0
FPLOT 105,i: DRAW 20,0
NEXT i

FOR {=%35 TO LIS
FLOT 10&,i: DRAW -70+i-95,0

MEXT i

FOR i=73 TO 175

PLOT i+55,1: DRAW 25,0

NEXT i

FOR i=130 TO 150

PLOT i,i+25: DRAW 100,0
PLOT i,i-55: DRAW 105 0
NEXT i

PRINT AT 14,3;"ANDREAS ZALL
SOFTWARE"

PRINT AT 16,105 "-presents—"
PRINT AT 18,113 FLASH 13 IN
BRIGHT L;* ncmnN o

PRINT AT 20 INVERSE 13"

FOR =1 TO 5: BEEP .1,i: NE

REM Laden

PRINT AT 20,0;

LOAD “Zahlen"CODE S0008
PRINT AT 20,0}

LOAD “"UDG“CODE 53388
PRINT AT 20,03

LOAD "MC*“CODE 45000
FPRINT AT 20,0

LOAD "BASI"

STOP

REM Saveroutine

SAVE “PACLOADER" LINE 1: VE
"PACLOADER": STOP

Listing 2

1 RESTORE

10 EEM ZAHLEN+GRAFIKS I
20 READ s: EEM START
30 READ 1: REM LAENGE
40 READ checl

290 LET total=0
100 FOR i=s TO s+l1-1
110 READ x
120 POKE 1i,¥
130 LET total=total+x
140 MNEXT i

200 DATA 0, 124,254,198, 198, 198,
204,129
210 DATA 0,55,248,214,24,24, 254

220 DATA 0,124,294, 134,28, 96, 25
2230 DATA 0,124,254,4,28,6,254, 1
f*“ DATA 0,28,44,76, 140,254, 254

42T34nnrn 0,254,254, 192,252, 6, 25
260 DATA 0,124,254,192,252, 198,
254, 124

3270 DATA 0,2541254.6,12.24,49,4

2680 DATA 0,124,2%4,198, 124, 198,
270 DATA 0,124,254,198, 126,6,25
300 DATA &0, 127,255,255, 255, 255
310 _DATA 129,195, 231,255, 255,25
320 DATA 0,0,0, 129,255, 255, 127,

330 DATA 0,0,0,0, 24 &0, 126,40
340 DATA 0.0.0.0 24,23, 29
350 DATA 136,84 6 16& ,84, 1464,

1000 PRINT 'ﬁ:htung Absaven®
1010 SAVE "Zahlen"CODE 5,1

1020 PRINT “Bitte zum ver1+izi&r
en zurueck- spulen...."

1030 VERIFY "Zahlen®CODE

1040 PRINT "OK.*

1050 sSTOP

Listing 3

1 RESTORE
10 REM ZAHLEM+GRAFIKSE 11
20 READ s: REM START
30 READ 1: REM LAENGE
40 READ checlk
50 LET total=0
100 FOR i=s TO s+1-1
110 READ =
120 POKE i
130 LET tuial ~total+x
140 MEXT
L350 IF tutal<}check THEN PRINT
*Data erraor...": STOP
170 DATA &536B: REM Start
180 DATA 1468: REM Laenge
190 DATA 20029: REM Check
fgg DATA 0,63,127,112,96,9%, 103
(]
fég DATA 0,252,254,14,&, 198,230
L ]
ﬁg?g DATA 102,103,99,76,112,127,
L)
Egsg DATA 102,230,198,6,14,254,2
D249 DATA 0,255,29%,0,0,255, 255,

250 DATA 102,102,102,102,102,10
2,102, 102
Lzagzﬁnrn 102,231,195,0,0,195,23
1
270 DATA 0,255,255,0,0, 195, 231,

280 DATA 102,230, 198,6,4&,198, 23
290 DATA 102,231, 195,0,0, 255, 25

IF total<’»check THEM PRINT

*Data error...": STOP

DATA S0008: REM Start
DATA 128: REM Laenge
DATA L1S5667: REM Check

DATA 102,103,99.%96,%94,99, 10
DATA 102,102,102,102,102,10
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320 DATA &0,12&,102,102,102,102
©,102,102
1330 DATA 0.12?¢255.192,1?2,255,
27,0
0346 DATA O, 254,295,3,3,255,254,

330 DATA 60, 126,59,31,31,43,124
*360 DATA &0,126,251,31,15,255,1

370 DATA &0,125,223,248,2490,255
» 126,60

380 DATA &D,LEE,220,248,243,252
126,60
320 DATA 0,0,60,66,56656,50,0,0
400 DATA &0, 124,153,221,255,255
s, 293, 170

1000 PRINT "Achtung: Absaven"
1010 SAVE "Zahlen"CODE s,1

1020 PRINT "Bitte zum verifizier
en zurueck- spulen...."

1030 VERIFY "Zahlen®"COD

1040 PRINT "OK."

1050 STOF

Listing 4

i REM LISTING 4

10 CLEAR 44999: LET p=45000
20 FOR 1=110 TO 500 STEP 10
30 READ d,a%

35 LET c=0: FOR n=1 TO LEN as%

2
0 LET a=CODE a%in)-48: LET b=
CODE a$({n+l1)-48

=0 LET a=a-3I7%(a>?): LET b=b-3
2%x{b>?): POKE E 15%a+b

&0 LET c=c+PEEK p: LET p=p+l

70 NEXT n: PRINT 13" "§: F <
»d THEM PRINT "error": STOF

80 PRINT "O0OE": MEXT 1

0 PRINT "n:htun?: Absaven

SAVE ""MC"" CODE 450

00, 2600"

100 SAVE "MC"CODE 45000,2400: V
ERIFY "MC"COLDE 45000,2600: STOP
105 REM Daten fuer ﬁC—Prugraum

110 DATA 8341, "3I=0232855bcddbb2
cdefb00lfefbedS0cb42cZesafSa0132
&£dSB010100c9cdl&éb2cdFebOcdebblife
O0calab0+S53a595bfe00c 2020410101
O0cFflcddaBbl3Ias?"

120 DATA B8543, "Sb+e00caldbO0O3a8s
Shte02c21db03d3285%bc3cdafcdblbs
cdefbOcdlébZ2cdFeblcdebblfe00cad3
BOf53aS?Sbfe00c23fb0+1010100c?F 1L
cdd48bl3a59Sb+a00"

130 DATA &707, "ca?ab03dfe00c2??
bOdd2 178560404 Sdd7e0067dd /0l 6f
cdédbSc13509dd23dd2305c257b03aéC
Sh3d3ZA4cSb3e0032995b21 0058016002
Fefelfcac8atZ230b"

140 DATA B38%,"784e00c280b07%+e
00cZ280b0cd0+blcdB83b2010000c93a59
Sb4e00cacS5b03a885kbfe01icZ2bdb021a0
Ofc3elblfel2cZbfbiDZ21581bc3elbiZ2]
4014c3=1b03a885b"

150 DATA B137,"fe0l1cZ2d3b021d007
c3elb0fe02c2deb02lac0dc3e1b02174
11Z2b7c+e00cZelb07d+e00cZ2elb0c?3a
505h+{e00c203b1 110300216800+ 3cdb5S
03+¥bc9110e002170"

140 DATA &°999,"0143cdbS03+4bc?3a
485c+5110100210100014c093a485c3C
3c3c3c3cIcIcIcIZ485ceIcIdS+3cdbS
03fbdlclel230b724e00c21lcbl1??+e00
c2ichbl#1324835ccy"

170 DATA 7426&,"+50150002a445b09
22665bcd7dbaf 1 $5dd21445b3dcasshl
dd233dc260bldd7e00§53e09dd 7700+ 1
fe0fcZE89b12a685b2322668502a665023
22645bcd?dbac3ag”

180 DATA 7400, "blfe0FcaaBblzZass
Sh2322485b2a4645001050009226585bcd
Sdbd3ascob32595b+ 1$5216e5bdcabrb
123233dc2blbldd?1365bf4 3dcacBbld
d23dd233dc2cObl "™

190 DATA 7529, "7edd7700dd770823
dd237edd7700dd7708dd2bdd 7e0067dd
FellafddZ21l484FfcdZ2fb5cF1e01215a5b
dd21345bdd 7e00bec 205b6223dd 7e01be
c205b27bc9215a5b "

200 DATA 7128, "dd23dd231c3«05bb
c2$db13e00cT3ad7Sbicfeléc2Z21b23e
0032875b4e05Sc03a865bfe00ca3db2le
00c336b23e01328a5b3asdSbfe0s6fads
b23e05+53aB55b4e"

210 DATA 7429, "00caS3b2dd21e0++
cI57h2dd21e84+21bb5ale05360e3d23
c25ch221bb50411&08010001eS5ddeSdd
Se00dd237309215c256¥h2ddelel233dc2
&7b2c506046210058 "

220 DATA B0Z3,"11c0027efeldcz294
b23e0a?7231b7afe00cZ28bb27bfe00c2
BhbZcdcabZ2100581l 1c0027ete0aczZbd
b23e0d77231b7a+e00c2abb27bfe00c2
abbZcdcabZ0Sc285" !

230 DATA 8150, "b2c92100a02b7cte
00c2edb27dfe00c2cdb2c9dd21 5a5bdd
7e00dd7708dd233a5b5bdd77083a765b
$e00c232b301FfefeedS0cbdac204b33e
04c3Scb3chS2c20e”

240 DATA 7800, "b33e02c35chb301+e
dfedS0cbdZ2cZ21db33e01lcIocb30lfeb+

edS0cb4ac22cb33e03c35cb3I3as645Sbe 3
Scb3011f00ed50cb42cadib3I3edZ2c35cC
b3cbdacadbbIZec04”

250 DATA BOll, "e3Sch3cb5Z2casibd
3e03c35ch3chSacazcb33e013245645bdd
215a5b32775bcd85bSeScdadbS7eelfe
Odca?db3I3as8d45h3I26855bcladb3dd215a
=b3assSSb3IZ77obcd”

260 DATA 7686, "BSbSeScdédbS7eel
fe0dc2adb33aé25b325a%b3as35b3250
Sbc314b47c325aSh/d325bSbeScda&dbS
7eelfedfcPfchb3ZadtobeI224665bcd d
b4ZaaBSb23224835b"

270 DATA 7194, "c3ldbdfefacZldabd
Pa&65b0105000922665bcd 7dbs2a685b
E2322485b3a6cS5h32590bdd 21 P850 0A04
cH5dd7ed0s67dd 70l 56feScds5db53680del
ddeSdd2178+ffcd2+"

ZBO0 DATA 7B6Y9, "bSddeldd23ddZ3cl
0ScZ2$40b33as25bé73asi5bs+eScdedbI
340Feldd21S0c3cd24b53a5a5bs73a5b
ShéfeScdéadbS3s80eel 3asaSbhfellcZas
b43e00c348043e0l "

290 DATA EBE10, "326aSb+fel0cabsbd
TastbShbfed0caS+baddd2le8Fffc379b4ddd
Zid0of+c377b43as6b5Sbfel0ca”obdddZl
e0ffc379b4dd21d3Ffcd24bS5cP2aa65b
0110271&800afedd42”

I00 DATA &992%9, "da8+b414c385b47a
12805b0701e8031400afedd2daa3bald
c399b47a32815b09014£40015600afed42
dab7b414c3adba47a3Z2825b07010a0014&
O0ateddZ2dacbb414™

310 DATA 7552, "c3clb4a?a3283I5b09
0101001&800a+eddZdad+bal4c3dShb47a
32845b0F1e0121a4650e501805b7b3dca
+7b4033dc2¥ 24 0addZ2158c3fe00cal3
BSdd23dd23dd23d4"

220 DATA &253, "23dd23dd23dd25dd
233dcEﬂlbﬁﬂlﬂﬂbllﬁﬂsdd?nﬂﬂddzﬁ??
0P i%e21labSel231lc’bfelscBe3e?bdes
545d2100407afe08424ab5010008073d
3d3d3d3d3Id3d3dc 3"
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330 DATA S714,"34bS5Ffe00caS?b501
2000093d4dc252b504004B071408010001
dd7el0dd23770215c260b5Se 1c9545d 21
00587a+e00ca80b5S012000093dc27bbS
046004b0?cPdd?e00"

340 DATA 7009, "57dd7e01&+43a775h
fellec297bS25cYTe02c2a3bS2c 30132
&b3bEF+e03cPaabS24c?2dIe00324b50
c?0508dd21345bdd?e00dd7708dd 2305
CZ2b7b53e0132545h"

350 DATA 9458, "3a735cf=04calZhbs
felfcalZb8fe3 cal2bl8felfcad2hi8fe
60calZb8febd4calZbBfe?ecalZbBfesl
cal2b8+tePacadZb8fe?9ca0Zb8+ealca
0ZbB+eaYcalZbB+e"”

360 DATA 10300, "bdca0ZbBfebsécal
Z2b8fedccadZb3fesBalZb8feeYcal?hb
BfefBcal2bBfefFcalZbl8fefdcad2L8+
efecalZb8+elacalZbBfedeca0Zblfe?
3ca0Zb8¥eBaca0?hg"

370 DATA 93526, "febrcalZbBfeaarca
0ZbEfeccalZbBfecZcal?blfececal?
b8+efacal0ZbBfeZIcalZbBfelecadz2bhg
felccalf2bi8dd214aSh3as45b3decagshbs
dd233dc280badd? ="

380 DATA B4&2, "0032575bh32425bdd
213&65b3a545b3dcaaZbadd23dd233dc2
Fabécdbbb?cdedb?feddcasdb7$edeca
S&db7feddcasdb?dd213e563a545b3dca
cabbodd23ddZ33dc2” :

370 DATA 8224, "cZbadd7el04?at3a
Jaib¥Bcaedbs+ ZedbhalaSaShd47afdd?e
00c3d2ba3Z25cSbddZ23dd7e 004724 3a5h
SbEPE+203b7cad3Ib?3aS5b5ha7atdd 7e00
c3+1baq4?3IaSc5b230"

400 DATA 7174, "325cSbeSa+3aSaSh
Sc$226b7cazsb?7c325e5b3a5a5bs 7 af
3aS5eS5bc3Il0b7325d5ba+3a5b5069d 243
b7cad3b?7d3I25eSh3a5hSbafafIa5esSh
c32db7473a5d5bB30"

410 DATA 7513, "325dSbel3as95b+e
O0cas2b?3aS5cSha73a5d5bb B+ 284b 73
&db73a5c5ba73a5d5SbbE8fa8sb 7325350
Scfe0Sc278b73e013258%50473a575bb8
c284bac3I02bBdd21L"

420 DATA 75824, "4a5b3aS545h3dca??
brdd233dcZF1b73a585bdd 7700dd 21 35
Sb3a5945b3dcab0b?dd23dd233dcZasb 7
2edd?7007ddd?701c3E85b8dd 7e00a67dd
7edl&f3asS8sh+enl™

430 DATA 2061, "cPcdb?25c?fe0zc?
d4b72cc?fe03c2dbb?Z4cP+a04c02dc?
eSeSd121005S87afe00caf4b701Z20000%
SdcZefb77bfe00caffb7233dc2fab?7e
elc?ddZ14aSbH3asa"

440 DATA 8243, "Sb3dcal3b8ddz33d
c20db8dd7e0032585b32575bdd 213450
3a545b3dcaZfb8dd23dd233dc227b8d
bbbscdedb?7fedecad’bE8+eddcad?b8fe
Ddead’bE8c3IBaeb?3a"

450 DATA 7242, "SBSb3c+e05cZ2S52bhe
3e01473a575bbB8c27eb83a575b325850
ddZ213e5b3ans4S5b3dca?3b8dd23ddZ33d
cP2ébb8dd 7e0067dd 720184 c 3288077832
985bc31cb8ddzZ144"

450 DATA B&Bé&, "Sb3aS4Sb3dca¥abs
dd233dc290b8dd7e0047ddZ2 13503259
Sb3dcaadbB8ddZ23dd233dr2aS5h3cScddb
b?cl17877dd7e00467dd 7016+ 78Fa04c2
EPbBddZ21+0FffCc3IdF

470 DATA B85&, "bEfel9c2dSbBddz1
38c/c3d?b8dd2138c7cdaFhbPdd21365b
3a545b3dcasfbBdd23dd233dc2Ze7bBd
4bb¥7es7dd214465b3a545b3dca0SbYdd
233dcZ2f+b87cdd 77"

480 DATA 7430, "00ddZ1345b3a545b
Sdcalch9dd23dd233dc21 469 d4bb93a
S75b+e00caZchb?leddeI2eb?3ede77dd
7el0067dd7e016+dd 2184 fcd 69D P35,
S5b3cfe0ScEB32545b"

4%0 DATA &74l1, "c3c8bSdd7e0057dd
7015421005872+ e00casd4b901 200009

Sde23Fb205004b07e 254542100407 afe
08+fa80b90100080F%5aff1de0Bc35+bT
fe00caldb?012000"

500 DATA 27&2, "0?3d4c288b9050040
021508010001dd7e007709dd2315c27&
b?c?c370ea0000000000000000000000
00000000000000000000000000000000
0000000000000000"

[ ]
Listing 5
1 REM LISTING S
18 LET lev=2: LET kem=0® LET e

20 INK O: PAPER 7: BORDER 7: C

30 PRINT AT 10,9% INK 23 BRIGH
T 13 FLASH 1j;"BAND STOPFEN"

40 PRINT AT 15,6 “"PACHAN ist g
eladen®

50 PRINT PAPER SjAT 21,0;"
1789 by A. Zallmannh Software "

a0 PAUSE 0Q: CLS

JO0 DIM Kh={10)1: LET hs="a.Zallm
ann": LET h=1000 :

80 60 SUB 2000

20 IMK O: PAPER 7: BORDER 7: C
LS : POKE 23&676&,255

100 REM Foken

110 POKE 23414, kem

120 IF ein=1 THEN POKE 23405,5
0 IF ein=2 THEN POKE 23405,49
0 IF ein=3 THEN POKE 23405,3
0 POKE 234904,100
O POKE 23432, lev
0 POKE 233%8,0: FOKE 2339
0 POKE 23400,0: FPOKE 2340
0 POKE 23402,1: POKE 2340
200 PORE Z23491&,2: POKE 2341
210 POKE 23418,2: FOKE 2341
220 POKE 23420,1&: POKE 234
230 PDKE 2Z3422;16: POKE 2342

240 FPOKE 234086,1:1 POKE 23407.1

250 POKE 23408,1: POKE 2340929
340 POKE 23410,17: POKE 23411, 1
270 POKE 2341217 POKE 23413, 2

L=
_ 300 POKE 23386,11: POKE 23387,1
5
5310 PBKE 233%%,11: POKE 23395,1

20 POKE 23394,2: POKE 23397,2
=20 FOR 1i=233&85 TO 23347

340 POKE i,9: NEXT i

350 FOR i=23%370 TO 23373

360 POKE i,2: NEXT i

370 FOR 1=23408& TO 23413

380 POKE i-56,PEEK i

X90 POKE i-48,PEEK i

400 MNEXT 1

S00 REM Feld printen

510 FAFERF 1: INK 5S: BORDER 1@ C
LS

520 PRINT "REHEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEHEB F F"; INK 7} "TTTTTTT
TTTTTTTTITITIT I TITIT"; INK Si*F F
KED"] INK 73§"T*; INK S;"NEEO"; I
NK 7§°T";

S30 PRINT "H"; INK Zi"T"j5 INK 5
i"NBY"] INK Fi®*T"; INK S§"NHO"3 I
M- 75 "TH INK S;"R0"; INK Z3"T":

INK S5"HM"§ INK 25"T"i INK 5§ "NE
EOQ"§ INK Z§i"T"§ INK 5] "CEI"

340 FRINT "F"i INK.-Zj"TT"j PAPE
R 735 INK 2} BRIGHT 1; FLASH 1i;*
"i FLASH 03 BRIGHT 03 PAPER 13 I
NK 3" TTTYTET s INK S5"rF"; INK 73"
TTR: INK Si“F"j INK Z3"TT"; INK

il ikl Wil |
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950 PRINT INK Z3"TT"i INK S3"F ASEH 13" "3 FLASH 0O; BRIGHT O3 FA
"5 INK Z5*TT"; INK Si"F"i INK 7i PER 13 INK 7i=TT"i INK Si"F"

"TTITTT": INK 23 PAPER_7j FLASH 1 &20 PRINT "KEB"§; INK 73"T"; INK
i BRIGHT 13" "3 BRIGHT O3 FLASH SI*"HEEQ"; INK 7i"T"7 INK 33"L"1}
0i PAPER 15 INK 7:i"TT"i INK S;i"F INK Zi"T"; INK S;"ND"; INK 73"T
" "5 INK Si"HJD"3§ INEK 73%"T"; INK 5
=50 PRINT "F"j INK 7i"T"; INK 5 i"co"; INK 2i"T"; INK S3"c"j INK
$"H"; INK 73"T"§ INK S;"HEQ"; 1IN Zi"T": INK Si“HEED"§ INEK- Z23"T"3}

K 71*T"f INK 5;"NGO"; INK 23"T"; INK S5; “REI"

INK S "co"; INK Z3°7TTT%3 INK 5j 690 PRINT "F F"§j INK ?3"TTTTTTIT
*HNE"3 INK Z3*T"; INK Si"HGO"; IN TTTITTITITITTITTITTITT" " INK Si"F F"
K 2i*T"i IMK Si"NEO"; INK ?5"T"j 700 PRINT "CEJEEEEEEEEEEEEEEEEE

INK 9i"mM"i INK 7i*T"i INK S5i"F" EEEEEEEJED"

=70 PRINT "F": INK 7:"T"; INK S 70% FOR i=23414 TO 23423 STEFP 2
'ty INK Zi"TTIOTT TR INK S5"F";: : PRINT AT PEEK 1,PEEK {i+11; IN

INK Zi"TTTTT"§ INK 5i"HM"; INK 7 K-15i"E"

o, AR Mo A e B o TG L ;?g gEﬁE %35?& 1935: PRINT AT 21

"y INK Sp"F*g INK Z3"T"; INK S5 .

e ! ek D5 INK 7;"SCORE:"; INK 5j"AAAAR
580 PRINT "F"; INK 7:"T"i INK S e INK 73" HIGH:"j

§"KO"§ INK 2;"T"; INK S3"HHO"; I 715 LET S=H

NK 7I1*"T"5 INK S3"L"i INK Z5°T"3§ 717 LET F=10000

INK Sz "NMo"f INK Z5"T"i INK 53 "HJ 720 FOR I=1 TO 5

0§ INK 7§ "T"§5 INK S;"NO"; INK 7 740 LET P=INT (S/F): LET S=5-F#%

$°T"3 INK S5"L"§ INK Zi"T"§ INK F: LET P=P+144: PRINT CHRS P}
FUNHO"; INK 25°T"§ INK Sj"NI"; 750 LET F=F/10

INK Z3*T"3; INK 3i"F" 760 NEXT 1
990 PRINT "rF"j INK 73"T"§ INK 5 770 PRINT AT 21,225 INK Zi" MEM

PLY§ INK 75 "TTT"j INK Sp'L'j IN :"3i POKE 23876,255

K Z3"TTITTITTTITIITTITTITITIOIT " INK S5i°" 780 INK & 3

;“I gt 20 9 800 DL B INK . 790 IF PEEK 23405=1 THEN PRINT
iq--l—-i ;I - qﬁ »

A00 PRINT "F*; INK Zi"TTT"i INK 800 IF PEEK 23405=2 THEN PRINT
BE3"H"3 IMNK Z3°"TTT"§ IMK S57*"NO"j "as "

INK Z5"T"] INK Si"H"f IMK Ji°"T" 810 IF PEEK 23405=3 THEN PRINT
i INK S3;"NEEEO"] INK 73"T") INK cems W
Si*H"§ INK Z23"T"§ INK S5"mMO"j IN 820 IF PEEK 234035=94 THEM PRINT
K- Z5"TTT"; INK S5"M"j INK 73°"TTT . tpEgE "

*"i INK Si*rF" & 830 IF PEEK 23405=35 THEN PRINT
G610 PRINT "fF"i INK 7§"T"; INK 3 "S5555"

I1"NEGEO™f IMK Zi"TTTT"§ INK 5;"F @00 IF USR 45000 THEM GO TO 30

e INK ZI"TTTEIIT ) INK S5°F~5 1 00

NE Z3"TTTT"; INK 5] "NEGEO"] INK 210 PAUSE 100: CLES : PRINT INK

ZifT s INK O3 F" 2; PAPER 73 BRIGHT L1jAT S,7i FL
G20 PRINT "F"i INK 75i"7T7"§ INK ASH 1;" FELD GESCHAFFT
S5UL"; IMNK 23 "TTT'; INK 5)"NO"j 211 POKE 23676,195
INK Z3"“T"% INK S3°"L"} INK i1 "T1T" 212 PRINT AT lﬁ.?i INK 75 "FRAA B

i INK Si"NEEEO"; INK 7i"T"F; INK ONUS-PUNKTE*

SI"L"s INK Z78"T'3 INK EE'HO'E IN 213 POKE 234&874,29535

K 75"TTT"§ INK S§"L"§ INK 73 "TTT 914 PRINT AT 15,123 INK 7;"READ

"f IMK =3*"p" Yi®: PAUSE 400
&30 PRINT "F"§ INK Z)3"T"§ INK- -5 - 215 POKE 23385,0

PRMYy INK ?5TTT ") INK Si5i°"mM"i IN 9720 LET p=PEEK 23404: IF p<10 T

K 24"TTTTTTTITTITTITIIL"S INK Sg™ HEN LET p=13

M"; INK 23"TTT"i INK S§"H"§ INK 930 LET p=p-3: POKE 23404,p

Fi"Ts INK S5;i"fF* 940 LET sc=PEEK Z233798+256%PEEK
&40 PRINT "F"j INK 23"T"; INK S Z3399: LET sc=sc+9500: POKE 23377

FUKO"3 IMNK 73"7T"i INK S5§"NJO"§ I i INT (sc/256): POKE Z23398,sc-PEE

NK Z23"T"; INK Si"mM"; INK 73"T"3 K 23327%2356

INK S;"HO"§ INK Z3"T"§ INK 5i"NH 250 GO TO 300

0"y INK 7i"T"; INK S3i"HO"§ INK 7 2000 POKE 235676, 193

§UT"F INK Sj"H"3 INK Z3"T"; INK 3010 LET =x=PEEK 23384: LET »=FPEE

Si"NJD"; INK Z3*"T"3 INK 355°"NI"j K 23387

INK 23"T"§ INK Si"F" 3020 FOR i=154 TO 140: PRINT 1IN
&50 PRINT "F"; INK 7i"T"j INK S K &;AT x,¥iCHR®% i: BEEP .03,24:

FYERL INK 7P "TTTITT"} INKM S55°"F"j BEE& 01,182 NEXT i
INK 23 "TTTTT"; INK S§i“L"§f INK 7 =030 PUHE 23676, 255

FUTTTIT": INK S35°'F"] INK Z31°TITYT =040 FOR i=1 70 4 .

TT"3 INK S33"F"5; INK 75"T"3 INK S 30350 LET x=PEEK (23348+i%2)

Bl 060 LET y=PEEK (2334%9+i%2}

&40 PRINT "F"j INK 7§"T"; INK 3 3070 LET a=PEEK (233635+1i)
$"L"3 INK Z3"T"; INK Si"NEO"; IN 3080 IF a=% THEN PRINT AT x,¥i
K 71"7T"§ INK S5;i"NGO"5; INK 2i"T"j INK 18" "

INK S3 "o INK Zi"TTT"; INK 53 3090 IF a=15 THEN PRINT AT x,¥}
"NETF IMK F3"T"§ INK Si“NGO"; IN INK Z5"T"

K 2i"T"; INK Sj"NEDO"] INK Z7i"T"i 3100 IF a=230 THEN FPRINT AT x ﬁ
INK S3*L"; INK 27°T"; INK Si"F" $+ INEK 23 PAPER 71 FLASH Lj BRIé
G770 PRINT "F*§ IMK 73" *§ INK & XFT "

23 PAPER 73 FLASH 1§ BRIGHT Li" 3110 NEXT i

=y BRIGHT 05 FLASH 0 PAPER 13 I 3120 FOR 1=233646 TO 2336%: POKE

NK Zi"TTriTr"s INK S5*"F"§ INK 737 i,¥: NEXT i

TT"§ INE S;i"F"; INK 7;"TT"7 INK I13I0 FOR i=2340& TO 23413: POKE

Si"M"i INK 73775 INK 33"F"§3 IN i-56,FEEK i: FOKE i+48,PEEK i: N

K Zi"TT"] INK Si"F*3 INK 73"TTIT EXT 1
we IMNKE 23 PAPER 73 BRIGHT 135 FL
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3140 POKE 23386,9: POKE 23387,15 9210 PRINT AT ein¥2+2,1; OVER 1;
! POKE 23394,9: POKE 23395,15: P FLASH 13"
OKE 23396,2: POKE 23357,2 9220 PRINT AT kem¥2+417,1; _OVER 1
3150 LET 1=PEEK 23405: LET 1=1-1 ;i FLASH 13
«+ POKE 23405,1: IF 1=0 THEN GO FI00 LET is=INKEYS
TO 3500 7310 IF i%<{>"0" THEN GO TO 9320
3140 GO TO 770 9311 LET ein=ein-3
3900 PRINT AT 18,9 "Bitte trag D 9312 IF lev=3 THEN LET lev=1i: G
icg ﬂ;n JAT 19,55 "tmax. 10 Buchs 0 TO 2319
aben) * 9313 IF lev=1 THEN LET lev=3
NG ] T8 23l mel "
H i *GA (=T : B -
ME' OVER": FOR 121 10 S: BEEP .0, 070 5300 Sl i ok
i: NEXT 1 2330 LET i=vVAL is
EEGEEEE;Dlggégﬁﬁfﬁ: IF i®<>»"" TH 2340 IF i<7 THEN GO TO 9380
INT 5
3506 LET i$=INKEYS: IF i$="" THE TEO-CRINTLAT kenrtds Ly LK IR -1
N GO TO 350& P350 LET kem=i-7
IS510 LET s=PEEK 23398+294%PECK 2 2370 GO TO 9200
%ggg IF s<h THEN GO TO 4000 g:gg BRI ;HEN Sy 9333
PRI in¥2+ ; R
3530 CLS : PRINT AT 10,10; INK & " AR Ll el T b
i PAPER 2i FLASH 1i BRIGHT 1;"GR 2410 LET ein=i
ATULIRE " : ! 9415 GO TO 9200
3540-P51H7137h3,?;-n1tep Highsca 9450 FRINT AT lev¥2+41,1; OVER 13
re:"jAT S i hE
3950 T $E="mit "+ h+" Punl 24560 LET lev=i: GO TO 9200
t-i-n."‘LE 5y T = 992 REM Saveroutine
3560 PRINT AT &,INT ((32-LEN %) 9999 CLEAR ! SAVE "BASIC" LINE 1
I2=-.5): 4% : VERIFY **

3570 PRINT AT 12,10;"“Dein Score®
: LET f$=STR® 5+" Punkte": PRINT
AT 13,INT ((32-LEN +%)/2-.5)1§%
3590 PRINT AT 16,4] PAPER 2; INK
&5 BRIGHT 1j FLASH 1{" DU HAST

DEN HIGHSCORE .

3600 PRINT AT 18,%;"Bitte trage
Dich ein"jAT 19,55 "{max. 10 Buch
staben) " i
I&410 LET h=s

3620 INPUT as: LET h&=as

=630 PAUSE 100

4000 CLS i PRINT AT 3,11;"HIGHSC
DORE: "iAT S5, 111h$ AT &, ‘"mlt "ih

n.
T AT 12 10"De1n Score"
si" Punkte.

T AT 20,55 INVERSE 1"
MOCH EIM SFIEL 7 J/N *

4040 LET i$=INKEY$: IF i$¥="ji" TH
EN INK S5: GO TO 80

4045 IF i%E<>"mn" THEMN GO TO 4040
4050 CLS ! PRINT "Dann eben nich
t!!'ll": STDP L]

89599 REM Selektion

2000 PAPER 0O: IMK 7: BORDER S: C

F001 LET ein=ein+3

PO0Z2 IF lewv=l THEMN LET lev=3: G
O TO 9004

PO03 IF lev=3 THEN  LET lev=1
2010 PRINT INVERSE 15AT 1,1§"BI
TTE WAEHLEM SIE"

e D

POZ0 PRINT AT 3,2i"1 - LANGSAM®
FOI0O PRINT AT 5,2;'2 = MITTEL"
040 PRINT AT 7,2;"3 - SCHNELL"*
FOS0 PRINT AT ié,fi“4 = EETCHT"
040 PRINT AT 12.25“5 = MITTELT
FO70 PRINT AT 14,2i"& - SCHWER"®
080 PRINT AT 17,2i"7 - TASTATUR

FOF0 PRINT AT 19,29"8 - KEMSTON"
100 PRINT AT 21,23"0 = SPIEL ST
ARTEN"

2110 PRIMT AT 5,165 "Geschwindigk

eit”

2120 PRINT AT 12,17j"Schwierigke
it

P130 PRINT AT 18,195 "Steuerung”
200 FRINT aT IEV*E+1 1, OVER 1%
FLASH 1i"
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Copy fiir den Spectrum

Viele Programme, die fiir den ZX Spectrum angeboten
werden, lassen sich ohne besondere Hilfsmittel nur fu-
Perst schwierig oder gar nicht kopieren. So verstindlich
die Absicht der Softwarefirmen ist, sich vor Raubkopie-
rern zu schiitzen, so drgerlich ist es fiir den Computerbe-
nnmr.daﬁwkthemnkwhisﬂmtmm
benen Programme herstellen kann,

Copy ist geeignet, jedes nor-
male Spectrum-Programm. zu
kopieren, das einén »Headera
hesitzt. Die eigentliche Kopier-
rontine ist in Maschinensprache
geschrichen und beansprucht
nur 251 Bytes. Sie ist damit so
kurz, daB sic im 256 Bytes lan-
gen Printerbuffer abgelept wer-
den kann, der ohnehin beim
Kopicren nicht nutzbar ist. So
steht moglichst viel Speicher-
platz fiir das Kopicren zur Ver-
fitgung. Copy ist sowohl fiir das
16 KByte-RAM uls auch filr das
46 K-Byte-RAM geecignet.

Die Fingabe des Programms
Zunachst das Basic-Listing
eintippen, anschliclend durch
RUN 100 die Maschinencode-
Eingaberoutine aufrufen und
die 251 Zahlen bei den dazuge-

wird, mul 28527 lauten, ande-
renfalls hat man bei der Ein-
gabe deér Zahlen einen Fehler
gemacht. In diesem Fall muf
wieder RUN 108 eingegchen
werden. Jede Adresse wird
dann mit ihrem alten Inhalt aus-
gegeben. Man kann also nun
die. ausgedruckien Zahlen ver-
gléichen. Nar wenn der alte In-
halt falsch ist, korrigiert man
durch die richtige Emgabe. Bei
richtigem Inhalt braucht man
nur ENTER zu driicker.

Stimmt die Prifsumme, so
darf die Eingaberoutine (alle
Zcilen ah 100) geloscht werden.
Wichtig ist, daB man nach Ein-
gabe der Zahlen die Befchlc
LPRINT und LLIST nicht mehr
benutzt, denn sonst wiirde die
Kopierroutineg, die ja im Prin-
terbuffer steht, geldschr wer-
den.

ins Mend, das nur aus zwei Tei-
len besteht, Nun muf man un-
bedingt Taste "S” driicken, um
*Copy™ zuo SAVEn, denn wenn
man erst einmal "C" gedriick!
hat, kann man die Kopierrou-
tine nicht mchr verlassen.

Di¢ Benuizung von Copy
Mach dem Laden von Copy

‘gelangt man ins Meni. Durch

Drucle auf Taste "C" wird die

Kopierroutine aufgerufen. Die

Routine meldet sich durch ei-

nen kurzen Piepston und der

Frage "E?", was bedeutet; daf}

man etwas eingeben soll.

Es gibt drei zuldssige Einga-

ben; e

#  Lbschen aller geladenen
Aufreichnungen, um Platz
fir neve Anfreichnungen
zu schaffen.

L - Laden einer Aufreich-
nung. Die Aufzeichnun-
gen werden im Speicher
»gestapelts.

5§ SAVEn aller geladenen
Aufzeichnungen in  der
Reihenfolge, in der sie ge-
laden worden sind.

Um ‘ein Programm zu kopie-
ren, driickt man also zundchst
die ‘Tastc "L* und startet den

druckt einige Informationen
dber diese Aufzeichnong auf
den Bildschirm: den Aufzeich-
nungstyp (0 = Programm, 1 =
Zahlenfeld, 2 = Charucter{zld,
3 = Bytes), den Namcn und die
Linge der Aufzeichnung in By-
tes. Falls der zur Verfilgung ste-
hende Restspeicher groB genug
ist, wird anschlicBend die ei-
gentliche Aufzeichnung gela-
den, andernfalls die Meldung
"V auspegeben. Der Ladevor-
gang kaon durch'BREAK ab-
gebrochen werden, man erhilt
dann di¢ Meldung "X". Diese
Meldung wird auch bei einem
Ladefehler gedruckt.

Bei cinem aus mehreren Tei-
len  bestchenden  Programm
kitnnen die sinzelnen Teile der
Reihe nach geladen werden, so- -
weit das RAM grofl genug ist.
Notfalls muf ein derartiges Pro-
gramm stiickehenweise kopiert
werden. Zum SAVEn startet
man den Recorder (Aulnahme)
und driickt Taste "5 Es wer-
den dann alle geladenen Auf-
zeichnungen  abgespeichert,
ohne dall zwischendurch eine
Aufforderung zum Starien des
Recorders erscheint. Das S5A-
VEn darf belichig oft wieder-
holt werden; durch BREAK

horigen Adressen cingeben (zu- - Kassettenrecorder  (Wieder- 1Bt sich das Aufzeichnen ab-
erst 221, dann 229, 225 usw.). Der erste Programmstart er-  gabe). Copy lidt den Header brechen.
Dic Prifsumme, die angegeben  folgt durch RUN, Man gelangt  der nichsten Aufzeichnungund  Michael Schramm
1 REM 3500 £ R &9 IF as="5" THEN CLEAR : SAV
2 REM *% Copy H E "Copy EBAS" LINE 80: SAVE "Copy
4 REM #% Michael Schramm ** 78 RUN
5 REM #% Freiligrathstr. 5 ¥ 88 LOAD ""CODE : RUN
& REM #% 2399 Kiel 1 * 188 PRINT "Maschinencode-Eingab
7 REM 35630000003 30 a"
8 REM 119 LET S=8
i# PRINT "Kopierprogramm fuer 128 FOR A=2Z23Z748 TO Z3396
Spectrum--, “Software" 138 PRINT Aj “;PEEK A,
28 PRINT : PRINT "C .. Copy-Ro 148 INPUT X=
utine starten",®"S .. Programm SA 158 IF X®="" THEN LET X=PEEK A
VER*® 148 IF X®<>"" THEN LET X=VAL X
38 LET as=INKEYS: IF as$=“" THE -.n
N GD TD 3@ 178 PRINT X
48 IF as$>"Z* THEN LET a%$=CHR% 188 POKE A%
({CODE a%-32) 198 LET S=S+X
"S@ IF as="C" THEN RUN USR 233 2098 NEXT A
] 219 PRINT "Pruefsumme = "j5
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23296...221 23297...229 23384....32 23385....71 23972...132 23473.....9
23298...225 23299...126 323386...215 23387....62 23474...221 23475....42
23309...198 23301....498 p3388....13 23389....50 23476...118 23477....92
23392...213 233@3....62 23399,,,.14¢ 23391....92 23478...221 23479,...229
2330%....32 23385.....6 23392...215 23393...1280 23488....17 234B1....17
23306....11 23307...215 23394...281 23395...237 23482.....@8 23483...175

23398....33 23309...126 23394,..123 23397...188 23484.,...55 23485...205
23319....16 23311...251 23398.,..92 23399...205 234684,...86 23487.....5
23312...253 23313....54 23490,..175 23401....13 23488...221 2348%...225
23314....89 23315....36 23497....42 234P3....8B3 23499....48 2Z3491...2427
23316...253 23317....54 23494....92 23495....34 23492...205 23493.....9
23318....86 23319.....0 234906...119 23497....92 234%94....%1 23495...221
23320.....1 23321....91 23498....24 2390%.....5 234%96....94 239%7....11
233220271 23323...197 23419....62 23411....8B8 23498...221 23499....886

23324...213 23325...229 23412...205 23413....%9 23588....12 23501....62
23326....62 23327....32 23414....%91 234185, 23SPZ....B6 Z23503.....1
23328....93 23329...215 23416...114 23417....%1 23504....17 23585.....0
23330...119 23331...221 23418,..229 23419...237 23I%84...221 23587.....9
23332...192 23333....12 23420...115 23421....61 23508....33 23509....4P
23334.....1 23335...249 23422....92 23423....62 23519.....8 23511....29
233346...2146 23337...205 23424....49 23425...205 23512...221 23513...229
23338....492 23339,...25 23426....47 23427....91 23%514...193 23515.....9
23348...193 23391....48 23428...254 23429....42 23I%516....5% 23517....21
23342....26 23343...2135 23439....49 23431...219 23518...237 23519...114
23344....62 23345....63 23432..,294 23433....764 23520....468 23521....17
23346...215 23347....462 23434....49 23435....38 23822....9% 23823....&2
23348....32 23349,..213 23436...254 23437....83 23524...255 23525...2083
23359...217 23351...221 23938....32 23439...239 238926....8B4 23527.....5
23352...229 23353....17 23449...221  23941....42 23528....48 23529.....7
23354...130 23385.....0 23442....83 23443....92 23530...221 23531....34
23396....33 23357...186 23444...221 23445....35 23532...119 23533....92
23338....-1 23359...208% 23444...221 23447....983 23534...193 23535...127
23340...181 23361.....3 23448...221 23449...229 235346....91 23537....582
23362...221 23363...225 23459...209 23451....42 23538....88 2353%...205

o
L]

23364...217 23345....33 23452...118 23453....92 2354P....99 23541....%1
23366.....8 23357....92 23454....55 234355...237 23542....24 23843...2454
23363! LI 54 233&9 ----- .B 2345ﬂ L BE 2345?- - = '56 23544 ] 1?: 23545- ®E 144

23II7R. .. 126 23371...254 23458...220 2345%...20805 2354&...2349
23372....92 23373....56 2349&0@.....8 23481....791
23374, ..2%1 23I37%...254 234&62....33 23453....17
233746.,..123 23377....48 234484.....8 234465....23
23378...297 23379...2%4 23éb.....1 23967...100
2338P0....97 233Bl....5&6 2344B....%1 23469...197
23382, .4.:2 23383...214 23478...229 23471...193




Erlchen Sic thre Computerwelt mit Spielen van

den Softewarespezialisten
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307 IF_KM>=2Q00Q THEN GOTO 2200
318 LET Z=Z+
312 IF Z»13 THEN GOTO 1900
316 LET KM=KM+INT (RND#6@+200+5
318 LET A=A-B
317 LET P=P- (Bs5)
318 IF RA(2 OR B¢=0 OR C«2 OR P«
@ THEN GOTO 1700
320 PRINT ;Z;"., TAG"
- i f 325 PRINT ZORUECROELEGTE STREC
1 B aEE KE:"; :,[ KM
@¢ PRINT ﬁl 2,17;" 5 " S50’ PRINT UEBRIGES GELD: ';B; "
AT 317 iAT 4,0, PESETA"
el B ok it g a; 332 IF (KM>320 AND KM<4B@) OR (
nﬂT E’i? ingm n' N 5 *i?i"i kp’B@@ AND KM<1008) THEN GOTO 16
,HT 9, 5, ATLAN 333 IF KM»=200@ THEN GOTO 2200
Tzschaﬁ “iAT 16.6; “0ZEA 335 LET X=INT (RND$5+1)
N Y 336 FOR F=1 TO 100
=] PEIMT AT _11, 12. ,HT 11,16 237 NEXT F
: "IRT 18,17 34@ IF X=1 THEN GOTO SQ@
H.;'"}HT 1Bagi e, 12 J'. i A 345 IF x=2 THEN GOTO €09
14 10, "wgn ;AT 15,18, gy 350 IF X=3 THEN GOTO 700
; - ﬁﬂﬂﬂirfbﬁ#-iﬁ 1Gui.f5,iﬂ 355 IF X=4 THEN GOTO 800
Toa7 i@t MU AT 18,4107 n 357 It ¥amaaiEN GOTO 1000
JAT 19,68, AI10 gl - NORDAFRE 360 REM
KR AT ‘20,45 Dz.nnu-? wnui AT 2 382 PRINT
1,10;" & 'IAT 22,10, F o' AT C 365 LET X=INT (RND#G+1)
359 . : ; 37e ir xa5 THEN BOTG" 0@
375 IF X=3 THEN GOTO 410

27 SL - XaZ
3@ IF IHKEYI#)”" THEN EOTO 35 380 PRINT “EIE KOMMEN IN EIMNEN
32 GOTO 30 MEBEL HINEIN®

35 POKE isele 2 382 PRINT "ZEIT GEWT UERLOREN."
55

&8

REM 995 LET_KM=KM-INT (RND#1@@+1)
CLS 337 IF INKEYS§¢>'"" THEN GOTO 250
PRINT AT 2,3;" [GE1FL ] 398 GOTO 387
m" . 498 PRINT “ES HERRSCHT STRARKER
RINT ,,"SIE, KRPITAEN NERO GEGENWIND."
, FAHREN IM ' JAHR 1880 MIT IHRE 408 GOTOD 392
H sEGELscH:FF,EnNTn MARIA, VON S 410 PRINT "EIN TEIL DES ESSENS
FPANIEN NACH RIO DE ORO. IST UER- GIFTET."
80 PRINT "SIE HRABEN 12 TRAGE ZE 415 LET X=X-INT (RND#5+19
IT DIE 2002 KM LANGE STRECK 420 LET X=X-INT (RND#12+1)
E ZU F - 425 IF INKEY$¢>"" THEN GOTO 252
2.3, SN 430 GOTO 425
5.6, "IN 522 EEHH
1] - 505 PRI 2 EIN STURM KOMMT AU
INKEY&<>"" THEN GOTD 10@ F WAS MACHEN SIE~"
96 GOTO @ e - 51@ FRINT "BEITERFAHREN"
100 REM : > 515 IF KM>30@ AND KM:4@@ O KH)
119 CLS - . Eaa OR KM¢1@2@ THEN PRINT
éiE PRINT "BEVOR SIFE ABFAHREN H INER INSEL AMNLEGEN.
UESSEN SIE NOCH EINIGES KAUFEN. asea IF INKEYS$="R" THEN GOTD 150
120 PRINT "SIE HHBEN 190@ PESET 522 IF INKEYS="W" THEN GOTO S3@
AL UIEUIEL 525 GOTO S20.
125 PRINT " —NHHHUNGEH E% W 530 LET D-IHT (RND#E+1)
OLLEN SIE é 532 LET B=B -
1387 INPUT R 535 LET AsR- n*?
13@ PRINT * - JUIEUIELE HATROSE 537 IF D»1 THEN PRINT "ES STRARB
N. WOLLEN SIE FUER PESETR PR EN ";D;" MATROSEN.
O TAG?" s3s' IF D=1 THEN PRINT "ES STARB
132 INPUT B 1 MATROSE. "
135 PRINT * ~WIEUIELE KANOMNEN 548 GOTO 3608
KUGELN WOLLEN SIE FUER 545 GOTO
1 EEETH*" 600 REM
%gﬂ REE 605 PRI g RATEN GREIFEN AN
205 LET i!igli_ll 510 PRINT RS MACHEN SIE?"
210 LET P=P-A-(C#1) 615 PRINT “[@LUECHTEN"
al5 LET Z=0 £2@ PRINT GREIFEN"
2290 LET KMe@ 625 IF IHK $="F" THEM GOTO 630
2285 LET M= 626 IF INKEYS&="RA" THEN GOTO &5S
250 REM 627 GOTO B2E
252 CLS £330 CLS
253 IF KM>=2000 THEN GOTO 2200 635 PRINT “SIE EHTKUHQEH DEN_PI
255 PRINT "UEBRIGES GELD: ";P;" RATEN, VER- LIEREN JEDOCH ZEIT.™
PESETR" 849 LET KM=KM-38
260 PRINT SNAHRUNGSMITTEL: ;R . 645 IF INKEYS<>"" THEN GOTO 382
255 PHIHT “"MATROSEN ;B £50 GOTOD 645
278 PRINT "KHHDNEHHUGELH i 654 LET X=INT (RND#S+1)
272 IF P«@ THEN GOTO 200 £S5 LET C=C~-INT (RND#10+1)
278 IF INKEYE<»>"" THEN GDTD 30 ES56 LET B=B-INT. (RND#86)
282 GOTO €57 IF X=1 DR X=2 OR. X=3 THEN G
30@ REM OTO B78 i
305 CLS
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860 PRINT "DIE PIRATEN EROBERN 1505 CLS
NAHRUNGSMIT-TEL, " 1510 LET KM=KM-38
SE1 LET A=A-INT (RNDO#1lB+1) 1520 PRINT “SIE BEFINCEN SICH AU
66 FOR C=1 TO 1@ F EINER BEWOHNTEN INSEL."
663 NEXT C ' 1830 PRINT ,,"-UIEUIELE NAHRUNGS
664 GOTO 360 HMITTEL UGLLEH 51E FUER 2 PESETH
67@ PRINT ,,"SIE SIEGEN UEBER D 7h
IE PIRATEN, VERLIEREN JEDOCH M 1532 INPUT H
ATROSEN UND MUNITION." 1533 PRINT "=-WIEVIELE MATROSEN W
688 GOTO 362 OLLEN SIE FUER S PESETH DIE F
£85 IF INKEYS§<>"" THEN GOTO 388 RO TRG?"
£98 GOTO 1534 INPUT
708 REM 1538 PRINT "=-WIEUIELE KAMONEMNKUG
710 PRINT , MATROSEN MEUTE ELN WOLLEN SIE FUER 2 FESETA?"
RN, SI1E WOLLENMEHR GELD, WIEVIEL 1S37 INPUT G
WOLLEN SIE MEHR GEBEN?T" 15408 LET P=zP-2# (H+G)
715 INPUT ™ 1845 LET A=A+H
716 IF M<¢1 THEN GOTO 1552 LET C=C+G
717 PRINT ,,"DIE HnTnnsEH ERKEN 1S53 LET B=B+I
NEN IHRE LOHN-ERHOEHUNG AN UND 8 1565 IF P)=s@ THEN GOTO 36@
IND IUFRIEDE 3 18588 PRINT ,,"KEIN GELD MEHR'
7ad GOTO 260 1557 FOR Fel TO 1@
725 GO0TO _7ee 1S82 NEXT F
73@ PRINT ,,"DIE MATROSEN UERLR 1585 GOTO 2000
SSEN SIE" 16@@ PRINT ,_ "WARS MACHEN SIE7"
735 FOR Fri TO 1@ 1805 PRINT EINER INSEL ANLEG
T37 MNEXT EM ITERFAHREN
;3% gﬂ; EiigT %ﬁiﬂ IF INKEY®&="A" THEN GOTO 15@
805 LET (RND &2 + 1615 IF INKEYS$="U" THEN GOTO 335
810 IF X=1 THEN LET Kl-“sEEEDHL l68@ GOTO
ANGE " _ 17@8@ REM
815 IF X=2 THEN LET xa =" KRAKE" 1702 cua
817 PRINT ,,"IHMEN UERSEPERRT EI 7@5 IF A<@ THEN PRINT "KEINE NA
NE RIESEN- -";X%; " DEN WEG." HRUNG MEH
820 PRINT “WAS MACHEN SIE?’ 171@ IF Bt-@ THEN PRIMT "KEINE M
825 PRINT “@ESCHIESSEN ATROSEN MEHR"
827 PRINT "EMFAHREN" 1715 IF C<E THEN PRINT "KEINE MU
530 IF INKEYS$="B" THEN GOTO 2849 NITION MEHR.
822 IF INKEYS®="U" THEN GOTO 869 1717 IF P«@ THEN PRINT “KEIN GEL
838 GnTa 830 O MEHR."
B840 “SIE TREFFEN DIE ; 172@ FOR F=1 TO 1@
X, TDEDLié 1725 NEXT F
T C=C-10 722 GOTO 200
EEI IHK §<*"" THEN GOTO 268 1998 PRINT ‘ZEIT UVERBRAUCHT ™
19@0% FOR C=1 TO 1@
Bﬁa PRIHT .,"EIE UERLIEREN ZEIT 191@ NEXT C
2983 CLS B
"865 LET HH:HH INT (RND#1@2+1)
870 GOTO 2a7
£3% 912 o7 2t
Q086 IEL NICHT ER
128@ REH REIC
IEHE PFII ;"U0R IHMNEN IST EIM =l L e ot
2910 zr NKEYS§¢>"" THEN RU
1007 LET HJ=0 2811 GUTO g
1910 IF KM3}30@ AND KM:{4@@ OR KM) 2268 REM
E??BE"?HEH(E% EE Ei‘hiﬁﬂﬂ AND KM 2205 CLS
< = s MMEN I
1215 PRINT "URS MACHEN SI E‘é? PEE ord* i
1017 IF KJ=4 THEN PRINT * E INE 2211 PRINT .,,,"ZEIT: g
ot Eha S e
g & 2218 PRINT "GELD: ;P PESE
1225 PRINT “BEITERFAHREN' TR i
1027 IF INKEYS="R" RAND N...l-# THEN 2228 PRINT "MNAHRUNG: ":A
GOTO 1509 T 2225 PRINT "HATROSEN: "B
%aaa IF INKEY$="U" THEN GOTO 115 2230 PRINT “MUMITION: “:C
2235 IF INKEYS®<>"" THEN GOTO 1
%ESE IF INKEY$="L" THEN GOTO 10% 2240 GOTO 223
@892 STOP
1@d@ GOTO 10E7 " T
1088 LET ZZ=INT (RND#4) EEEE EHUE RETTAEN 1=
1955 IF ZZ=1 THEN GOTO 119
107@ PRINT ,,"IM SCHIFF IST
LOCH ZIEIT UND NHHRUNGﬁHITTEL EEH
EN VERLOREM."
1978 LET KM=KM-38
1980 LET A=A-INT (RND#1S5+1)
1295 GOTOD 2360
%nﬂa PRINT "SIE BLIEBEN UERSCHON
1185 GOTO 36Q
1150 PRINT ,,"SIE UERLIEREN ZEIT
ii88 LET et -oe
1500 REM “
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Hallo!

Wir haben zu Eurem Artikel
+Raupkopierer Achtungs eini-
ges zu sagen. Erstens werden
richtige Raupkopicrer nic da-
mit aufhéren, Programme zu
knacken, nur weil »Papa Crak-
ker= Data Becker oder andere
groBe Softwarefirmen droben,
uns an den Kragen zu gchen!
lch spreche hier nicht von Hak-
kern! Auch Computerzeit-
schriften, die dber's Knacken
schreiben und damit drohen,
werden von uns nicht ernst ge-
nommen! Eure Zeitschrift finde
ich dagegen echt super! Thr seid
zu den treuen Computerfreaks
ehrlich und zu den Hackern und
Crackern apch!l]

Also kurz und put; Wir Crak-
ker lassen uns von den groBen
Softwarefirmen nicht ein-
schichtern! Diese hohen Tiere
sollen besser dic Preise fir
Computerprogramme jeglicher
Art verbilligen! Kein Freak von
10-20 Jahren gibt fiir ein gutes
Programm 200-300 DM aus!!
Di¢ Leute, die diese Pro-
gramme schreiben, sollten nicht
so viel von zu hohen Herstel-
lungskosten reden? Die sind ja
nach unserer Auffassung be-
knackt! Ein Lob aber noch an
Kingzoft! Diese Software-
Firma stellt gute Programme
fiir einen gulen Preis zur Verfii-
gung!

Futuresoft und - Knackisoft
verabschieden sich hiermit und
hoffen, daB dic jungen Compu-
terfreaks, dic gerade erst einen
Computer bekommen haben,
sich micht von Softwarefirmen
reinlegen lassen!

Tschiiss Futuresoft und Knackisoft!
Grilfie an Bigsoft, Mewsoft und Antirnm|]

Auf den ersten Blick hatte ich
geglaubt, eine fiir Spectrumbe-
sitzér brauchbare Zeitschrift
gefunden zu haben. Doch dann
offnete mir der eine Satz dic
Augen (Okt. B4, 5.76, Spalte 1,
unten): »Microdrive-Lauf-
werke eher als Spielzeug ent-
tamt.=

Bei solchem Gerede, das nur

zeigl, daB der Schreiber sich
nicht mit der Materic auskennt,

kann ich keinem Threr Artikel
mehr trauen. Sie stellen sich da-
mit in die Reihen dercr, die es
modisch finden, Sinclair-Pro-
duktc mieszumachen. Dabei
liefert meist nur die kleine du-
fBere Form den Grund, nach
dem Motto: Der VC 1541 muf
ja besser sein, schlieBlich ist er
fast einen halben Meter lang.

Mein Urteil fiber dic Micro-
drives diirfte Thnen gleichgiiltig
sein. Deshalb empfehle ich Ih-
nen cinen Artikel: Lesen Sic
Your Computer, Scpt. 84,
5.131: Microdrive-File wvon
Kathleen Peel.

MNoch gines ficl mir auf: Thre
Angaben entsprechen micht
dem neuwesten Stand: Schaven
Sie sich einmal dic dk-tronics-
Tastatur in Your Computer 10}
&4, 5.11 oder in Happy Compu-
ter, 11/84, 5.18 an.

Hermann Frantz ST, Bad Homburg

Rolf Knorre, unser Speziaiisi’

fiar Spectrum, hat den besagren
Berichi geschriehen. Er hat das
Micradrive -Laufwerk getestet
und ist dabei zu diesemn Ergebnis
gekommen. Der eine oder an-
dere mag da anderer Ansichi
sein, im Vergleich zu einem her-
kdmmilichen Flopp Disk System
wird aber wohl niemand abstrei-
ten wollen, daft hierzu das Sin-
clair Produkt keine Konkurrenz
ist.

Wir sehen auch aberhoupt
keine Veranlassung, Sinclair
Produkie mies zu machen. Wer
das meint, hat das Konzept un-
sever Zeitschrift nichi verstan-
den. Wir loben aber auch niches
iher den grinen Kiee und sind
unmodern beim dberschwengli-
chen Lob fiir Dinge, die gerade
in sind. Wir bringen Erfah-
rungsherichte, in denen auch
mal eine unerfreuliche Tatsache
steht. Wer hier dann gegenteili-
ger Ansichi ist, kann uns schrei-
ben, aber bitte mit konkreten
Aussagen fiber die cigenen Er-
fahrungen,

Wer also zu dem Microdrive
eigene Erfahrungen beitragen
kann, der mige uns schreiben,
auf dafl er das nichsie Mal hier
stehe,

Sehr geehrte Damen und
Herrea der Redaktion!

In CK 11/84, Scitc 33, be-
schwert sich Rolf Enorre bitter
iber den Computerbericht in
stest«. Nun, mir hat der Bericht
auch nicht sonderlich gefallen.
Es war wohl der am schlechte-
sten recherchierte Bericht seit
Jahren. Trotzdem miéchte ich
mich der Auffassung von Herm
Knorre nicht anschliclen.

Ich will hier cinmal meine
Meinung zu den iiblichen Er-
fahrungs- uwnd Testberichten
durch leichte Ubertreibung
deutlich werden lassen. Gibe es
eine ZFeitschrift, die in ihren
Testberichten  ausschlieBlich
von den negativen Seiten des
aktuellen Gerdtes berichtete,
so wilrde ich dieser Zeitschrift
mit sehr grofem Abstand den
VYorzug vor allen anderen Zeit-
schriften geben.

Derzeit haben wir [olgende
Sitnation: In allen Blittern wer-
den Dinge aufgezihlt, die das
besprochene Gerdt gut oder
sehr gut zu leisten vermag. Lei-
der ist diese Liste niemals voll-
stindig. Sonst kénnte ich ja ein-
fach davon ausgehen, daB
Nichtgenanntes mif diesem Ge-
rat nicht oder nur schwer mach-
bar ist. — Und so kauft man sich
das bestgelobte Gerfit. Aber
schon sehr bald entweichen
dem Anwendermunde die er-
sten Fliiche.

Inzwischen bin ich dazu dber-
gegangen, dem Neuling vom
Feitschriften-Kauf  abzuraten,
wenn er diese wepen der Gersd-
tebesprechungen kaufen woll-
te. Denn es ist ganz egal, um
welche Zeitschrift es sich han-
delt. Selbst die » Alternativstes
bringt nur Lobgesang und zeigt
Begeisterung flir das aktuelle
Gerit. Ganz mutige Redak-
teure zeigen auch mal die eine
oder andere winzige Macke des
Geriites auf. Aber memand ge-
traut sich, den Stier bei den
Himem zu fassen und eine
Mingelliste in den WVorder-
grund des Berichtes zu steflen.

Aber auch sonst kann man

den test-Leuten kaum einen °

Vorwurf machen. Beim Stu-
dium eciner beliebigen Zeit-
schrift kann eine unvoreinge-
nommene Person nur zu dem
SchluB kommen, Heimcompu-
ter seien ausschlieBlich zum
Spiclen oder als Selbstzweck

geeignet. Denn es werden ja
praktisch immer nur Spiele ab-
gedrucki oder ein paar Utilities,
Wirklich niitzliche Programme
werden niemals pebracht. Wohl
werden  diese  hesprochen.
Dann kann man sie fiir horren-
des Geld kaofen.  Billigere
Mutzprogramme haben rejhen-
weise Mingel. Berichtigen oder
erginzen kann man diese Pro-
gramme selbst auch nicht, denn
sie sind »geschilitze«.

Also doch nur spielen und
in's Computerzeitalier cinge-
wihnen? Dal dicse sicher fal-
sche Erkenntnis liberhaupt erst
entstehen konnte, geht auf das
Konto aller Zeitschriften-Re-
daktionen. Wiltendes Geklaffe
wegen des »ieste-Berichtes ist
unangebracht. Ein Gelobnis
zur Besserung ist hier erforder-
lich.

Hans-Diicter Schneider, Esens

Wir geloben Besserung, kildf-

Jen aber auch weiter,

Sehr gechirte Damen
und Herren,

ich lese seit cinigen Monaten
Thre Zeitschrift Computer Kon-

takt und freue mich, eine Zeit-

schrift gefunden zu haben, die
sich trotz (oder gerade wegen)
ihrer Anfrmachung angenchm
von den konventioncllen Maga-
zinen anderer Verlage unter-
scheidet. Gerade die Mischung
gus Informationen, die zu ei-
nem graben Teil auf den Erfah-
rungen von Usern aufbaven,
macht Thre Zeitschrift interes-
ant. Zwar wiren Hardware-
tests vom Verlag zusammen mit
einer erweiterten Fundgrube
aufschlulreich und wiinschens-
wert, aber was nichl ist, das
kann ja vielleicht noch werden.
Michael Kniese, Frankfurt

Sehr geehrte Redaktion,
Zuerst einmal ein dickes Lob
fiar Eure klasse Computer-Zeit-
schrift! Sie bictet fiir einen rela-
tiv geringen Preis Infonmatio-
nen  iiber die bekanntcsten
Computermarken. Ich selbst
besitze einen C64 und war be-
sonders erfreut dber Thre An-
wendungsprogramme. Zu den
Spiele-Listings méchte ich lie-
ber nichts sagen, da ich die mei-
sten Basic-Spiele fir blod halte,
Mit Basic 158t sich doch viel
mehr machen, als solche pri-
mitiven Spielchen.
Frank Wuliporski, Plullingen
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PROGRAMMSERVICE «

CK-Programmservice
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Computer Kontakt 1/85

Endlich hat auch Computer Kontakt einen Kassetten/Disketten-Service. Als besonderes Leserangebot haben wir gleich alle
bisher erschienenen guten Programme auf eine Diskette oder Kassette gepackt und bicten jetzt »The best of "Bd« an. Diese
Superleistung gibt es fiir den TI9%4A, den ZX Spectrum und den Commodore 64. Jede Kassette/Diskette enthalt minde-
stens 10 Programme. (Hinter dem Titel steht jeweils die Heftnummer. )

TISY/GA

Hier haben wir eine Diskette bis zum
Rand wvollgepackt mit den Program-
men:

Burglar Time (12/84)
Cowboy (6-7/84)

Dresert Flight (5-9/84)
Fassadenkletterer (11/84)
Hangman (nach nicht verdffentlicht)
Miner-Pat (1/85)
Nova-Madaga (1/85)
Parachute Jumper (5/84)
Permanente
Kleinbuchstaben (10/84)
Pokelistengenerator (12/84)
Sereen Utilitices (11/84)

Fiir unsere T1 Fans kostet das ganze

ZX Spectrum

Fiir die Spectrum Fans hat Rolf Knorre
dic Superkassctic zusammengestelll,
Insgesamt enthalt sie 14 Programme:

Paint {noch nicht verdffentlicht)
Pyramide (6-7/84)

Superhirn (8-0/84)

Drrawer (B-0/84)
Stulendiagramme ( 10/84)
Grofic Buchstaben (100/84)
Farben beim Spectrum (10/84)
Promodo (11/84)

Toolkit (12/84)

Libelle {12/84)

3-D Schrift (12/84)

Neuer Zeichensatz {12/84)
Kriimelmonster (1/85)

Fast L/S (1/85)

Dhese Kassette gibt es zum absoluten
Sonderpreis von

Commodore 64

Was fiir die Spectrum und T1 Fans gilt,
das gibt's natiirlich auch fiir die C 64er
Leute. Eine Diskette/Kassette mit 11
Programmen:

Duell (6-7/84)
Mauserennen (5-984)
Speicherplateanzeige (10V84)
Basic-Erweitcrung (10/34)
Through the wall (11/84)
Maze Ball (11/84)
Prilfsummengenerator

+ Indikator {11/84)

Grafik Erweitarung {12/84)
Bierkiste (12/84)

Phalanx (1/85)
MNiirburgring (1/85)

Dias alles zum Supersuperpreis!

Diskette 34.80 DM Best.-Nr.C1

30.- DM Bost.-Nr. T 20.80 DM Best.-Nr. $1 Kassetie 20.80 DM Besl.-Nr.C2
Hier jetzt noch unsere Spezial-
Software-Bestellschein progrumme wus der Reihe Clic Issack
Ich bestelle ausdem CK-Programmservice folgende Softwarc: S hle madh: widter ’ﬂm I_slfack_, hdf_“ HE‘I“': ;‘“;E'-
L treibi sich 1m Centr ark
Anzuhl Bestell-Nr. EinclProis  lch wiinache und gute Programme zu giin- . = Eolobe von Wirstchen
i T m : stigen Preisen anbieten. Diese | Floschenbicr. Ab und zu
o Software gibt es dann bis auf macht er auch kesse Bienen an.
— g R wenige Auvsnohmen nur bel :
e e System: VC20+ 16K
S et URRRY. Prais: 24,- DM (Kassette)
= sindkoetan) T R Bestellnummer: Vi1
- O versskeos Ein Spiel, bei dem s auf Re-
— (keine Yer- aktion und Strategie ankommi.
=3 ;TE:,EIT“'E Hier ist man als motorisierter
ke Hitte Schatzsucher unterwegs. Es Breakfast
= Scheck beile- gibt den Burgschatz, ein Spuk- Frankie, der Hochhaus-
-— gen oier aul schlol, Explosionen, Poltergei-  baver, will Frihstickspause
. m:;fmm ster und Mini-Monster. machen. Leider hat aber je-
_ Amse System: C64 mand sein Frihstiick dber die
ilberweisen Preis: 24" DM [K,HEEC“C] EES-E.IIITEH_E E'Lﬂ.sﬂlj des Geri-
Bestellnummer: C3 Stes vertell. Frankie muB also
..................................................................................................... ; sammeln  geheén, Gefihrlich
Mame des Bestellers wird die ganze Angelegenheit
durch herabfallende Ziegel-
-------- m‘:‘g}lﬁ“ |-uuun.ﬁ.!.-uiu‘l:‘uj'.:i.........................................-.-...-.-...-- Etﬂiflﬁ Ll.ﬂd aiﬂﬂn Gﬁiﬁtcmhubr
ety karren ohne Fahrer.
.................................................................................................... System: VC20 + 16K
Yekcon Sk S Preis:  24,- DM (Kassette)
Coupon ausschneiden, suf Postkarte kloben und sinsenden: Bestellnummer: vC2
Werlag Rétz-Eberle, Postfach 1350, 75158 Bretien
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TI Bomber =
Bei diesem schnellen Maschi- ﬂhwmeférﬂmiﬂ.:ﬂ W“I kanten Ihm Prngramme
nencode-Spiel missen Sie Thr Mit Meteor (ein Reaktions-
Flugzeug auf einer Langebahn  spiel mit schénen grafischen Ef-

voller Hindernisse landen. Das
Programm hat 9 verschicdene
Schwierigkeitsgrade und cine

immerwihrende Hiscoreta-
belle.
System: Ext. Basic + 32K

Preis:
Bestellnummer:

39,- DM (Diskette)
TI2

Ti-Runner

MNoch ein besonderes Maschi-
nencode-Spiel, Hier milssen
Steine - eingesammelt werden,
bevor die superschnellen Wach-
hunde zubeiBen konnen. Mehr
als 20 Schwierigkeitsgrade und
eine immerwihrende Hiscore-
tabelle stehen zur Verfiigung.

System: Ext. Basic + 32K
Preis: 39.- DM (Diskette)
Bestellnummer: TE3

Beide Programme zusammen
auf Diskette: 692,.- DM
Bestellnummer; Ti4

Wi

Fast Copy
Diese Programm  Kopiert
jede Diskette in4 Durchgingen
mit nur einem Laufwerk. Nach
2 Minuten und dreimaligem
Diskettenwechsel ist die ganze
Aktion beendet.

System: Ext. Basic 432K
Preis: 49,90 DM (Disketie)
Bmte:]lnm:gmer: T15

Programmier-
wettbhewerb
auf Seite 5
nicht vergessen!

el

fekien), Schilfe versenken (je-
dem bekannt) und Biorhyth-
mus (immer brauchbar).

System: ZX 81 mit16 K RAM
Preis; 209, DM (Kassette)
Bestellnummer: 82

5 Programme fiar den ZX 81

Mit Special Load (ladt Pro-
gramme, die normalerweisc
nach dem Laden automatisch
starten), Reaktionstest (be-
stimmt |hre Reaktionszeit),
Datum (errechnet den Wo-
chentag zu jedem Datum unse-
res Jahrhunderts), Mastermind
(Wer knackt den Zahlencode
des Computers?), Grafik
(zeichnet Bilder auf den Fern-
schbildschirm, die sich auch ab-
speichern lassen).

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 zusatzlich ein Honorar. Je nachUm-
fang lhres 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, Atariund T1 29/4A.
Beachten Sie bitte dazu auch den Text »Bei uns
kdnnen Sle mitmachen= auf Seite 4.

; Verlag Rétz-Eberle GdbR
Systcm: ZXE1
Preis: 25,- DM (Kassette) | Postfach 1550
Bestellnummer: 53 7518 Bretten
Tel.07252/42948
Neue Biucher
Computer fiir Kinder Atari -Sound- und Musikbach

Uber 100 Seiten, 2980 DM, te-
wi Verlag

Hier handelt es sich um cing
Reihe mit bisher drei Titeln fir
dic Computer VC20, C64 und
Apple I1. In Yorbercitung sind
die Titel fiir Atari und IBM-PC,
Miese -Biicher richten sich an
Kinder im Alter von 8-13 lah-
ren.

Mikrocomputer
Jahrbuch 1985
356 Seiten, DM 38,-, Vieweg
Verlag

Diese sechste Ausgabe des
Jahrbuchs setzt die »Chronik
der Mikrocomputerentwick-
lungs fort, gibt interessantes An-
wendungen an, stellt technolo-
gische Besonderheiten vor, be-
handelt Software-Themen und
diskutiert Trends und Zo-
kunfisaussichten. Es crhilt. 30
Aufsitze, Erfahrungsberichte
und Kommentare, eine Pro-
grammsammlung mit 20 Beitra-

125 Seiten, Broschur, DM
20,80, Birkhiuser Verlag

gen und eine Datensammlung
mit mehr als 2000 Produkien
und 600 Adressen.

Computerchinesisch
fir Einstelger
107 Seiten, Broschur, DM 28.-,

Verlag Markt und Technik

Ein praxisnahes Lexikon, das
Computer-Benutzern und sol-
chen, die es werden wollen, das
Lesen wvon Fachzeitschriften,
Biichern und Bedienungsanlei-
tungen erleichtert. Uber 1000
Fachbegrille werden erlautert.

Dieses Buch vermittelt for
Anfinger und Fortgeschritiene
leicht wverstindlich, wie Tone
und Effekte erzielt werden kon-
nen. Der Autor beschreibt
auch, wie sich der Computer in
cine Orgel verwandeln labBt
oder wic sich Rlivthmuseffekte
erzcugen lassen.

§ ummuler

Hirkhauiser
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BERICHT =

Ein Tag im Fernsehstudio

Telefon liutet — ich raus aus
dem Bett und ran an den Harer.
Am anderen Ende schwibelt
mir Herr Eberle entgegen. Ob
ich nicht Lust hiitte, den Direh-
arbesten zur Computer Corner
ruzuschaven, um dann einen

Bericht dariiber zu verfassen..

Klar, daB ich mur diese Gele-
genheit nicht entgehen lasse.

Die Computer Corner ist mir
bis jetzt eigentlich nur durch ihr
ziemlich oberflichliches Bla
Bla und ihre enorme Kiirze anf-
gefallen. Jetzt habe ich die
Maglichkeit, nitheres dber dic
Sendung- herauszufinden. Als
ich dann endlich im Studio
stehe, wird gerade die Ansage
des Moderators von »Schau zu /
Mach mite gedreht. Erstaun-
lich, di¢ Ecke, in der der Mode-
rator auf seinem bunten Ohren-
sessel sitzt und von Scheinwer-
fern grell angestrahlt wird,
wirkt fernsehtypisch, klinisch
rein. Auflenherum, Chaos. An
der Decke hingen pro Quadrat-
meter mindestens zwei Schein-
werfer. Auf dem Boden legen
unzdhlige Kabel, auf denen
wiederum vicle mehr oder we-
niger wichtige Leute heromste-
hen. :

Um ungefihr halb zehn be-
ginnen dann dic Vorbereitun-
gen zur Computer Corner, Und
wiihrend ich mir die vielen, vie-
len Computer anschaue, die da
in einer Ecke aufgebaul sind,
schreit plitzlich jemand »Ruhe,
es wird gedreht!s und es gehi
los. Die Ansage von Klaus Mal-
ler, dem Redakteur und Mode-
rator dieser Sendung wird auf-
genommen. Erstauntich, dab es

im Studio zugeht, wic es sich
Otto Normalverbraucher vor-
stellt. Immer stimmt irgendet-
was micht, die Aufnahme mufi
mchrmals wiederholt werden,
wobei die Sprache der Fernsch-
mitarbeiter erheiternd auffallt.
sDruuh, das war schon ganz put
so, aber duuh muf ... bla ...
bla!'« Man merkt, hier duzen
sich sogar dic groBten Feinde.
Dann tauchi die erste Schwie-

“rigkeit auf: das Computergra-

fik-Potpourri. Der Regisseur
hat anscheinend ctwas anderc
Ansichten wic der Redakteur,
(Er st Computerlaie.) Die Ka-
meramanner 136t das kalt, Lok-
ker fahren sie mit ihren Kame-
ras an die Bildschirme heran
und nehmen das ganze auf. Die
Schwierigkeit besteht darin,
den Zeitpunkt abzupassen, an
dem das Programm intercs-
sante Bilder erzeugt und dicse
dann innerhalb des Zeitlinats
urlerzubringen.

Mach einer kurzen Pause geht
¢s dann weiter. Der Hohepunkt
der Sendung wird vorbereitel,
Stithle werden aufgestellt,
Scheinwerfer  e¢ingeschaltet,
Techniker im Blaumann laufen
durcheinander und die Akteure
werden ungeduldig. Dann geht
es log. Der Herrvon Sony, Frau
sAtari«, der Herr vom Ge-
brauchsanweisungsverein  und
die beiden Moderatoren sitzen
im Schweinwerferlicht. Alle
auffallend gelblich geschminkt.
Jetzt darf Reklame pemacht
werden:  Preissenkung  bei
Atari, »bis jetzt willlig unbe-
kanater und nagelneucr« Sony
MSX-Hechner. Der  Sony-
Mann versieht es, den Hit Bit so

Dhe Computer Comer Gespriichsmunde

hinzustellen, als ob dicser der
einzige relevante Computer auf
dem Markt wire, Wihrenddes-
sen sicht man den blanken Neid
auf den Gesichtern der anderen
Firmenreprisentanten, Der
Mann von Acorn wird sogar re-
gelrecht bose, Verstindlich ob
der entgangenen kostenlosen
Fernsehreklame. In der Zwi-
schenzeit hat der Regisseur
seine liebe Not mit der Ge-
sprachsrunde. Entweder verha-
spelt sich jemand, das Bild
stimmt nicht oder etwas andc-
res ist schicfgegangen. Interes-
sant ist, daB bei jeder Wieder-
hulung des Gesprichs etwas an-
deres heranskommt, da vorher
der Wortlaut nicht genau fest-
gelegt wurde. So habe ich das
Gefiibl, dafl am SchiuB ein gro-
Ber Teil des Gespriichs fehlt,

Langsam beginne ich, Rouo-
tine zu spiiren. Alles geht ruck-
zuck. Offensichilich will der
Regisscur fertig werden, dic
Mittapszeit rickt niher. Als
Klaus Miller »Computer Kon-
takt« vorstellt, ist seine Begei-
sterung micht gespiclt. Fast alle,
denen awch Probeexemplare
die Hand driicke, sind positiv
angetan. Der Schneider-Mann,
der nur kurz seine Maschine
vorbeibrngt, um sogleich zum
Essen zu verschwinden, holt
sich sogar selbst eine. Also
Leute kauft Computer Kon-
takt, die Fachleute mogen sie
auch.

Mach den Dreharbeiten bin
ich mit Klaus Maller in der Stu-
diokantine verabredet. Ich bin
als erster dort und lasse die selt-
sam elitire Atmosphire auf
mich wirken, An emem Tisch
hocken Techniker im Arbeits-
anzug, an einem anderen Hin-
schen Rosenthal und dazwi-
schen das andere Fernsehvolk
im - Biirodress. Nachemander
kommen dic Macher der Com-
puterecke in den Speiscsaal:
Klaus Méller und sein Parimar
mit der Elmar Gunsch Stmme,
der Moderator von «Schau zu/
Mach mit«, dic Vertreterin von
Atar und cinipe andere.

Zwel Journalisten einer Ju-
gendzeitong helfen mir, Klaos
Moller in die Maogel zu neh-
men. Am mesten interessierd

mich natiirlich, warum die Sen-
dung so0 kurz ist und so selien
kommt. AuBerdem will ich wis-
sen, warem  micht tiefererei-
fende Informationen gegeben
werden kimnen, Dabei kommi
heraus, dal fast alle Probleme,
die Herr Maller hat, ais der
ihm zur Verfiigung stehenden
Zeat resultieren. Der Zeitman-
gel scheint wieder mal eine
Fehlleistung einer unserer &f-
fentlichen Fernsehanstalten zu
sein, Anscheinemd haben die
ZDF-Bossc  kein  Interesse
daran, eine magazinartige Sen-
dung herauszubringen. (Liche
ZDF-Freunde, schaut doch mal

ins Programm der BBC, owei
gute Sendungen dic Woche.)
Statt dessen wird Schulfunkarti-
ges geliefert, wie die zur Zeit
laufende Serie, die riemlich ab-
strakt und unwahrscheinlich
griindlich erklirt, wic cin Mi-
kroprozessor/Mikrocomputer
arbeitet. So wie ich es verstan-
den habe, hat dic Computer
Comner auch nichi viel mit der
Initiative des ZDF zu tun. Viel
mehr ist sie cin Teil der Sams-
tagnachmittagsjugendsendung,
deren Redakteur. gnddiger-
weise dem freien Mitarbeiter
Mialler ecine  Viertelstunde
schenkt, ym eine Computersen-
dung durchzuziehen.

Meine letzte Frape, bevorich
mich verabschieds, gilt selhst-
verstandlich  der . Awsriistung
von  Klaus Maller.  Uberra-
schenderweise besitzt er selbst
gar keine eigenen Rechner,
Viclmehr bekommt er in seiner
Eigenschall als Fernschredak-
teur Lethgerite zur Yerfigung
gestellt, Zur Zeit hackt er auf
cinem B00er Atari herum
Richard Joerges
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COMPUTER-BUCHVERSAND i

Adams/Beardsmore/Gilbert Lance A. Leventhal Adrian Dickens
Alles Gber Sinclair Computer 8502 - Programmieren in Assembler ZX Spectrum Hardware-Handbuch
B00 Saitan
. audn o Eas: shstrion. S o ey B i
Sottwanabaschreiurgen 6300 ﬂu sl kel iz Dickans stiichs Be-

B T OSETTRL

sondarheitan, de im Qrigl
na=Harbuch von Sinciesr
fAichil dur Sprache komman
Wie Sie 2.E. den Gomputar

Herssellar: Joysticks, Hey o

poards, Prirter asw. Jeder als CPU auch im Appls B :
Zusatr wird genau beschria- Gampuber anzuinetian il .::mnn ln'um-l:m wie
e und die bschnischen Ihisas Eick arihilt dne diér Ton des inflernan Luut-
Besondareltan erkldr. Au- Qrofe Anzshl van proti- Sprachars Versthnd wirden

Fesrefierm sind hier much Hin-

kann Prakdische Schaltun-

targrundiriormationan dhar =eigan dan Arscnluf
Mr. Birciaer uind seine Com- mal einschlisBich Flud- EMM TII“::
P — diagramm, Cudipro- tuf, dia Verbinduray  des
grammen,  Dbjskicodes SRECctum mit extermen (50-
und eridutarien Texdan risten wnd den BaU einer i-
Jeder Befehi das 8507 geEen Sleuerkonsole
wind detaifssrt erklirt.
Bostolnummer B 808 DM 29,80 | Bastellnummer TW 101 oM 58, Bestelinummar B 03 Db 28,60
L] " 4
Andrew Pennall Peter Krizan / Klaus-Dister Kaufmann Don Inman/ Kurt Inman
ZX Micredrive-Buch Spab mit Basic fir Anwender Dar Atari Azszamblar
2. Murflage, 176 Sastan, 278 Seiten, B2 Abb,
130 Soilar: E :
s s gir:m &7 Progrermme Der B & 100 Programme
niftigen Grundiagen, dis Sie i w"gm""’_'“ﬁ“&_'_" R Wil digssm Buch kinren
Zum Eirmatz des 2% Micrn ekl . A’\W’I‘lb’ll.‘l‘ Sia das Programitisrsa in

ol it i Pl o
i an Neuling oder eir er-

Praxis aug vislan Barai-
chen des i@glichan Le-
baris. Untarschisdlich 2u
dan maleten Programm-

tnhrerer Foutinier auf dem |
Gebiet der BASIC-Program- sammkungan, dia fasl in-
mignung sind. Ein grofer Tail IC mer - cinswtig onantier
dag Buches widret sich dar Tl sind, bringt das Buch Pro-
Crganisotion von Flas und IDEA Qramme aus einer Vistrahl
erklant Egenachalben, e won Bersichen, sus ba-
Bonst nur aul Gerdban mit tematle, Lemen, Spis-
DCesigtteniaufwerk  vorran- len, Wirschatt, Tecnnik,
dan sind. Ehanfalls antnai- Sprache und Graphik.
tan gt gim griideres Daten-
bankprogramm.

ISR B DM 20,80 | Bewielnummer iD 201 oM 26~

ERNST, Eva/DRIPKE, Andreas A. Dripke

Basic-Kurs fiir Beginner VC 20 Spiele-Buch 1

L 1]

VC- 20

1983, 248 Seiten

Diegse  Buch erthik 18

Spislprogramme, Es sind al

|Fl Programma, s die vam

Comguler gegabenen Mibg-
lizhiatten — bestrders hin-

sichillich der Grafk, - Fars
und Sound = voll gusnutsan,
Alln Splofo wurdan mit gribe
ter Borglall ersbell und Buws-
fuhriich getestel. Def St
diases Buches ist abar nicht

Ohiwwohl e2 in esbor Linie
ming Anlaliung  sein - S0l
wurde varsucht, auch die
Spaneing  aines  sochen
Spiets zur Gefung mu brin-
gan, Hisr wid erklirl, wie
Siw werpchiecdane Rdume ar-
recnban o Sl darwischen
bawegen kinnen, wie Se
Gegenstdnda  suinahmen
und . werschisban  kinnan

nur, [hnen sine Refhe fese-
nisrander Spiaks In dia Hand
& paban, sandam Sie wor
demn anhand dar Splelpno-
gramimie nach wund nach sine
Flilla won hmgen ber hven
Computer artaheen.

41 Janic! “'“
et f'
ot

AntBnger e auch Kr dan
arfghranen Compuderbe-

nutzar, . mit | mehraren

Dweck besteht das Buch
s pwed Tellan Tail Abs-

von ImMoressa

Bestullmummar LA TO1 “HB.,— Bestn@nummar L& T2 Dot 330, — Bastellinummar A 703 oM 38,

Mike Grace John Hardman £ Andrew Hewson Owen Bishop

Adventure-Spiele Maschinencode-Routinan Einfache Zusatrgerite fir

auf dem Commodore 84 tir den ZX Spectrum ZX Spectrum, ZX 81 und Jupiter Ace
1E2 Beiten 1084, 189 Bssten 1984, 120 Sehen
MMWLW En Buch sowohl Fir dan Dhssas Buch beschreitil,

wie S8 mil wenig Aul-
Wi ZUsatgeritle Hir h-
ran Zx Epsctrum, 2X 81
odor Jupiter Ace baisn
stnnen. Alle beschriabe-
nmn (Gardte sind earfach
4 billig snd brauchanie
higlecty sin peow Transisio-
rai wnd IC's 2u ihrer Her-
steifung. Oas Ziel disser
Bnfihrung 5ol #s Bain,
auzh dom Anfdnger don
Bayy wnd dan Betnet der

' DRETHTUETET
i E::rﬂ:lﬁs;:&:f;: sind, Teil B schiider dann Gerdle so einfach wie
2 il dfim pigardlizhar Rnctinen méglich 20 machan.
Bastal nummer Bl 906 DM 32~ Bestelnummer Bi 801 DM 28,80 Bastalinurmmer BI 307 DM 2980
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Klaus-Jirgan Schmidt / Gedrg-Peter Raabe

Spielen, Lemen, Arbeiten
mit dem TI 99/4A

Beaislnummer 5 801

MNorbert Hessaimann
Mein Dragon 32

C. Lorenz

Das grofie Spielebuch fir Atari
Band 1

Bemtulbmammes H 31 D 29,90

Kar-Heinz Koch
ATARI Spiele programmleren

2401 Seden

Dag Buch Fibet Schritt flr
Bkt in dag Frogeafrrrie-
ren in BASIC ain. Dakbad war-
dan schon mil den eraten
sipdachen Batnhign taszinia-

e Wirkung opliach adahr-
e gemachi. Auf Verstand-
tictiknit wird besanders West
gelegl. was fir Bicher de-
s Matare jeider kmine
Sefbstverstandlichiail st

Bastalinummasr Bl 904

5D Beitan

Dépetes Buch il sine tania-
; P it
M Praig aver  eindigen
Spie-Kazserie. Die B0 ab-
gedruckien Frogramme
twringen &ir jmien stwas.

et sRRUFWTAF KA BO4 Ol 24,50 | Bastslivemmer Ml 823 DMl 26,80 | Basislloummaer Bi 907 DM 32~

Alfred Gérgens Robert Erskine/Humphrey Walwyn Wolfgang Black, Matthias Richtar

ATARI Sound- und Musik-Buch Sechzig Programme fiir Farbspiele mit dem Commodore 64
Ihren ZX Spactrum

o,
mEpials D

| Farhe

‘Sariwlimmmer BY B35
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'c “ md Brandl, H./5. Sauver Hiilsmann, R.G. Pahlberg, G.
VG20 Das ZX 81 ROM 35 Programme filr don ZX-81 TI 99/4A

Komplettes, dokumentieries Hofacker 1983 1865, ca. 20Abb,  Farben, Grafik, Ton, Spiele in Basic
Elsing, J/H. Stemean/A. Wagner Listing des 2 81. K. IWT 1883, fauch als Programmicas-
Basic auf dem Commodors 64 Hybar 1983, 152 S, Kart. Bestalinummer H 44 DM 29,80  sette lieferbar), 220 S, div. Abb.,
Basic-Binflihvungen und Eféute-  Bastalin

ummer HB 34 DM 39,80 Kart.,

rung spezifischer Eigenschaften. Sheavet, (1, e Bestelinummer IWT 50 DM 38—
IWT 1883, 356 S., zahir. Abb., N, . Sinclair ZX &1 !
Spiralh. Das ZX 81 Buch Programme, Spisle, Graphik Gaehrer, E_
Bestallnummer IWT 10 DM 56—~ Hueber, 128 5., Kart., Birkhéuser 1983, 144 5., Brosch, Musik mit dem T1 99/44
Grafik aif dom Commodore 8d  oioinummer HB35 DM 2080  BestolinummerBI46 DM 28,80  Vieweg 1984, ca. 120 5., Brosch.
Anregungen und Erféutsrunger in Hartnall, T. Logan, 1. Bastalinummer V 51 D 48—
Foéin, Spiraih. Dimensionen lhras ZX 81 verstehen Rowley. T.E
Bestallummer IWT 11 DM 38— Simtliche Funktionen, lber 100  Birkhduser 1984, ca. 1705, Atari ﬂ;ﬂ 3

Super-Programme fir den Sinclalr  Brosch. - C apistend ferven
Lo, C. ZX 81 und 80. Bestallummer Bl 46 DM32- oo 1983, 688, 28 Abb., Kart,

g . Kahlig, P

Commodore 64 Bestallnummer HB 36 DM 29,80 s Zoschia, H.
Tips und Tricks, Hochaufitisends Assamhbler-Programmiarung Die Fundarube
Grafik, Tonerzeugung, Praktische  Souriay. A. von Mikroprozsssoren (3080, Tips & Tricks fiir Atari 400 und 800
ﬁmlﬂﬂ,vlﬂlﬂﬂmmm‘ ﬂiﬂ-&mlnpllhﬂ'lrdm BOBE,ZH!] mit dem ZX 81 Zoschika 1982 114 5. DIN A 4

Sinclalr ZX, 81 Vieweg 1983, (Progr. v. M-  BegtalinummerZ053 DM 39—

gramma. Hofacker 1883, 125 5.,
ca. 20 Abb., Kart.

Bestalinummer H 12 D 19,80

ZX-Spectrum, ZX 81

Stewart, L./ R. Jonas

Weitera Knitfe und Programmea
mit dam ZX Spectrum
Birkhiuser 1984, ca. 180 5., ca.

Husber 1882, 52 5., Kart.
Bestellnummer HE 37 DM 18,80
Hergert, D.

Sinclair ZX Spectrum

Basic Handbuch

Sybex 1984, ca. 2185, Ph.
Bestalinummer SY 30 DM 32—
Hartnall, T.

Sinclair ZX Spectrum
Programme zum Lernen und Spie-
len.

comp. Bd. 8) VII, 185 5., Broach.
Bastelinummar V¥ 42 O 368,—

TI00/4A

Heigenmaosar, A.
Programms fiir den TI

9844 und T 99/4

Uber d. Programmieran, Anwend.,
a.d. Physik, Sortleren u. Suchen.
Geschéftsprogr,, Statistik, Mathe-
matik, Spiele. Hofacker 1883,

Zoschkea, H.

Neue Tips, Tricks u. Programme
fiir Atari Computer

Zoschke 1983, 106 S., DINA 4
Bestalinummer 2054 DM3o-
Peler Finzel

Dia Haxankcha

Flr Atarl 400/600/800 XL

104 Seiten, DIN A 4
Bestelinummer FI 007 © DM 20,80
Die Programme tm Buch gibl es
auch auf Diskette:
Bestalinummer A 008 DM 1980

10 Abb., Brosch. Sybax 1983, 224 5., 105 Abb., Ph, 196 5., ca. 20 Abb., Kart.
Bastolinummer Bl 26 DM 32 — Bast&h'mm 8y a1 DM 28— Bestellnummer H 47 DM 49 -
J. Cassidy/P. Katz T. Bridge ; D. Laine
Im Land der Abenteuer Atari-Abanteuerspiele
; 148 Gaitan

-

Dieges Buch bistel Lilsun-
gen und Hifesteliungan zu
Tafilraichen

Comgutempa-
ler: Tod in der Karibi,

1

filir

Krbh;.ll ua
Bestelinummer MT 301 DOk 29,80 Bastalinummer MT 300 DM 28,80 Bastelinummer MT 304 DAl 30~
M. J. Winter J. White H. Kohl/T. Kahn
Lehrspielzeug Computer: Atari Strategische Computarspiele Spiel und Spa mit dem Atari

Bastallnummas MT 305
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Steffen Roehn
C 64— Graphics

Die groe
BASIC-Referenztabelle
der 51 Dialekte

Wio immer Sie das BASIC- Listing snes Compulens finden -
88l 83 In Zallachifian, Blcham, Clubmagazingn otc, — mit
digser Tabake kiionen Sia alla rechnerspamischen Sondar-
und Grafikbefehle. Ein- und Ausgabafehla flir Bildachine,
Crusker, Kassatten und Diaketter, Funktionen und System.
batania im #her konbkretan Anwendung nachschingen, Bai
Konvertisungsarngiion konnen Sie soior den 0r ihren
Computar zutraffanden Bafehl ablesen, Computanumatat
e und Meulinge kinnen mit Hige dasar Tabelle den Rash-
nir ausfnding machen, der den von lhnen bendiigtan BA-
SIC-Befehisvomrad hat, 0 dad die #u ldsenden Probleme
auch bawdlligl werden hnnen. Dig groflie BASIC-Aatenanz-
1abeile il auch da grodie Hilte im BASKC-Urterricht, da sin
aine blsher richt dagewasens ViolistEndighelt van BASIC-
Dialekton im Fusammeniang histat.

1375 x 080 men palenbgefattet (19475 m?) und 06 Sailen,
Format 144 x 278 mm

NEU

lan Logan NEU

Das Microdrive Universum

155 Batten

Hier gehit @5 um das ZX Mi-
crodrve, das ZX Inderfacs |
und die Mbgichkelien das
Keirwerk-Belrsbs  mittels
o RE 237-Bchniltaiels.
Elriga MC-Roulien oum
Umgang mil oam krhertacs |
sind ebanfals snihalten

die idualg Erganzung zum
Handbuch und sin MuB
Hir jeden Spoctrum- Basit-
rer.  Ensieiger  findan
Milgiches und Intores-
sanbes in dem BASIC-Ab-
scnnitl, wakrend Forga-
Abachimit  Maschinen-
code frauen wenden. Fir
die LUnierhaltiung somgt
ging Padhe von Splelpro-

Besballnuninmer LU 404 mit Disketts DM 8250 Bestollnumemer LU 308 DM 48,80 Bestel/nummer HE 8954 DA 29,80
Roger Valenting Trevor Toms R. Arenz /M. Goriitz
Spectrum Spectakullir Das Spactrum Buch Das Sinclair Spectrum ROM

»[las Spactrim Buchs- st

gramimien,
im
Bestslinummar HB 981 D 56,80 Beststinummer HB §53 DM 38,80
HUEBER SOFTWARE TASCHENBUCH Bruno Pohi
Gifford, Clive Beat.-Nr. HE 580 BASIC - KURS FOR Ce4/vC20
Spiele fiir ihren Dragon 32 Das kompletie Arbeitshandbuch for das Salbsi-
Shaw, Pater Best.-Nr. HE B81 ';'_J‘_-F'”"? d’wgmw“:m mit iber
Splele fiir Ihren ZX Spectrum bmsm. E“'” 4 mpiett '“W”m""m_"'
Bunn, Paul BasL-Nr. HE DE2 raichen Handel, Tesdverarbedtung und Grafik brin-
Spiele fiir Ihren Atari pen Praxisnihe. Der Basic-Kure bestetl aus si-
nem Eirflhrungsteil und drel Basic-Teilen. Jeder
Shaw, Peter Bast-Hr. HB B3 Ted enthan zahireiche Ubungsaufgaban mit Mu-
Spiele fir lhren Oric 1 steridsungen sowile Hilfen ilr die Zsitplanung und
jowenils ca. 128 Salten, k1. OM1480 | Kirictimonner FOBOS oM 48,
BUCH-BESTELLKARTE
- Trathe- Bitis lisfern Se mir folpende Bichar:
iy i . Arxeshl Bestmb-is, Teal — = 7 Gyt Prans ink], MwSL
Bastaiinmmer HB 284 e Hgi 0
Tim Hartnell
49 Explosive Spiele
fiir den Sinclair ZX 81
Dinses Auch enhal Pro-
.-.-H-ruru gramima Hr mdes Spial,
des Sie sich nur wim- =
§ M schen kinnen wie «Ga-
akdisschar Angrif,
Schmetieball,  Dame,
gl Faumschill Ich wiinsche folgends Bezahlung:
mm':hm.' " [ Machnahms {+ 5,70 OM Forto + Versendkosten)
tesarsplal  «Schatzsu- i O vorauskasss feine Verssndiesien
chaw, Biniga dieser Splele o
tawfen muemit 1K, wis 2.8. Bai Vorauskesss bitle Schedck bedegen odes aul Post-
=Space Invadars. AT achackionts Materuhe 43425 756 Obecwsisen,
~ mfun Davm’ miewrefy
DM 29,80 Coupon pusschngidon, aul Pogstiarte kisben und ainsenden: Vorliag Ritz-Eberks, Postiech 1550, 7516 Bratten
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Phalanx
mumcﬂmﬂmmmﬂh
Gewinnts, Hier hat man die Moglichkeit, pegen den Computer

anzmireten, wm vor ihm vier Spiclsteine in ciner Reihe (iiberein-
ander, nebeneinander oder diagonal) m positionberen.

Phalanx ist ein reings Maschi-
nenspracheprogramm und
kann, nachdcm cs mit dem Ba-
sic-Loader in die richtigen Spei-
cherstellen gePOKEd worden
ist, auch als solches abgespei-
chert werden. Nach dem Star-
ten des Maschinenprogramms
{mit SYS 31423) erscheint auf
dem Bildschirm das Spietfeld,
das ans sichen Slots (S0-56) zu
je sechs Positionen besteht, au-
Berdem ganz rechts drei
fiir das Spielprotokoll und un-
ten zwei Kommentarzeilen, die
den Spieler dber den Stand des
Spicls informicren. Hat man ge-
wihlt, wer beginnen soll, pe-
nligt es zur Zugeingabe {man
wird dazu durch einen blinken-
den Cursor aufgefordert), eine
Zahl von 0 bis 6 (fiir Slot 0-6)
einzugeben, da der Spielstein
dann automatisch auf die unter-
ste freie Position im jeweiligen
Slot durchfallt. Ist ein Slot

schon vollstindig mit Spielstei-

nen angefiillt, komm die Mel-
dung =Dieser Zug ist nicht mijg-
lich= und man mub einen ande-
ren Zug angeben.

Erreicht entweder der Spie-
ler oder der Computer das
Spielziel, eine senkrechie,
waagrechte oder diagonale Vie-
rerreihe, oder sind alle 42 Posi-
tionen des Spielfeldes besetzt,
ohne daB die besagte Vierer-

- kombination besteht, so er-

scheint in der Kommentarzcile
die entsprechende Meldung auf
Sieg, Niederlage oder Remis
und die Frage nach einem wei-
teren Spiel (akustisch durch ei-
nen Vierklangton untermalt).
Dias Spiclprotokoll am rech-
ten Bildschirmrand protokol-
lert unter »Cx alle Ziige des
Computers und unter »S« ent-
sprechend die des Spielers mit,
was unter Umstinden 2zum
Machvollzichen eines Spielver-
laufs sehr niitzlich sein kann,
Daniel Dursiewitz und Waldsmar Ruaz

Erklirungen zum Basic-Loader
fiir das Programm »Phalanx«

Der Basic-Loader ist ein Ba-
sic-Programm, das éin Maschi-
nenprogramm integriert, damit
‘es auch derjenige, der kein Mo-
nitor-Programm. besitzt, ohne
Schwierigkeiten eingeben
kann. Das Maschinenpro-
gramm sl dabel in DATA-Fei-
len abgelegt. Nach dem Starten
mit RUN wird zunachst das Ma-
schinenprogramm  eingelesen.
Falls Sie ginan Fehler beim Ein-
geben der DATA-Werte pe-
macht haben sollten, wird Th-
nen dos durch das Programm
milgeteilt.

Da der Basic-Loader wesent-
lich lanpger ist als das eipentliche
Maschinenprogramm . hietat es
sich an, das Maschinenpro-
gramm wirklich als reines Ma-
schinenprogramm  abeuspei-
chern (vor allem wegen der kiir-
zeren Ladezeit). Doch laBt sich

dies micht einfach mil dem

SAVE-Bcefchl bewerkstelligen,
da noch eimige Parameter wie
Programmanfang und -ende
iibergeben werden milssen.
Aus diesem Grunde ist dem Ba-
sic-Loader noch eine kleine

SAVE-Routine beigefiigt, die

TABF-TAFT  Initialisieren der SID, Spiclffeldtaste lschen
TBOD-7C40 Zeichen-ROM ins RAM kopieren
TC4A-TCR2  Zeichen dndern, Spielfeld generieren
JCR3-7JCBF  Hauptprogramm
TCCY-TCDE  Ausgabe: Remms
TCDA-TCEA  Ausgabe: Gewonnen
TCEB-TCFE  Ausgabe: Verloren
TDON-TEFC Text=Datenfeld
TEFD-TEFF indirekter Sprung zur

Subrouting »UNMOGLICH«
TF00-TF49 Subroutine »SPIELERZUG=
TJFAA-TFD1  Subroutine »SPIELSTEIN SETZEN«
TFD2-TFFF  Subroutine » UNMOGLICH« ;
B000-84AF Subroutine »COMPUTERZUG«
B4B0-84B8 Subroutine »CURSOR POSITIONIEREN«
84BB-84E3  Awusgabe: Noch einmal?
HAEA-R4FF Ansgahe: Sie haben ...
§500-8529 Spiclfeld-Tabelle
B530-8541 Subroutine »TON«

dann in der Lage ist, das Ma-
schinenprogramm absolut ab-
zuspeichern. (Sie kiénnen sie
iiber das Losder-Programm
starten, cs wird dann unter dem
Mamen PHAILANX abpespei-
chert). Wie jedes andere Pro-
gramm, l&Bc sich das Maschi-
ncnprogramm  mit LOAD la-
den {von der Diskette muf das
Programm absolut geladen wer-
den: LOAD »PHA-
LANX«81), muf dann aber
mit SYS 31423 pestartet wer-
den.

Falls jemand das Maschinen-
programm auf Diskette abspei-
chern méchte, so mull er den
10. Wert in Zeile 355 des Loa-
ders (hinter dem Wert 162) fin-
dern: Statt einer 1 miiBte dann
dort eine 8 stehen (Gerfitenum-
mer). Damit dndert sich natir:
lich auch die Prafsumme in
Feile 145: Der Test mub jetzt
micht mehr auf 4807, sonder auf
4814 erfolgen|

Zu den im Basic-Loader ver-
wendeten Variablen (A, A%, T,
PF. P2) ist eigentlich nicht viel
Zu sagen. A und T wurden #um
scinpoken« der DATA-Werte
benutzt (READ A:POKE T,
A) und PF ist die Priifsumme
[(Summe  aller DATA-Werte
des Maschinenprogrammes) so-
wic P2 dic Prifsummc 2
(Summe  aller DATA-Werte
der SAVE-Routing).

Jetzt noch einige wichhge
Punkte zum Aufbau und zur
Gestaltung des Maschinenpro-
gramms Phalanx. Das eigentli-
che Programm st 2744 Byles
lang und licgt m folgendem
Speicherbercich:

Nach anfinglichem Initiali-
sieren und Generiersn kommt

. das Program in den Hauptteil.

Das ist cine Schleife, dic den
Spielablauf kontrolliert und
koordiniert, d.h. jeweils die
Routinen  Computerzug  und
Spielerzug aufruft und gleich-
zeitig abfragt, ob das Spicl
schon beendet ist. In diesem
Fall verzweigt das Programm
zur entsprechenden Ausgabe
(Sieg, Niederlage oder Remis)
und von dort zur Abfrage.
«NOCH EINMAL T«

Dic Aufpabe der wichtigsten
Routine »COMPUTERZUG«
ist es, das Spielfeld auszuwerten
und dementsprechend nach
taktischen und strategischen
Erwapungen cinen Stein zu set-
Zen.

Computer-Kontakt
jetzt auch
im Abo

Wir danken allen
unseren freien
Mitarbeitern fiir
ihre tatkriiftige
Unterstiitzung.

Die Redaktion




48

Computer Kontakt 1/85 C 64

R
R
R
R
R
R

Wo~mUm kW -3

1@
11
12
13
14
15
-
28
(==
=]
38
39
48
45
=15
52
S5

57
=2c]
BS
-

Ta

=1}

==

a7

g8

=1

a8

iga
185
112
113
12@
13a
135
148
145
158
155
1E8
165
178
188
185
ise
208
28
c2e3
=]

Phalanx

REM sksssssssss PHALANK SEXEERFEXEEX
REM .
REM
REM

1884 BY DANIEL DURSTEWITZ
REICHENBERGER STR.Z28
4968 MNORDHORN
TEL.B8532 173288

} 4
|
¥
EM %
EM %
EM =%
EM = &
EM x
EM =x
REM x
REM =
REM x
REM =
REM =
REM
REM
REM EINLESEN DES MASCHIMENPROGRAMMES
REM
FRINTCHRE{ 147 )iFORT=1TO7::PRINT t HEXT
FRINT"BITTE WARTEN SIE EINENM MOMENT, EIS DER™
PRINT:PRINT*"COMPUTER DAS MASCHINENPROGRAMM"
FRINT:PRINT"E INGELESEM HAT!"
FORT=21423T034 166 READAIPOKET ,ATPF=PF+AINEXT
IFPF=31E81E8G0TOBS
REM
REM DATA-FEHLER
REM
PRINT:PRINT“LEIDER 1ST IHNEM EIN FEHLER BEIM®
FRINT"EIMNGEBENM DER DATA=-LWERTE UNTERLAUFEM: ™
PRIMNT"DIE SUMME ALLER LERTE MUESSTE EI1€lcam"
FRINT“ERGEBEM, ERGIBT ABER #":PF:"H!"
END
REM
REM SAVE-ROUTINE
REM
FRINT*" M DIESES FROGRAMM SCHNELLER LADEM ZU™
FRINT“KOENMEMN, SPEICHERT MAM ES AM BESTEM ALS"
PRINT*RE IMNES MASCH IMENPROGRAMM AB. "

PRINT"DIES ERLEDIGT DIE KURZE SAVE-ROUTIMNE AM"
PRINT"ENMDE DIESES PROGRAMMES! "

PRINT"LENM SIE EINE KASSETTE BEREIT GEMACHT™
PRINT"HABEMN, DRUECKEN SI1E BITTE DIE AEPACER-TASTE ! "
GETA%®: IFA==" "GE30T0O148A

GOTO13@

FORT=43152T048185:READAIPORET ,AIP2=FP2+AINEXT
IFP2=488760TO17A

PRINT:PRINT"DATA-FEHLER IN DER SAVE-ROUTIMNE: "
PRINT"DIE SUMME ALLER DATA-WERTE MUESSTE aMSev@m"
PRINT"BETRAGEN, BETRAEGT AEER H" sFP2:"H! "

ENDO

5Y543152

FRIMNTI:FPRINT*"SIE KOENMEM DAS MASCHINENFROGRAMM MIT"
PRINT"SEYS 314230 STARTEN! *®

END

REM

REM MASCHINENPROGRAMM PHALARNX

REM

DATA1BS.237.141 .49 ,.3.169,.1#2,141.41,3.163,14,141,33,E08,169,15,141 ,249

. WALDEMAR RARZ
FASANENSTR.S
44680 NORDHORN
TEL .@85921.73578E

L B B R B B B R B R

(2SS EEE LRSS S S SRS RS SR RS E LY T
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286
=87
=5l
=08
218
244
212
213
214
215
218
217
218

228
221
222
ced
224
225
226
227
228
28
230
cal
232
233
234
235
£38
37
c38
233
48
241
248
243
244
2435
248
=47
248
=243
258
231
F=t=t=]
253
254
233
256
257
2958
2353
268
261
262
2E3
ZE4
265

=221

219

pAaTA212,169,5,141,1,.212,169 4%, 141 .,8 . 212.169,19,141,5,.212,.141,12 212
DATALED,2432,141,6,212,141,13,212, 168,08, 162 ,255,232,157,0,1332,224.,41 ,2P8
pATAZ42,141,134,2,168,1,1323 ,284,1689,39,133,52.,133,56,173,14 ,228,41 ,254
DATAl41,14,.228,165,1,41,251,133,1,169.8,133,105,133,107,169,288,133, 186
DATAIG9,48,133,188, 162,255, 168,255 ,232,2088,177.185.,145,187 ,.224 .4 ,298
baTAall, 192,255,288 .243,230, 186,239,102 ,7E,38,123,185,1,9,4,132,1.,172
DATA14,228,3,1,141,14,280,173,24 ,208,41,240,9,12,141,29,288,169,08,141
DATAZ4 .58 .141,25,50,141,26,50,141,32.58.141.,49,58.,.141,48,59.,.141 ,43,58
DaTAl4l ,.50,.58,1689,1,141 ,27.58,.169,7,.141.28.58,163,15,141 ,28,58,141,33
DATASO, 169,21,141,30,50, 169,63,141,31,50,141,56,58,141 ,63,50,169, 127
DATA141.324.52,.141 ,57.50,141.58,5@8,141.,59,58,141,68,50,141,61,58,141 .68
DATAS®, |69,128,141,51,58,169,224,141,52,50,169,249@,141.41,50,141,53,50
DATALES . 248,141 ,54.,.58,169.252,141,55,598.141,72,58,141,79,50,1E9.2854.1491
DATA42 58,141 ,73,50.141 .74 .58,141,75.,58,141 ,76,50,141,.77.58.,141.78,58
DATALES 255,141 ,35,.58,.141 ,36.,58,141 ,37,.50,141.38.58,141.38,58,141,43
DATASA . 141.44 .58 ,141 .45,5A, 141 ,46,58,141,47,50,141.69.580.141,65,58,141
DATAER , 58,141 67 ,5A4.141 .,68,.5A,141,69,58,141,78,58,141.71.58,168.32, 16
DATAB, 136 .232,185,24,58,157,.79,580,132,8,2498,3,765,27.,124.1688.68. 141,112
DARTASA,141,118,58,168,66,141,113,50,141,115.,50,169,.153,141,114,50,141
DATAL17 58,189,161 ,.141,115.50,141,116.5@,32 .68.229,162,.255.232,189.,8
DATALZS 22,218 .,855,.284.159 208 .2845 . 168,255, 162,255,200 ,232,189,.168, 125
oATRAZZ,218,255,284.119,808.245, 192 .5.208 238, 162,855,832, 183,24 ;126,32
DATAZ 19,255,224 ,106,208,245,169.,1,133.50,169,8,133,2,382,228,255,201 .83
DATRA24@,7,.2081,78,248,20,76.131,124 .239.,50 ,230,2,165,2,201,43,2408,46,32
DATA® , 127.189.8,133.659,830.50.238 .2 ,165,.2.2601 .43 ,288,3.230,658,76,0, 128
DATAZ801 ,4,176,3,.76.,30,131,.76.80.,128,32,287.131,.169,2 ,32.65,132.32,74-1E7
DATATE , 147,124 ,32 .239 122 ,232,1889,131 ,186,32 218,255,224 ,29 .298 ,295 .76
DATALBT . 132,32 ,234 ,132 ,32,183,158,126,32,218 ,255,224, 19,288 ,245,.76. 187
DATAL32,32,74,127 .32 ,234 ,132,232,189,158,126.32,.218 ,255 284,19 ,208,245
DATATE . 187,132,234 ,42.42 .92 ,42 .42 ;42 ,42 ,942 ,42,32,32 .80 ,32,7E .32 .,65,32
bDAaTATE ,32.65.32.78,32 .88 .32 ,32 .42 .42 ,942 ,92 .42 .42 ;42,42 ;942,92 ,32 .67 ,45
DATAE3 42,42 .32 .286,49 .57 .56 ,52 .32 ,66 .89 ,322 ,68 .46 ,68,85,82,83,84,63,87
bATAV3 .84 .98 .32 .38,32,87 .46 .82 ,65,65,3908 .32 ,42,42,32,61,61,61,176,182
DATAL19Z 192,182,192 .1882,182.192 ,182 ,182 ., 182,182,192, 192,192,152 ;182 ,182
DATAL92,192,.192,.1982,1928,182,192,1982,192,192,192,.192,192,192,182,182,174
DATASE2 .32 ,45.32,221 .32 .83 ,48,.32,32 ,32,83.,453,32,22 .32 ,83 .50 .32 ,32 ,32.83
DATAS1 .32 ,32,32,83,52,32,.32,3=2,83,53,32.,32.,32.,83,54 ,32.,221,32,32,45,32
DATA221,195,196,197,198,32,195,196, 197,192 ,232,195,196,187,198,32,195
DATAL9G, 197 ,198,32,185,196,197,198,32,195,186,137,188,32,195,196,197
DATALlSS . 221,32 .32,.45,32,221,189 290,282,281 ,32,139 ,200,.288 .281 ,32,188
DATAZA@ 202,291 ,22,199,2600 289,201 ,32,199 ,2e8 208,281 ,32,199 .288 2088
DATAZSR1 . 32,199 208,200,201 221 .,32.32.,495,32 221,285,204 ,283 282 .32 .285
DATAZA4 ,202,.202 .32 ,205,204 ,.283 282,32 ,205 ,.204 ,283 ,282 ,32 ,205 ,284 ,.283
DATAZE2 .32 ,285 284,203,202 ,32,205 ,204 203,202,221 ,32,32.,45,32,172,18982
DATAl92,192,152,192,192,192,1882,192,192,192,192,182, 192,192,182, 182,182
DATA192,192,192,192,192,182,182,152,192,192,192,182,192,182,182,182, 183
DAaTAZ2 32,45 ,.22.83,73,69,32,72,65,66,69,78,32,68,73,69,232,71,68,.76,.686
DATAES .78 .32 ,83,84,69,73,.78,.69,.32,.,33,.32,.32.32,32.,32.,.32.,32.32,32,32,32
DHTﬁE?;?E.?E.?E,EE,?B.EE,BE,?B,ES,EE,EE,EE,?I,?3,?8,?3,59,73,32,43,99
DATA47 ,78.41,32,62,144,83,73,69,32,72,65,66,69,78,32.69,73,78,32.,82,69
DATA?? .73 .83 ,22,69,.82 .82 .69,73,67.72.84,23,86,69,82,76,79,82,69,78,33
bDATA?1 ,63,.87,.73,78,.78.69,78,33,144 .73 .72 ,82,32,898,85,71,58,83,32,95, 157
DATA157,144,68,73,.69,83,69,82,3=2,9808,85,71,22,72,83,84,32,78,73,67.,72
DATAS4 ,32,.77.,79,6889,71,76,73,87,72,78,79,87,72,32,69,73,78,32,83,88,73
DATAES ,76 .32 .48 .89 .47 .78 .41 ,63,234 .234,234 .234 ,234 234,234,234 ,234,76
DATAZR2, 127,162 .22,.32 ,255,233,232,32 255,233 .292,168 .2.24 .32 .298 ,255
DATA 168,255 ,2e0,185,179,186,38,210,255,192, 14,2886 ,245,165,9,133,204 ,32
DATAR228,255,281 .48, 144,249,281 ,55,176,245, 133,284 ,32.210,255,233,47.162
DATA3Z2 227,131,182 ,255 ,232,224,6,24948,.181 ,32.245,131 ,281 ,8,208,244,169
DATAL ,32,85,132,201,1,240,10,152,72,168,37,72,189,8,76,95,127,152,72
DATA169,39,72,169,7.141,134,2,169,1,1592,0,248,6,105,4,136,76,100,127

L. A
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267 DATA133,42,168,22,233,3,202,16,251,133,41,32,176,132,169,195,32,210,255
e68 DATA169,196,32,210,255,169.197,32,218,255,169,198,32,2108,255,2308,41,32
283 DATA176,132,169,133,32,210,255, 169,200,32,219,255,32,2108,255, 163,201
278 DATA3Z2,210,235,230,91,32,175,132,169,2085,32,218,255, 169,204 ,32,218,255
271 DATA163,203,32,218,255, 163,202,382 ,210,255, 184, 168, 166,508,204 ,32,248 ,255
272 DATAL04,185,48,32,218,255,76,498,133,162,24,168,1,24,32,248,255, 162,255
273 DATAZ232,189,194,1286,32,218,255,229 ,28,208.,245, 160,33, 140.4,212, 165, 162
274 DATA105,96,234,197, 162,208,852, 136,198 .4,212, 162,24 .32 ,255,233 . 76,8,127
273 DATALE3,8,133,99,133,102,132,40,133,60,133,49,133,113,132,110, 160,89, 162
276 DATAB . 32,.227,131,134,85¢2,132,253,32,295.131,201,0,240,41,166,40,224 .82
277 nﬁtne4u,1a:,155,352,251,2,245,21,192,4,43,sa,aaq,a.qs,a,ve,sa,123,155
272 DATAB,32,.243,131,176,74,234,234,234,232,224,6,240,16,76,23,128,165,11=
279 DATA281,2,.248,7,169,1,133,114,7€,67,128,163,8,133,114,208,132,7,240,53
288 DATAYE 18,128, 169,2,32,249,131,176,31,224,3,48,10,169,3,32,243,131, 176
€81 DATA20,.7E.67,128,169,0,32,849,131,176,10,169,1,52,249,131,176,3,76,67
282 DATAl28,76,134,131,166,252,801,1,240,176,76,46, 128, 165,639,201 ,0,248,3
=83 DATA7E.201,184,165.42,201.,0,28490,6,32,126,132,76,191,123,165.57 .201,1
£84 DATAZ248.74,1E%,40.201,.0,208,11,169,2,133,408, 162,0,160,8,76.218, 128,32
285 DATAED, 132,165,113,201,0,240,3,232,229,6,248,3,76,.221,128,200, 182,7,249
286 DATA42,162.8,32,227,131,32,245,131,201,0,208,231,134,97,132,98, 165,40
287 DATAZ281.2,240.5,1€9,1,768,245,128,189,2,32,65,132,76,16, 128,169.2,133
288 DATAS?,76.111,132,165,60,201,0,208, 160, 165,83,201,8,208,26, 165,408,201
283 DATA1,240,7,169,1,133,408,76,187, 128, 1€3,2,133,40,123,99, 162,09, 160,8,76
230 DATRE? , 129,166,100,164,101,32,72,132,133,102,76,60,129,232,224 ,65,298
291 DATAZ,768.79,129,200,192,7,240,95, 162,8,32 ,287,131,32,245,131,201,0,208
232 uﬁTﬁaai,134,1aa,133,131,:es,#a,eal,1,243,5,139,2,?5,94;139,155,1,32,55
293 DATA132.76,187,128,32,69, 132,238,182, 165,102,201 ,2,240,3,76,211,128, 166
=34 DATAle®,1684,101,165,119,201,1,288,6,32,73,132,76,61,131,32,82, 132, 165
235 DATASY ,2e1.2,208,3,76,187,124,32,76, 132,133, 102,155,99,201,2,208, 163
2968 DATA1ES.2.132,40,78,60,129,165,118,201,1,206,3,76,46,131,165,83,201,1
=37 DATA20S,3,76.114,136,168,2,133,40,133,60, 162,90, 160,9,76,216,129, 166,47
238 DHTFI154,49,32,?3,lEE,?B,EEE,IEB)EEE,224,5,243,3,73,215,lESrEB«B,IEE.?
233 DATA24@.111,162,9,32,227,131,32,245,131,201,0,208,231,134,47,132,48, 165
=08 DATA4D.201,1,24@,5,169,2,76,243,129,1€9,1,32,65,132,76,187,128,32,69
281 DATA132.76,181,129,234,165,40,201,1,240,16,169,1,32,65, 132,232, 169,2
302 DATA32,85,132.169,1,76,33,130,168,2,32,65,132,232,169,1,38,65, 132, 133
303 DATAA8.7€.16.128.32,126,132,166,97,164,48,165,118,2091,1,208,6,32,73,132
384 DATA?E,61,131,32,82,132, 165,57 ,201,2,208,129,76,187,124, 165,110,201, 1
285 DATAZ208.14,166.47,164.48,32,73,132, 166,105, 164, 196,76,187,124,165, 113
=86 DATAZO1.2.208,37,165,60,201,1,240,22,169,9,132,60,169,1,133,33,133,40
307 nﬁTﬂ?s,as,res,1aa,:,133,5@,:33,4a,?s,194,129,139,1,133,113.133,4a,?s
308 DATA184,129,165,113,201,2,840,9,168,2,133,113,133,48,76,184,129,169,0
303 DﬁTﬁlSB.EE.lEE,?,;EB,B;IES,IEE‘I,132,]38,15,248,32,lEl,EEﬂ,IES,QS,EBI,I?
318 DATAL76.5.16@,0.76,223,130.201,51,176.6,160,1,224,75,223, 136,201, 182
311 DATARI?E,S5,160.2,76,223,120,201,154,176,5,180,3,76,223, 138,201 ,205,176
312 DATAS,1€0.4,76,223,138,201,238,176,5,160,5,76,223, 130, 1680,6, 165,539,281
312 DATAL,29@,7,185,160,132,201,1,248,88,169,1, 153,160, 132,162,8,32,227,131
314 DATA32,2435,131,201.0,248,8,232,224,.6,240, 155,76 ,246, 130, 165,59,201, 1
315 DATAS48 .47 ,124,185,132, 186, 183 ,2.32,65,132,.32,82, 132,185 ,57.,281,3.,248
318 DATA3Z.1E3 B132,113,133,60,169.1. 123,118,.133,498,169,2,76,31,129,166
317 DATA1@O,164,101,32,73,132,169,2.76,182, 129,76, 187 . 124, 166,105,164, 106
2138 DATA32,73.132,160.6,185,160,1232,201,1,240,3,76,161, 130,136, 16,243, 169
313 DATAL . 132,58,76,161,138,32,151,224, 165,99 ,201,85,176,5,160,2,76,115, 131
320 DﬁTﬁEBl;l?l,l?E,E,;EH,B 76,115,131,16@,4,162,08,32,227,131,32,245,131
321 DATAZ@1.,8,.840,4,232,76,120.131,76,187,124,165,69,201,0,240,3,76,218, 124
322 DHTHIEE;E?,EEI,1,EBB,?,IEB,3,133,5?,?E,Il1,IBE,IES,ilE,EﬂEJE;E4B,15rIBE
323 DATA114,201,0,208,3,76,67,128,32,69,132,76,41,130, 165,49 ,201,0,240 .3
324 DATA7E,.33,130,165,60,201,0,240,3,76,248,129,165,99,201,8,240,3,75, 100
325 DATA129,165,40,201,0,240, 14, 166,97, 164,928,201 ,2,240,3, 76,187, 124, 76,235
326 DATA1E4,76,218,124,185,237,131,141,246,131,141,66,132,96,0,6,12, 18,24
327 DATA3O,36,234,189,36,133,96,133,254,169,0,133,251,230,251, 165,251,201
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328 DATA4S,.240,46,1E5.254,201,8.2498,14,201,1.2498@.,.9,2081.2.248,1 .22 ,.208.76
329 DATAZB,132,208,232,32,827,131,165,40,2081,2,2498,18,32.,299,131,201.1,298
332 DATA211,1686,252,.164 .253 .38 ,827,131,84,96,56,96,32.845.131.8081 .2,2498,183
321 DATA7?E,.44,132,157.36,132,96,166,97,164,598.32 ,227.131.168,8.32,65.132
332 DATASE,.E224.5.8490.,35,134,58,132,112,38,28287,131,1639,28.,328,65,132,1638,1,.232
333 DATA133,.48,133,57.32,65,132,76.16.1288,166.58.164.112.232,32.,.73, 132,202
334 DATASE,169,2,133,57.96,32,69,132,133,49,232,32,65,132,96,1.,2.2,2,2,8
235 DATAL.1,1.8.1.1.2.1.2-1.8:2.1.,8,1.,1,:855.,855,0.1.,1,8,1,1.,8,0,234,234,c39
236 DATARZ224 ,234.234,234,234,164 ,42,166.41 .29 .3 .248 .,255,96 ,234 ,£34, 162 .24
337 DATAlGO,2,24,.32.248.255, 162,255,232,183,.223, 186,32 ,218,255 224,208,208
338 DATAZ4S,32,66,133,32,2828,255,201,89,240,10,201,78,249@,3,76,211,132,76
333 DATA22E,252.76,206,122,234 ,234,2834,162,23,160,2,24 ,32 ,249,255, 162,255
248 DATAZ3Z 189,131 ,.126,328,210.2855,284,18.288,845,96,.2.2,1,8,1,28,2,1,2.,2
341 DATAZ.1 2,82 121,10 182101221 :1.8.2: 512,01 :1:2,1,2,:1,2855
342 DATA25S,255,255,255,255,160,33,148,11,212,1865,162,185,16,197, 162 208
342 DATASSZ,136,19@,.11,212,56,165; 162,105,26,197, 162 ,208,252,169,31,141,5
344 DATAE12,169.852,14!1.6,212.168,37,162,2595,832,152,141,1,212,165,31,168
3453 DATALES,17.141,4,812,165,162,185,16,1397, 162 ,288 ,252 ,224,3,288,231,18685
248 DATAIS,141,4,.212,96 -

358 REM

352 REM SAVE-ROUTINE

354 REM

355 DATAlES,131,133,851,169,182,133,858,.162.1,168.1,32, 186,255

36e DaTAlES,.?.182.20,.188,.8,32,189,855,169,2851,1628,118,1€0,133,32,281,845.,3¢6

Niirburgring

1 REM sskdssdhkdkbbkbkisasbkkasdithian

2 REM =x%4 MUERBURGR 1NG EE S

3 REM %%% w¥4

4 REM =zxx <C) 1384 BY R.SCHOLZ aEx

S FREM ¥ X252 E 2 EX X AR RERABREERER ISR

& AGQ=11G0TOSA8

128 SYS492E8

e =

38 REM =% HAUPTROUTIMNE L ¥

48 :

58 GOSUBISA:GOSUBLTA

68 FRINT "SRR TRE (33 TS

78 IFPEEK(4892333><RTTHEMR=R+1:G0TO138

88 RT=PEEK {43238

98 IFPEEK(254)=16THENPOKEZ2S54 .0 IFPEEK (258 ) {STHEMNPOKE250 ,PEEK (258 +1 :GOSUB 158
182 IFPEEK(254)=32THENFOKEEZS54 .0 IFPEEK (252> 1 THEMPOKE2S® ,PEEK (258 ) -1 :GOSLB1SA
118 BB=PEEK{(43238): IFBE< |TTHENI4a

128 GW=PEEK {{(3358R+BB-1E} )xBIPP=PEEK ¢V}

138 IFPP{SW+250RPP >GLI+23THENEYSE4 789 :100TOS20

148 GOTOER

158 SP=13-1.5«PEEK (258}

155 PRINT " S ieienle] ' TAE (7 ) @ ' LEFTS(RE,.SP}; "H": LEFT$ (RS, 15-SFP»; "@";
168 RETURM

178 PRINT " e TAE <7 2 "B LEF TEC(R$,CR)»: "H" ' LEFTS(RS$, 15S-CRY
188 RETURN

138 PR INT " Sl " T E 39 35 R

208 IFR=RG+1THENZ2Z0

218 GOTDSR2

2B SYSEa783

238 PRINT" OSSR IdRaRERRRERRRNY 1 E L"

2498 TH(E)=TI=

E90 FORI=1TOZ@A8:MEXT

ZE@ RETURM

200 =

205 REM =% U.P. CRASH k%

387 :

218 S1=S4272'POKES1+24,15:FOKESI+3, 13:POKESI+B,188: POKES] , 1980
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220 FORI=BTO48:POKES32680,1:POKES3281 ., [:POKESI+1, INT(RNOC@)*7B) :POKESI+4, 128
330 FORII=ITOI2:MEXTII:POKESI+4 Bt NEXT]

3418 POKES3Z288, 14 :POKES3281 .6

3580 CR=CR+1!IFCR=14THEN4BR

355 POKEY,GlW+45

360 POKEZS®,8:POKESS3,.8:005UB138: 5YS43EE80

378 GOSUB1TE

380 GOTOSA

408

405 REM xx U.P. ZERSTOERT %

487

489 TE(E)=TIi%

418 FORI=ATOS@:FPOKEGAE, [ :PRINT "R ARRRRRRERRNE] E M O E B*:FORK=1TO38:
NEXTK , I

420 PRINT " bDRies | HR LWAGEN IST ZESTOERT":CR=188

438 FORI=1TOZ2S0@:MNEXT

448 FORI=BTO4@:POKES3280,1:FPOKES3281,1:FORIT=1TO2@:NEXTII, 1:POKES3288,14: PORES32
81,6

4358 RETURM

Sea :

583 REM =z SEITE 1 =

587 o

508 RESTORE :

509 POKES3265,0:POKESS ,0:POKESE, 155:POKESL 8 :POKESE , 155:V=53248

5190 GOSUBI1@00

520 FORI=481S2TO49364READAZPOKEL ;A NEXT

530 FORI=454RETO4S4 19:READAIPDKEL (ATNERT

549 FORI=@TOGEZ2:READA:POKEB32+]1 A:MNEXT

558 POKEZD48.13

555 POKEVY+39.B:FOKEV+48@,14

578 !

578 REM =3 SEITE 2 x

580

=99 GOSUB I2ees

=11,

E18 REM %2 SEITE 2 &

28

E28 GOSUB3IBRAR:POKEV+E21 .8

B48 PR INT e "

ES0 PR INT e e i e e e 7

EED PR INT "

BT PR N e e e e

EEE PR IMT " e

630 PRINT"IBBRREE LIEWVIELE SPIELER 7 [MAXK.B1 “;

782 GOSUB 10880

718 AP=VAL(AS%)!IFAP<I0ORAP >ETHENTRR

720 PRINTA®

738 FORI=ITOAF:IPRINT"NREM"I; “W.SPIELER : “;iINFUTNS(I):NEXT

748 PRINT "Zpeahanapupie~  iMODERZ AHL  [MINM. 3] @ =:

758 GOSUE 18200

788 RE=VAL (A% : IFRG (I THENTSE

778 PRINTAS

BZ@ POKES3281.E1POKES32ED. 14

8380 FORE=1TOARP

848 GOSUEE 188

908

882 REM =2 AUSLERTUNG Fr

apg ¢

S8 PR INT * u e e e e e e

807 PR INT e "

818 PRINT * Sl

F15 PRINT S e
S0 PRI = o e
829 POKES3269.,P

338 FRINT"hERERERRRE"E"N. SPIELER : "P%

948 PRINT " EEMMREMNNEN BEENDET [*RGYRUNDEMI®

958 PRINT"MMBEREEIT : “T$(E),"CRASHES ! *“CR ]
968 P{E)=S@*RG-(EB*VAL (MIDF(THCE) ,3,2) ) +VAL (RIGHTH(TSLE) ;23 342%CR )

LI ]
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965  IFP(E2 *HITHEMNHI=F{E)

9780 PRINT"MEBBMNCESAMMTPUNKTE ¢ "PIED

875 PRINT" S e RN R UECKEN SI1E EIMNE TASTE “::G0SUB10BB0
977 NEHTE

288 PR INT " St R O CH EIN SPIEL 7 [J/sM1 "1 iG0OSUB 10808
982 IFAS="J"THENGOTOSD®

agd IF A%< >"N"THEMNSEA

A8E PR INT "R - - WIEDERSEHEN ! ! "IEND

1ag8 =

1882 REM %% U.P. INITIALISIERUNG %3

1984 =

1805 GOSUEEZREB

lgia PRINT"I3 AN MUERBURGRING EFASARSEMH IGH: "RIGHTSC" "+STRE(HI? .6} "M
"

1820 PRI o e

1833 FORI=1TOIEFRINT"Hd B iNEAT
1840 R=="2 i

1858 RT=B:R=1:CR=1

liga Tis="Dodage"

1118 PRINT " e F ILOT: ":P$: TAE (20 "FTRECKE :"RG"H RUNDENE®
11280 PRINT"ESPEED"sTAB(28>"TIME: "TI#$

1138 PRINT"MCRASH": TAB{28) "RUNDE: ":

1148 GOSUB1S8:G0SUELITE

1188 RETURN

b=tala L}

2885 REM VORBERE ITUMG

2aa7 @

P38 POKE439239,.155:POKE4S238 .0

2048 POKEZ2S54 .@:POKEZ2S3 ,9tFPOKEZ258.3

2858 POKEV . 70!FPOKEV+1, 178

2858 POKE252 ,0!POKEV+21 .3

2838 RETURMN

2198 :*

2118 REM %% U.P. COUNTDOLE %

2128 1@

21498 SI=S427T2:POKESI+24 ., 15:PDKESI+5S 15:POKESI+B .10

2178 PH=N*{E>:GOSUE1888

2188 PRINT"pRERRRRRRERRREEE" O U M T O O W MN"

21398 PRINT"MRRBRRRENS"E"N. SFIELER : ":F%

2288 CC=3

2218 PRINT* D TAE (2B CC:POKEST , 44 :POKESI +1 .28 tFPOKES1+4 .33
2228 FOROD=1TOS@B:MEXTIPOKESI+4 BICC=CC-1 1 IFCC>—1THENZZ 18

E220 GOSUB1DPA:GOSUELR

2258 RETURM

Ja88 t

RS REM EIMNPOKEM

aoaT

3010 FORG=396BETO39S523 :READA::FOKER ,AZMEXT

2188 RETURM

18888 :

189883 REM =xx GET=-ROUTIMNE EE

12884 !

18885 D=1:POKE129 .2

18218 PRINTMIDSE(" A IN~",0,.1)2""::0=0+1¢: IFO=STHENO=1

19828 GETA#®: IFAs=""THEN1EB18

18338 RETURN

iigaa :

11025 REM *xx U.P. TITELSEITE EE

iiea7 =

11810 PRINT"m" : POKESS288, 1 :POKES3281 .1
11828 PR INT"RESE — - BEEEmE '

11832 PR INT " i | M — M — E— -
11898 PR INT * MRSSS - ASSRSRSSIASS —— MBRMRSSS | *
11958 PR INT* M0 — SSSSSSSRSSSSRNRIARARRSRN — *
11968 PR INT * Ml | MO0 MR EE MR EGER M . —
11878 PRINT" N -5 i ~
11888 PRINT *MRRE — SSRRRIASSRARRRRRANS — =
11898 PR INT * MMSSREE — MASSSSSRRRRRRNS — "
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I1laa
11118
1iiee
11138
111a|
11158
11168
11178
i118@
11188
112ea
11218
11228
11238
11248
11408
iZeea
12pes
12ea7
12@ie
I2aga
12838
12248
1z@s8
i1Z0B8
12ave
1zesa
12188
1211@
12158
zaoea
Zoaoagz
Zope3
20005
zaoi|
2oBza
zee38
2p048
20058
coaER
28878
2epse
zoese
coie9
Zo118@
2e128
Zoiae
za148
20158
Za1Ea
28178
eai1sa
28198
2eis2
ZB194
Zpzea
2a99a
2ass2
28333
Zio09
2ilgil
21828
219038
21848
21858
Z1PER
b Ll a1
3eaaz

FEINT * isDREDDSE - /RS PRRRDDN — "

FRINT " RERRERRe] — PR — anl — -
FRINT“iRRREED — ) —o———

PRINT " — iRy —

FRINT "R ~ e — M- 0P 7R IGH THERE 1 SE8am"
FRIMT " E — . — "

PRINT " an | |

PR IMNT " R | i —— i e 0 S 0E .
PRINT " i . |

FRINT "pRERS k- "

FRIMT "R | - BRI G I MALD SEHOLZm"
PRIMNT "Nl — R | "

FPRIMT"M — i — "

PRIMNT "M MM ——*

PRIMT "M—"

RETURM

:

REM =x u.rP. ERKLAERUNG ®k
!

FRINT " R E REURGR [ NCE"

PRINT " SEBREEFAHREN SI1E DEM MEUEN MUERBURGR IRG®
PRIMNT*SREIMIT EIMEM FORMEL | REMNMNWAGEM. "
PRINT"SEBNGESTEUERT WIRD UEBER JOYSTICE"
FRIMNT " IMREPEERERREN O MNTROL-FORT 2°
PRIMNT“MMBRID IE PUMNKTE ERRECHHEM SICH AUS*®
PRINT"MMMDER BEMODETIGTEM ZEIT UND DER ANZAHL*
FRINT*"EERIDER CRASHES."

PR INT " DS RRRSSMRRDRRSRRNEST S TE DRUECKENE"
FOKEISS ,B:lAIT 198,1

RETURN

H

REM 3 DATAS MC - ROUTINE ==

DATA173,167,6,141,.287,6,173. 167,218,141
ODATR287 212,206 .1 ,192,.2A8,3.286 .2, 192
ODATAZ0E .4 .19 288 .3 .286,5,192 .286 .7
DATAlSE .208,3,.286,8, 192,206, 10, 152 208
DATAZ ., 20E.11,192,169,.4,.20%,5, 192,208
DATAZES . 169,.119.205.4,152 208, 188, 162,11
DATARLES . ,193,157,.8,192,202 208,247 234
DATALEE .40, 188,224,157 .80,4,1683,13; 157
DATASE 216,282 ,208,243,174, 186, 194,165,238
DATA1S7 .88,4.160,11,189,12, 157 .88 ,216
DATAZ32 , 136,208 ,299,169,182, 137,680 .9, 163
DATARlE . 157 .88 .216,238.86,.192,. 144 .4 . 1E3
DATAZ498 . 132 252 ,96,8,8,.0,8,.128,1639
DATA144.141.2@.3.168.1382.141.21.3.88
DATASE 234,239,239 ,173,.0.220.491,.8,208
DATAS 238,80 ,2068,238,0,2008,234 ,.234 ,.239
DATAL7S .8, 220,41 .4 ,.208,9,206,0.208

DATAZEE .0 .208 ,2349 .234.234,.173.0.220.41
DATAZ ,208 .49 ,163,16,132,254,172,.8 220
DaTA41 .1 2088 .4 .169,.32,133,254
DATAZ34,198,.253.288,7,.232,.8,192 . 1685 ,.250, 132
ODATARES3 . 7B .93 .239
DATAL73,167.6,141,207,.6,173,167. 218,141,207 ,216

REM 3 SPRITE DATAS =*%

I

DATAR 55,8 ,3,235,182,3,B855, 188
DATAR , 126,80 ,3,1868,182,3,255,182
ODATA3 126,182 .,8,.126.,8.3,255,.192
DATA3 255,192 ,3,8535;1592,3.255 ;192
DATA3 . E55,19E.,0.60,8,7,188 .224
DATR? ,188.2824 ,7.188,224,7,189,2284
DATA® B8 .8,.7 .255.224,7 .255,224

H

REM =3 KURS DATEM £
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ageaq :
28a1a
38820
aJa3e
0240
8838
Jaasa
a\ara
38838
Saa9a
38108
3gile
3B 120
3Jai3a

DATR3,.3.3,3.3.3.,8,3.3.3.,3,3,3,3,3.3,3,3,3,3

DATR3 .3.3.3,3.3.3.2.2.3.5.7.9.11.13,15,17.19.29.E0
DATAZ28 20 .20 .20 .20 .208,20,290,20,20 .20 .80,20,18,18,17.,16,15,14,13
bATAL2,11,18,8,8,7.6,5.,94,3,2,1,2,3,4.4,4,4,4.4

DATA4 .4 .4 .4.4.4,.4,.4,6B,8,18,12,14,15,168,168,18,16,15,14
baTalad,.12,11,18,8,8,7,6,6,68,6,6,6.6.6,6,6.6,E,8
bATAG.3,4,.4.6,8,10,12,14,16,18.80,22,82.E1.80.,19.18.17.16
DATALIS 14,13,12,12,12,128,12,12,12,12,12,12,12,12,12,12,12.12,18
oATAlA.B,.6.4,2,1,1.82,3.9,5.6,7.6.5.4,3.2,2.3
oAThR%,9.,6.7,8,9,18,9,8,7,6,5,4.,4,5,6,7.8.9
DATAlG,11,12,13,12,11,190,3,8,7,8.:5.4,.3,8,1,1,1.1
bATAL.2.5,7.9.11,13,15,17,19,.21 ,23,25,23,22,21,28,20.20,.208
PATA18,.1E8,17,16,15,14,.14,.14,12.18.8,.6,4,1,1,1.2,3.3

Das Extended Graphic System

Eine Grafikhilfe fiir den C 64

VYom Verlag Interface Age wird rum Preis von 138 DM ein Gra-
fikpaket fiir den Commodore 64 veririeben. Sowohl der Name als
such das ausfiihriiche Handbuch lassen eine umfangreiche Hilfe

bel der

Wie jeder C 64 Besitzer weill,
ist der Rechner hardwarcmiibig
ausgezeichnet fiir die Program-
mierung von Grafik peeignet.
Leider wird diese Eigenschaft
softwaremiBig nicht unter-
stiltzt, so daB es zahireiche Pro-
gramme gibt, die diese Markt-
licke fillen. Das Extended
Graphic System (EGS) ist eine
Basicerweiterung, die simtli-
che interessanten Funktionen
des Video Interface Chips
(VIC) unterstitzt, insbeson-
dere die Bildschirmausgabe,
den wverfnderbaren Zeichen-
satz, die Sprites und die hoch-
auflosende Grafik. Dabei hat
ein Grundbefeh! fir ein EGS-
Kommando das Format Call
(Befehl, Parameter durch
Kommata getrennt).

Der Zeicheneditor

Mit EGS ist es maglich, den
Zeichensatz des C 64 zu verin-
dern. Dazu gibt cs cinen Zei-
cheneditor, der die Erstellung
eines individuellen Zeichenszat-
zes auf komfortable Weise er-
miglicht. Da der C64 imtern
itber zwel Zeichensitze verfiigt
— normal und invers - kann so
z.B. eine Erweitzrung des Zei-
chensatzes auf prechische
Buchstaben bei Verzicht auf
eine Reversdarstellung erfol-
gen. Das EGS liefert auf der
Programmdiskette direkt eine
neue Schrift mit, die endlich mit
dem Schriftbild anderer Com-
puter konkurrieren kann. Lei-
der lassen sich die so konstru-

vermutben.

ierten Schriften nicht ohne das
EGS gebrauchen, so dal dicses
Programm fiir jemanden, der
nur diese Option nutzen will,
weniger geeignet ist.

Die Sprites

Das Programm bietet jedoch
noch wesentlich mehr. Es un-
terstiatzt voll die Arbeit mit den
Sprites. Mit Hilfe eines Sprite-
editors kinnen Sprites erstellt
und aul Diskette pespeichert
werden. Dic mir vorliegende
Version des Editors besitzt ei-
nen Fehler, der jedoch durch
Streichen der Zeile 365 elimi-
niert werden kann. Bei den ak-
tuellen Varsionen ist - laut In-
terface Age — dieser Fehler be-
hoben.

Drie erstellten Spritefiles las-
gen sich withrend des Pro-
grammablaufs laden und dar-
stellen. Hardwarebedingt kiin-
nen (nur) 8 Sprites gleichacitig
auf dem Bildschirm dargestellt
werden. Der Autor des EGS
hat es nun erreicht, daB 175
(!} Sprites gleichzeitigz im
Speicher verwaltet werden kitn-
nen. So lassen sich auch kom-
plexe Bewegungsablaufe reali-
sieren, vhne daff Sprites nach-
geladen werden missen. Bei
der Zahl von 175 Sprites wird
man nach der Speicherverwal-
tung fragen und insbesondere
auf den nutzbaren Basicbereich
gespannt sein. Um es kurz zu
machen: Es verbleiben 15 KBy-
tes Benutzerspeicher. Das ist

wenig, falls Grafik in ein um-
langreiches Programm  einge-
bunden werden soll. Es ist aber
viel, legt man die Programmier-
miglichkeiten zugrunde. fu-
dem kann im Speicherbereich
J2768-40959 ein weiteres Hilfs-
proegramm  (z.B. EXBASIC
LEVEL II) ohne weitere Spei-
cherecinbufle liepen. Beriick-
sichtigt man dies, =0 hat man
cine méchtipe Basicerweite-
rung zur Verfiigung, deren
Ausnutrung automatisch auch
kiirzere Programme liefert.

Fir die Spritchandhabung
stellt das EGS alle wichtigen
Befehle bereit. Beispielsweise:

Call (gload 16384+xw64,
Spritename, 8) ladt das x-te (80-
255) Sprite von Diskette.

Call (sbase 0,x) weist diesem
Sprite die Nummer ( in der
Menge der B darstellbaren Spri-
tes i,

Call (scolor 0,2) ordnet dem
Sprite 0 die Farbe rot zu.

Call (sprite 0O,om) bringt
aprite 0 auf den Bildschirm.

Call (smove 0Ox.y) bringt
Sprite 0 in die Spalte x ((-512)
und Zeile y (0-255).

Call (expandx 0,on} vergra-
Bert Sprite 0 in horizontaler
Richmung.

Call {oncollisiongoto Zeilen-
nemmer) verzweigl zur Kolli-
siomsbearbeitung,

Diese Auswahl der Spritebe-
fehle zeigt die Leistungsiahig-
keit des Programms, dasin Ver-
bindung mit einem einfachen
supggestiven Befehlssatz  die
Programmierung mit Sprites
zur Freude werden 1506t

Kommen wir non zur hoch-
auflisenden Grafik. Mit dem
EGS kinnen Grafik, Text und
Sprites (hier our bis 48 Stiick

Ein Grafikbeispiel: Figuren aus der Sesamstrafe
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verwaltbar) kombiniert wer-
* den. Wie bei den Spriteopera-
tionen gibt es auch hier zwei
Modi:
Den Grafikeditor

Dieses Zeichenprogramm er-
laubt die Erstellung einer Gra-
fik auf dem Bildschirm & Ia
KOALAPAINTER oder
DOODLE, mit der Moglich-
keit, diese zu speichern oder
eine Hardcopy zu arstellen.

Das EGS besitzt natiirlich die

Standardgrafikbefehle, die man
von anderen Befehlserweite-
ryngen (u.a. SIMON'S BASIC)
bereits kennt. So beispiels-
weise:

Call (dot x,¥) setzt einen
Punkt an die Position (x.y).

Call (move xy) bewegt -

niren Leichenstift zur Position
{x,¥).

Call (pencolor 1, farbwert)
ordnet dem Zeichenstift einen
Farbwerl zu,

Call {draw x,¥) ziehi gine Li-
nie zur Position (x,v).

Call (frame x ¥} zeichnet ein
Rechteck mit der momentanen
Pusiion (pl, p2) und (x,p2),
{(pl.y) aks Eckpunkte.

Call (circle x,y.a,b) zeichnet
emne Ellipse (im Spezialfall ei-
nen Kreis) mit dem Mittelpunkt
{x,¥) und der Ausdehnung a (b)
in horizontaler (vertikaler)
Richtung.

Call (write x,ytext) schreibt
einen Text ab der angepebenen
Stelle in dic Grafik,

Die Grafiken kdnnen gespei-
chert und nach Bedard einem
Basicprogramm zugeladen wer-
den. Hier tritt nun eine Beson-
derheit des EGS zutage: Es las-
%en sich nicht mur EGS-Grafi-
ken in Programme: einbinden,
sondern auch KOALAPAIN-
TER und DOODLEbilder!!

teil mitgeliefert, das die Kon-
vertierung dieser Fremdfiles
vornimmt. Damit ist ¢s endlich
miglich, die Files dieser reinen
Zeichenprogramme sinnvoll zu
nutzen.

Das Programm erlaubt wer-
{erhin cine positive oder nega-
tive Hardcopy auf cinem grafik-
fiahipen Drucker (2.B. Epson
RX/FX 8). Leider hietet es
nicht dic Moglichkeit der Aus-
gabe iber den Userport mit
Hilfe eines kompatiblen Cen-
tronics-Softwarzinterfaces. Das
Zuladen gines fremden Softin-
terfaces kann Probleme berci-
ten. Bei dem von mir gebrauch-
ten Interfacepropramm®) muf
ruerst eine Grafik mit CALL

(Gload 24676, Filename, 8) ge-

Taden werden, danach kann das

£k nach Vorschrift ansgegeben
werden,

Das EGS ist einz positive
Entwicklung in Richtung eines
professionellen Spezalpro-
gramms, das nicht "von allem
ein wenig — aber nichts ganz™
hictet, wie zum Beispiel SI-
MON'5-BASIC, Der Haupt-
nachieil liegl oalurgemiB im
Platzbedarf eines solchen Pro-
gramms. Wiinschenswert wire
eine  Weiterentwicklung  in
Richiung einzelner modularti-
ger Befehle nach Art ¢iner Be-
fehlshibliothek, die nur die Be-
reiche belegen, dic wirklich fiir
cin bestimmtes Programm not-
wenig sind und eventuell "be-
fehlsweise™  gekauft werden
kimnten. Dagegen spricht na-
tirlich die  Marktstrategie,
mehr bieten zu miissen als die
Konkurrenz — dies ]edﬂﬂfdlh ist
Interface Age zu cinem atirak-
tiven Preis gelungen.

* Wingler, A, und T. Kritzig:
Epson fiir Commodore 64
64'er Nr. 684, 5. 34-35

ohne ru zeichnen — den imagi- Beim EGS wird éin Programm-  Interface aktiviert und die Gra-  Jurgen Grans
Mampfi
1 REM & MAMPFT VON- M. SCHROEDER
2 PRINTCHR$(147):POKE3E272, 120 PRINT " Mxiin BITTE WARTEM"FOKESE ,281CLR
5 RESTORE:GOSUB 12088
18 XX=28: PRINTCHRS(147>:11=p12Z=0:POKE3E879,8
20 FORI=ITO3:FORN=1TOS:PRINT"@" ' "W=x@" ' "Eesl" ' "0 " "Hrell' ' "2 (NEXTH
70 FORG=I1TOA4:PRINT @@ iNEXTRNEXTI
28 PRINT"E BITTE WARTEN ! " :GOSUB 1928
100 B=73B8:PRINT"H “:TI$="P00A08 " : FOKE3ES77 ,208:5C =2
187 POKETES99,27:POKE3I8418,2:POKET708,27 POKE3B4EE ,2:FOKETTE1 ,E7 iPOKE3B421 .2
119 IFKK=1B8THENPOKEB,28:FOKEE+38720,2:FOKE3687E.0
115 IFXX=28THENPOKER .27 !FOKEB+30720 ,8:POKE3ES7E.0
1280 POKE37139,0:POKE37154,@: IF236-SC»100 THENPRINT“Hs:"?236-SC
1281 IF2ZE-SC{IBBTHENPRIMNT"He: “:123E-SC:50TO12S
122 [F23E~SC{1ATHENPR INT "= “:236-5C
125 PRINT " SRRy ; 715
138 [FSC=238THEMNZ$=T1$:00T0S88
142 AAL=PEEK (37137>1BB1=PEEK(37152)
141 IF CAALANDA) ¢ >4 THENABS
ISP IF (AATANDS ) ¢ YBTHENSEB
168 IF (AALAND16) ¢ > 1ETHENED
I72 I[F{(EBIANDI2834{}>128THENSE
198 GOTOl1@
200 [FE=81640RB=7B340RE=51420RE=73880RE=81420RPEEK (B~-1)=39THEN11@
204 IFPEEK(B-1)=32THENB=B-1tPOKE(B+1) ,3B:1XX=20:iPOKE3BE78,15:G0TO118
205 [FPEEK(B-1)=42THENB=B-1!POKE(B+1),.32!xX=20!SC=SC+1!POKE3E8TE, 15:60TO118
208 IFPEEK(E=-1)=DTHENB=E-1:POKE(B+1),32:XX=20:POKE36878, 15:60SUB3000:60TO118
300 [FE=78330RB=79870RB=21410RB=E163THEN112
284 IFPEEK(B+1)=32THEME=B+1:POKE(E-12,32:XK=18:POKE3E278,15:1G0TO31@
385 [FPEEK(B+1)=42THEMB=B+1:POKE(BE-13,32:KK=18+3C=5C+ [*POKE3EEVE ., 15:G0TO31A@
286 IFPEEK(B+1)=BTHEMB=B+1tPOKEC(B-1),.32:XX=12:FOKE3EE7E, 15:GOSUE300A
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b7

218
4@a
424
485
486
418
L1 ]
501
503
586
sie
=l
1B
B1S
628
EE23
E38
B31
48
B0
855
BEB
ESS
67D
B7S
685
EBE
708

GOoTOl118@

IFBL?727THEML 12
IFPEEK(EB-22=32THEMNE=B-22:POKE(B+22 ) ,32:POKEZEESTE ,15:G0TO4 1@
IFPEEK<B-22 =42 THENB=B-Z2:FOKELB+22) ,321SC=SC+1tPOKE3B87E ;151GOTOS18
IFPEEK (B—22)=8THENMB=B-Z2:PDKE(B+22) ,32:POKE3EEVE , 15:GOSUB3008
GoTOL1®

IFB+2E »8IB3ATHEN] 18
IFPEEK(B+22)=32THENB=B+Z22:POKE{B-22) .32 :FOKE3EE72,15:G0TOS 1@
IFPEEK (B+22 )=42 THEMNB=B+22IPOKE<{B-22) .32!S5C=5C+1tPOKE3687E, |5:GOTOS 18
IFPEEK (B+22)=BTHENE=-B+22‘PDKE{B-22> .32 :POKEZEE7E, 15:G05UB32080
GoTOL IS

FORW=1TO 1000 : MEX T

PRINTCHR®( 1472

FOKE37 133 .255:FOKE3T 154,255

PRIMT*“DU HAST DAS LABYRINTH LEERGEFUTTERT!"

IFHE=" "THErHZ="Z200008 "

PRINT"EMFEIT: "3

PRINTMID®(Z® .4 . 15" MIN. "RIGHTH(ZZ .2)!" SEK.", .,
IFVAL(ZFI<VAL (HF ) THENHS=Z ¥

PRINT"REKDRD: =7 .

PRINTHMIDS(HS 3. 12" MIN. *";RIGHT®(H®.227;" SEK."

PRINT"MJILLST DU NOCH EIMMAL SPIELENICFEUERTASTE T2

POKEL1SE .A

GETSS ﬁ

POKEZ7139.8: IF{PEER (37 137 AMD3E )< Y32THENPOKEST 139 ,255:GOTO 18
IFSS="HN"THENTE2

GOTODETR@

PRIMNT" . IDEDDRRENERENF N 0O E*:"@":POKE37139 ,.255:FOKE37 154 . 255:EMD

1888 A=INTI(RNDC]1)*SEERA}: IFA<TEERORA 8 185 THEN1I2O@
1188 LETYT=FEEK (A2
1112 IFYY=42ANDPEEK{A-1)< > PANDPEEK (A+1 1< BANDPEEE (A-233< *PANDPEEK (A+23 < rATHENL?

1588 IFII=15THENRETURM
1608
1788 IFPEEK (A-22)< *AAMOPEEK (A-21 ) { >AANDPEEK (A+22 >{ *AANDPEEK {A421 < >BTHEN 1822
1738
1288
3888 FORF=BTO255:POKE3IS87VI . .FINERT

38380 POKE3SB7S,B:POKE3EETE,B:122=22+1

3a4E. IF2Z2=1THENPOKEYES3 .32

3843 IFZZ=2THENPDKEYTBA .32

2849 IFZZI=2THEMFOKET7BI1 .32

2858 IFZZ>2THEN3IBTE

30ER RETURM

2878 FORW=1TDI1808 : NEXTI

2888 GOTOS2@d e

S22 PRIMTCHR®C1472:FPDKE3V 139,255 1POKES7 154 ;255 tPRINT"0OU HAST DREI GIFTRILZE"!:
5818 PRINT"GEFRESSEN |™ :

5828 PRIMT,,,,."REKDRD: ":MIDE(HE,4,13;" MIN. "JRIGHTS#{H$.2):" SEK.":GOTOGED

12288 FORI=1TOS12:POKE(I+7167) PEEK (1432767 (NEXT

18818 FORI=7IEETOT1I75:READFFIPOKE] ,FFItNEXTIFORI=7488TO?4E7 :POKE] 255 NEKTIFORI =7
SA4TO7FS11

12820 READFFIPOKE] ,FFINERT:FORI=7384TO7407 IREADFF tFOKE L ,FF i NEXT

112858 POKE3E3E63.,255:iRESTORE tRETURN

12PA@ DATASE, 124,124,254 ,18B6,56,56,1289,4.,94,24 60,126, 126, 126,60, 124,254,159, 159
»299,3,E .

12818 DATAZ25E,.62,.127,249,293,255,192,95.62,60,66,2,14,1E,28,15,@

READY .

GOTO1a88

GOTOl228
POKEA @:POKEA+3B720,9:11=11+1:G0TO1308
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Screen Scratcher

Zeichnen mit dem VC 20

Screen Scratcher hal nichts
mit Breakdance zu tun. Sie
brauchen also kcine Angst zu
haben, daB der Fernsehschirm
Ihnen plotzlich zeigt, was cine
flotte Sohle ist! Des Riisels La-
sung: Screen Scratcher ist ein
Joystick-Zeichenprogramm  in
Hires-Grafik und Huft auf dem
VC20 ohne Erweiterung. Ob-
wohl das Programm nur ¢a. 960
Bytes belegt, hat es doch einige
Vorneile gegeniiber Shnlichen
Programmen:

— Der pixelgroBe Cursor blinkt
withrend des Zeichnens;

— Loschen ist durch Nachzie-
hen mit gedriicktem Feuer-
knopf moglich;

— die Bildschirm- und Hinter-
grundfarben kénnen verin-
dert werden;

— man kann diagonal zeichnen.

Die Funktionstasten sind fol-
gendermalien belegt:
il = Farbinderung
f2 = Bildschirm ldschen (Cuor-

sorposition bleibt beste-
hen)

Exit (kommt
STOP/RESTORE
gleich)

Reset  (Achtung: Ein-
schaltposition! Das Pro-
gramm wird geldschr)

RUN-

Durch Abiinderung def X-
und Y-VYariablen in den Zeilen
210und 220 auf cinen Wert Zwi-
schen 0 und 127 fir X und ci-
nem Wert zwischen 0 und 159
fiir Y kann der Startpunkt des
Cursors verlegt werden. Es
muf aber darauf peachret wer-
den, daB man beim Zeichnen
den Bildschirm nicht verlaBt, da

189
11@
1za
138
148
158
1E8
17@
188
19@a
288
218
228
238
248
258
268
27a
288
209

POKE3B8T3,E5

PRINT"NEE F3 B

He=gd

Y=88
FORE3EE879.13
POKE3ESET .21
FOKE3EEE84 ,17
FOKE2B8E8S .43
FOKE3EBEE , 144
POKE3BEE3 ,233

FORA=1TO I8
318 FORB=1TO1®
328
330
340
358
360
I7e
380
Iea
408
418
428
430
448
450
458
470
488
4498
500
518
520
532
5948
550
%580 GOTO280
READY .

MEXKTH A
FORA=S12ATOTETE
FOKER ;8

HEXT

FOKE37 154,127
GETAS

IFAS="E"THEN34B
POKE 1898 .8
A=PEEK {37151>

Y=Y+ (AAND4>=8)
Y=Y-¢{ {ARNDB Y= )

C=-{(AANDO3E =23
IFC=1THENS48

GoTOZEd

H={+((ARND1E3=8)

PRIMNT"ui¢% SCREEN SCRATCHER #%°
PRINT*"HMC(C) BY A.S5.-SOFTWARE "
PRIMNT"NEREE F1 B = CHANGE COLOR®

SCREEN CLEAR"

PRINT"NMEE FS B = EXIT"
PRINT"NRE] F7 @ = RESET"
PRINT"ENMLISE YOUR BJOTSTICKE TOMEMORAK HIRES FICTURES.®
PRINT"ENPRESS THE #F IREBUTTON"
PRINT"EFOR CORRECTIONS. "
CETA%*! IFAS=2 " "THEMNZDO

FRINTCHRS{ 1472 :CHR®(8)

FOKETEE3+16xB+A . B+10eA-11

IFAS= "I THEMPOKEZEEST3 , INT(RND{ 1 » %2386 >

IFAS="1* THENSYS32
1IFAS="W" THENS YSE4BD2

H=M-({PEEK(37132AMD128>=0)
D=Y+S 120+ 160 INT (K 82
POKED ,PEEK (D >ANDMNOTZ24 {7 -HAND7 ) : POKED PEEK (DYORET (7-HAMNDT )

D=Y+3 120+ 160% INT (M B)
POKED ,PEEK (D )OR2T (7 -HAND? = POKED ,PEEK (OYANDNOTZ 4 { T-HAND7 3

das zu Fehifunktionen filhren
kann. Auch sollte man wihrend
des Programmablaufs so wenig
Tasten wic moghch beriihren,
da sich sonst in der rechten un-
teren Bildschirmecke Sonder-
zeichen bilden, die aber mit F3
wieder geldschl werden kdn-
nen. Leider zdhlen auch die
Funktionstasten zu dicsen 5t4-
renfrieden, so0 daB man z.B.
nach giner Farbinderung erst-:
mal wieder den Bildschirm 15-
schen muB.

Ame Steingrater

Lunar Rescue
Fiir VC-20 +8K

Zicl des Spieles ist es, die
Uberlebenden einer Mond-Ka-
tastrophe zu retien, indem man
ein kleines Tochierraumschiff
(LEM = Lunar Excursion Mo-
dule) vom Mutterschiff ab-
dockt. Danach muB man das
Tochterschiff durch einen Aste-
roidengiliriel mandvricren und
auf einer Landeplattform auf
der Mondoberfliche landen. Es
gibt nur drei Landestellen und
jede von ihnen kann nur drei-
mal benutzt werden, da sic sich
nach jeder Landung wverklsi-
nern. Nach erfolgter Landung
lauft eines der viclen kleinen
Minnchen, die sich am Boden
befinden, zum Schiff und steigt
gin. Jetzt muli man allerdings
noch das Tochterschiff samt
dem Mondbewohner zum Mut-
terschiffl zurlckstevern, wicder
durch den  Asteroidengiirtel
hindurch und andocken, indem
man unter die kleine Offnung
des Raumschiffes fliegr.

Die Grrafik des Spizles ist an-
sprechend, zumal es sich um
Full-5creen  Darstellung  han-
delt. Der Sound kinnte aller-
dings etwas einfallsreicher sein,
er kommt iiber Gepiepse nicht
hinweg. Alles in allem aber ein
gutes Spiel fir den VC-20, das
durch die angebotenc Fille an
Variationen auch nach dem 10.
Mal nicht lanpweilig wird.
Lunar Rescoe

VC 20 +BK/16K
Rahhit Software

Name;

System:
Hersteller:
Markus Andrezak

Kleinanzeigen

zum
Superbilligpreis
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Jeder Frust hat ein Ende!

Ein Schneider CPC 464 Erfahrungsbericht von Fred Denissen

Knapp vier Monate arbeite
ich jetzt mit meinem CPC, be-
suche — wenn auch stetig weni-
ger — dic Fachhandler der Ge-
gend und teile mit den allermei-
sten CPC-Usern eine Hoff-
nung, die besagt, dal «jeder
Frust ein Ende hat«. Ein Gro@-
teil der Erfahrungen mit dicser
Maschine ist allerdings so ge-
wishnlich, als wenn man einen
der sonstigen — und auch guten
— Kleincomputern kennenlernt.
Ich beschriinke mich also auf
das, was in dieser Zeit unge-
wihnlich war. Wenn ich dabei
aufl all die Lobeshymnen ver-
zichte, die in den 15 bis 20 bis-
her erschienenen Testberichten
aufgezihlt wurden, so micht.
weil ich diese nicht teile, son-
dern weil Platz in Zeitschriften
grundsirzlich knapp ist.

Gesehen — und da praktisch
schon zum Kauf entschlossen
hatte ich den CPC im Ausland:
Ein munteres Gerit, poppig in
den Farben. Die ENTER-Ta-
sten leuchtend blau, die Es-
cape-Taste ebenso herrlich rot
wie die Record-Taste vom Da-
tacorder, die Tastatur einge-
rahmt von sichen pastellgriinen
Tasten. In einem Wort (nein:
4): poppig, knackig, frisch und
frohlich. Ich war zwar ent-
thuscht, aber nicht sonderlich
verwundert, als sich der CPC
hierzulande nicht als™ AM-
STRAIDD, sondern als SCHNEI-
DER und in eirer Haoptfarbe
vorstellte, die bisher eigentlich
niemand richtig einordnen
konnte: war es nun grau, oder
braunfich.....? Irgendjemand
wulBte glaubhaft zu verkinden,
daB diese Farbe entsteht, wenn
bei der Herstellung »alles mog-
liche« verwendet wird.

Mun, vier Grinde kann ich
nennen, weshalb ich den
SCHNEIDER CPC gekauft
habe. Da der professionelle
Einsatz vorgegeben war, 1. die
Zehnertastatur (Buchhaltung);
2. der Hinweis in MICRO) B/B4,
es sei »versichert worden, daf
hierzulande der Bechmer der
DIN-MNorm entsprechend ver-
kauft (werden) wirds (Textver-
arbeitung); 3. die Tatsache des
mitgelieferten  Griin-Monitors

und damit dic Unabhéingigkeit
von der heimischen Glolze und
4. das offensichtlich unschlag-
bare Preis/Leistungsverhiltnis.

Wie stellen sich nun  diese
hochgelobten  Eigenschaften
nach knapp vier Monaten dar?
Diie tolle Tastatur ist weder
DIN nmoch  toll, sondern
OWERTY ochne deutsche Zei-
chen und verkantet sich, wo sie
nur kann. Dia ist es ein kligh-
cher Trost, dafl man im Prinzip
die ganze Tastatur mit eigenen
Zeichen belegen kann. Das
Schlimmste an dicsem Teil ist,
daf sich dic Leertaste fast mm-
mer verkantet, essei denn, man
himmert drauf los, was bei ei-
nem Computer, der leerstellen-
empfindlich ist, micht tolenert
werden kann. Dariiberhinans
ist die Tastatur einfach zu laut.
Wubte man bisher nicht, wo das
Wort HACKER herkommt:
Zwei Stunden CPC geniigen. ..

Das Programmieren  machi
SpaB. Das LOCOMOTIVE-
BASIC ist wirklich cine Loko-
motive. Streicht man alle syno-
nymen Befehle, bleiben immer
noch doppelt so viele ibrig wie
beim C64.

Die in Benchmark-Tests er-
rielten Superwerte bekommen
in der Praxis doch erhebliche
Démpfer, da die Konzeption
mit sich dberlagerndem ROM
und RAM dazu fithrt, daB die
Masching ¢inen groben Teil ih-
rer Zeil damil verbringt, Spei-
cherinhalte hin und her zu
schichen. Da zum Glick auch
beim Programmieren mehrere
Wege nach ROM fithren, ist
manchmal eine mnicht =0 egle-
gante Ldsung dennoch die
schnellere. Wie hervorragend
Sound und Grafik sind, vermag
ich micht zu beurteilen, da fiir
den Einsatz meines CPCs im
Text- und Buchhaltungspro-

GENAW DAS RIHTIRE,

TEHLESSLICH MUST ER SPETER
MIT SEMNEN RITEICoENBCCEA]
MITHELTEN onnenS r

gramm lediglich der Beeper er-
forderlich ist und der wird ganz
schlicht iber "PRINT
CHR${7)" angesprochen,

Die WINDOW-Technik ist
eines der Moglichkeiten, dic ¢i-
nem helfen,  dén stindigen
Frust zu ertragen, da man auler
der Grundkonfiguration auch
wirklich nichts bekommenkann
— bis auf die bisher erschiene-
nen Biacher. Window-Techmk
bedeutet, dall man eine prak-
tisch nur vom Bildschirm be-
grenele Anzahl dieser Fenster
definieren und hiervon bis zu &
Stick mm Programm direkt an-
sprechen kann. Dhicse Mdaglich-
keit erlaubt insbesondere beim
Programmieren eing Arbeits-
technik, dic woitaus grofere
Anlagen mit zwei Bildschirmen
losen, und s0 kann man sich das
in_etwa auch vorsicllen. Man
kann z.B. den Bildschirm in
cine linke und rechie Hilfte
aufteilen, wober im "Modus 27
dann die Hilfte des Bildschirms
identisch ist mit dem ganzen
Bildschirm im Modus 1, bew.
im "Modus 17 entspricht der
halbe Bildschirm "Modus 07,
Jetzt kann ich festlegen, dal
z.B. die linke Bildschirmseite
das Ergebms meingr Program-
mierkinste anzeiglt, wihrend
aul der rechien Seite das Pro-
gramm gelistet, cditicrt und er-
ganzt werden kann, ohne dal
das Ergebnis in der anderen
Bildhilfte verschwindel. Rufe
ich non fiber RUN mein Pro-
gramm erneut ab, erscheint die-
ses wieder auf der linken Bild-
halfte. Wenn mein Programm
fertig ist, nehme ich die Anwei-
sung fir dic Arbeitsfenster weg
und setze den um “1" niedripe-
ren Modus ein und schon Fauoft
das Programm. In Spieleén 16t
sich die Window-Technik noch
als Laufechrift in einem einzeili-
gen Fenster benutzen, was
ebenso mit einem senkrechien
Ein-Spalten-Fenster  funkitio-
niert.

Doch kehren wir zum Anlaf
dieses Berichtes zuriick: Zum
Alltaps (frust). War der erste
Frust die Tatsache, dafl ich ge-
wissermaben perwungen hin,
cinen CPC von SCHNEIDER
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zu kaufen oder mir cinen AM-
STRAD 7u importieren, 50
fehlt bei mir jegliches Verstind-
nis fiir dic Tatsache, dab eine
Firma dieser GréBenordnung
elwas anbistet, was sie offen-
sichtlich nicht liefern kann. Der
Antworl einer meiner ersten
Schreiben an Schneider war
eine Preisliste beigefiigt, die
den vielversprechenden Ver-
merk »5tand September 1984«
trug. Trotzdem erhielt ich jetzt
die Mitteilung eines Lieferan-
ten, daB er die von mir hereits
Ende August bestellten Artikel
des CPC-Angebotes nun doch
nicht liefern konne, da die Arti-
kel vergriffen seien (bevor sie
aunf den Markt kamen!). Auch
vom englischen Hersleller sind
die Reaktionen etwas unver-
stiindlich. Die technischen In-
formationen sind damit nicht
gemeint. Es is1 eine erwas ver-
wunderliche Inkonsequen,
dall AMSTRAD nicht auBer-
halb Englands liafert, da es in
jedem Land einen Generalver-
treter gibt, aber gleichzeitig In-
formationsmatcrial dber Zube-
hitr verschickt, das hierzulande
auch voh SCHNEIDER nicht
erhililich sein wird (z.B. der
von AMSTRAD gelieferte
Drucker “DMP-1"). Dieser
DMP-1 ist cin Schwesterchen
des SEIKOSHA 500-A und
wird in Deutschland als einziger
Drucker (bisher) mit einem
passenden  Verhindungskabel
(DM 69.-) geliefert. Schoeider
ot bereits im September-Pro-
spekt den Drucker "NLO 4017
an. Das Gerdt sah aus wie ¢in
BROTHER HR-5, war aber
kein Thermodrucker. Schnei-
der bestiitigte auch, dall es sich
um ein Gerit der Familie
BROTHER handele und daB
dieses Gerdl bei CENTRO-
NICS in Lizenz gebaut werden
- wiirde, verschwicg aber eine
Typenbezeichnung. Nun, kurze
Zeit spiiter liftete BROTHER
das Geheimnpis, das M-1004
hieB. Doch Frust, oh Frusl: Das
Original bot BROTHER um
glatte DM 50,- weniger an und
wurde schon ¢ine Woche spiiter
vom Hindler im Versand um
weitere 50,- weniger verkaufi.
(Hinweis: Happy Computer 1Y
84, 5. 121, CCC Studio
GmbH). Auch Vorauszahlung
andert da nichts: Ich warte bis
heute auf meine nunmehr di-
rekt bei Schneider bestellte
Ware. Dab man allerdings eines

der beiden von Schneider er-
hiltlichen Spiele (HARRIER
ATTACK) nur starten kann,
wenn man kein Neuling ist, weil
die deutsche Anleitung unvoll-
stéindig ist, gehdrt zu den Din-
gen, die ich unverzeihlich finde,
nimmt man uns dafiir doch gu-
tes Geld ab!

Zum Ciliick gibt's da fleilige
Mitstreiter, die [iir Abhilfe sor-
gen (Siche CK 11/84 und 12/84
sowie Anschrift DENISOFT
am Ende des Berichtes). Durch
direkte Kontakte mit Software-
hersiellern ist es mdglich, ca.
100 Titel der gesamten Soft-
warepalette anubieten, ein-
schlieblich eigener Programmie.
Sofern man sich nicht an engli-
schen  Amleitungen stirt (bis
deutsche Ubersetzungen fertig
sind}, gibt's 6 Textprogramme,
2 PASCAL-Versionen, meh-
rere Assembler/Dissembler,
Als Bonbon fiir die Mitglieder
des C.U.C. ("CPC 464-User-
Club™) ein Hilfsprogramm [iir
den Drucker, das Hardcopies
herstellt und 4 verschiedenc
Zeichensdtze generiert, sowie
fiir Programmierer ein zusitzli-
ches zum “Plrotect)”-Moduas
des CPC einscizbares Schutz-
programm.

Noch schlimmer wird's beim
Sichern. Driickt man verse-
hentlich eine zweite Taste, noch
bevor man die geforderten Ta-
sten driickt, sichert der CPC
schon munter draufl los. Mei-
stens fehlt dann der erste Block.
Driickt man verschentlich nur
die PLAY-Taste, ladt der Re-
corder, withrend der CPC out-
put gibt, Ergebmis: Auf der
Kassette ist nichis. Arbeitet
man sogar im Programm mit
dem  Unterdriickungszeichen
{"I"}, wenn man OPENOUT
oder OPENIN verwendet,
macht lediglich das Klacken des
Relais deutlich, dall méglicher-
weise perade wieder Daten in
die Galaxis geladen werden. Da
kann man wirklich nur verzwei-
felt ausrufen;: Verdammi und
zugeniht, Es ist doch zur Zeit
unsere einzige Maglichkeit 7u
sichern! Und damn  so'n
Schrott!!! Der CU.C. bietet
hier cinc altemative Losung fiir
Ex-C-fd-er, einen Controller
fitr den 1541. Fir hohere An-
sprilche ein eigenes System mit
800K und cigenem DOS. Dic
Floppies kommen (irgend-
wann) mit AMSDOS und CPM
22

a fallen mir am Ende noch
¢in paar Dinge in;: Bie Anord-
nung der Cursor-Tasten ist sehr
unglicklich, da es ungewollte
Berihrungen mit der Zehner-
tastatur peben Kann und auch
gibt. Zumindest beim Orimmo-
nitor tanzt das Bild im untéren
Viertel erheblich. Unbegreif-
lich — aufler man wollte partout
am falschen Ende sparen - ist
der Datacorder. Gelesen hat er
bisher alles und jedesmal. Seine
Funktion wird aber vom Rech-
ner gestevert. Weshalb dann
eine PAUSE-Taste ! Abernicht
nur das. Wiire es sovigl teurer
gewesen, auf die eigentlich un-
niitze PLAY - und REC-Tasten
zu verzichren und die Funktio-
nen mit einem Relas zu stew-
em? Als Argument kam in die-
sem Fall, dab der Rechner doch
melde, was petan werden mul,
Klar, aber er kann nicht kon-

trollieren, ob es auch getan
wind!

Lohnt sich bei soviel Frust ein
CPC! Aber gewill: Dic
"Withlmaus vom C.U.C™ hat
da so ciniges ansgraben kon-
ncn, wovon ein Teil im ersten
Moment unglaublich kiingen
mag. Heute schon ist die vor-
handene Version des CPC im
oberen Bereich der Homecum-
puter anzusiedeln. Sobald die
Floppics da sind, werdient cr
den Mamen, den er jetzt schom
triigt: Personal Computer. Mit
den geplanten Erweiterungen,
die ihn dann im Preis auch auf
ein neues Niveau heben, wird
deér CPC ein Riesencompuier,
der den Vergleich mit anderen
Zwei-Prozessor-Computern
nicht zu schewen braucht.

Fred Denissen, p'a DENISOFT,
Pemstlach 106421, [-2800 Bremen 1

Kipten Cook
und die Kokosniisse

Kapitin lames Cook lebte
zur Zeit des englischen Kénigs
Greorg INL. und war cin berfibm-
ter Seefahrer. Am bedeutend-
sten sind seine drei Reisen in
die Siidsee geworden, auf de-
nen cr viel entdeckie. Ubrigens
wire er am 27.10. genau 2°
Jahre ali geworden, also ein
kompleties Byte Jahre - die
Mull mitgerechnet,

Als er sich zu seiner dritien
Reise riistete, um Hawai zu ent-
decken, wuflte er. - naticlich
nicht, wo es lag. Ja er wubte
noch micht ecinmal, ob és das
iberhaupt gabl 5o blieb ihm
nichts anderes tbrig, als Tnsel
fir Insel zu untersuchen, Eines
Tages nun meldete sein Aus-
guck aus dem Krihennest (dus
ist der Mastkorb auf dem hach-
sten Mast eines Segelschiffes),
dafl drei Strich backbord voraus
cin winziges Insslchen lige, Es
war 50 winzig, daB Ankem
nicht lohnte. So lieBen sich der
Kipten und scin Bootsman vom
Schiffsjungen  hindberrudern.
E: war wirklich nicht wviel los.
Immerhin fanden sie einen Af-
fen, der dabei war, gine Ko-
kospalme abzucrnten. Er hatie
schon einen schinen Haufen
Niisse gesammelt. »Ei traun
flirwahr!« sagte der Kapitdn, Er
sprach natiirlich englisch, weil

¢r ja ein Englinder war. »sMan
muf auch mit den geringen Ga-
ben Gottes zufricden scin. Wir
wollen diese Nisse chrlich tei-
len. S0 wie es Rang und Sitie
gebieten, bekommt jeder das
Gleiche. Ich nehme mir von
diesem Haufen die Hilfte und
eine halbe NuB. Der Boots-
mann  bekommt wvom Rest
cbenfalls die Hilfte und eine
halbe Null, Und auch der Mo-
ses kriegt von dem, was (brig
ist, die Halfte und eine halbe
Null.« Moses - das war natir-
lich der Schiffsjunge. Er hiefl
wirklich ~ Muoses, weil alle
Schiffsjungen Moses heilen. So
teilten sie also und waren roh-
lich und guter Dinge. Nur der
Affe machte ein etwas langli-
ches Gesicht, Weil fir iha nur
eine einzige, heile NuB und
somst gar nichts Gibrighlich,

Soweit unsere Geschichie.
Und nun diirfen Sic knobeln:
1. Wieviel Kokosniisse hatte

der Affc gesammelt?

2. Mit welcher kleinsten Zahl
geht die Rechnung ganzzah-
lig auf? (Der Affe bekommi
dann nichts!)

Prof. W. Tasberg

Die Lésung dieses Resels fin-
den Sie auf Seite 86
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‘mn% DEFIMITION DER GRAFIKSYMBOLE mem

0w L R e

i@ MODE 2:INK O,1:INX 1.2::BORDER 1:PAPER B:PEN 1:DEFINT A-I:FOR Gwl TO 12

i1 FOR T=1 TO 9:READ A(T)INEXT '

{2 SYMBOL A¢1),B+842) ,B+A{3) . .B+A(4) . B+A(Y) . B+B(&) .B+AL7) ,B+A(B) . B+A(F) : NEXT

13 DATA 240,15%,28%, 151,295,087, 055,153, 0%8 244,157,255, 181,255,253,.255.14%9,255,
2%2.51,218, 54,124,189, 42.118.18.2463:33, 132, 2%: 70, 24,142, 14,48

1 DATA 2&%,128,192:224.248,255,255.127,0.265,9.0,3.6.255,224,255,8.244,0.02,128,
44,249,43.252.0,247.0.0,0.8.0.564,125.44,248,153,255,153,255,153,255,153,255,249,
2% 2% 26, 568,126,253,127,255, 250,09, 60, 34,22,255. 224,255, 0,291:0.-33,36.22:235, 22¢.

233,09

L5

14 "wux UEBERSCHRIFT UND SPIELREGELN mwx

r ¥ i

18 ME=CHR® (254) #+CHRB(2L5) +CHRO(2454) :Bom" L& T O R
NADID ":FOR F=1 TO 77:LOCATE F.Z:PRINT MIDS(Bs

+F+1) IHB:FOR U=]1 . TO JB:NEXT:NEXT:LOCATE F.3:PRINT" '

19 DIM B(&3):ENYV &,13,-1,1:ENT 1,38,10,1

28 PRINT:PRINT"Si® sind Rombanschuekze an Rord einer TORMNADOD. IRr FlugIeug wWur
de usber bergi-gem Gelasnde vOn Feindlicher FLAK getrofren, Dos Triebwerk ist
beschasdigt, *

21 PRINT:PRINT*Der esinrige flacke Landeplatr in der Gegend ist @#in Ploteou, aou
r dem #inige verfallens Gebaeude EEenen, "

22 PRINT:PRINT"Sie muess®n di® HoPUSeT WEgbhomben, um fFuer den Piloten einen
Landeplatz Zuscharffen, *:LOCATE 24.21:PRINT*--- U T EL ERF O L G -=="

23 LOCATE 1%,14:PRINT"STEUERTASTEN: B....BOMBE":LOCATE 3B:1&4:PRINT"R....RAKETE
L)

2% LOCATE 1.18:PRINT*Sie haben #ine unbegrenzite® Henge an Bomben, aber nur ¢ Rake
ten fuer den HokEFoll,"*

25 LOCATE 1,23:INPUT "SCHWIERIGKEITSGRAD (1 bi® 18) ";L:IF L{1 OR L»1@ THEN 25

26 PRINT:PRINT SPC(Z?¥)*Ium Beginnen Taste druecken !(11%

27 IF INKEYS=""THEN 27

<8

29 "wun INITIALISIERUNG wWsw

Ia '

31 FOR T=]l TO 5:5%(T)="SCHNEIDER CPC-4&4":S(T)=3@8@8-T:NEXT

32 MODE 1:INK 2,4:INK 3, 1B:ENV 2, 5,-3,30:HI=F+INT(LA2):Col:Dml:EmB:S=P

33 FOR ¥=m2 TO 4R:R=2&4=THT(RHD®{L+3)):PEMN INT(RMD®I}+1:FOR X=24 TO R STEP -1:B(Y¥)
af=1:LOCATE Y X:PRINT CHR®(Z2&8):NEXT X:LOCATE Y:R=1:PRINT CHRS$ (24%) :NEXT ¥

3% LOCATE 1:1:PRINT*"SCORE: HI-SCORE:";Q@:LOCATE 29, 1:PRINT"RAKETEN: "iMI
35

34 "wws SCHLEIFENAMFAMG. SPIELBEGINHN ##%x

37

38 FOR ¥Y=2 TO 23:FO0R X=1 TO 4B:LOCATE X.Y:PRINT CHR$(244)+CHRS(Z43)+CHRS(244)

I9 IF C»23 THEWN LOCATE D.C:PRINT®" ":E=@:5=@

“B AS=INKEYS

41 IF AS='R'OR AS="r*"THEN 71 ELSE IF E=1 THEN Ag=" *

+2 IF E=1 OR S=1 THEMN GOGSUBR 81

43 IF As="B"0OR AS="b"THEN GOSUB 78

%% [F B=1 THEN E=1:8=0

©3 CALL &BDiIY

%4 IF y=20 THEN FOR T=1 TO 25:BAT)=2&:NEXT T

&7 IF C=B(D) THEN S=1:H=2

«8 IF I=0 AND X=40 AND B(2)=Y+1 THEN SOUND 1.382,158.1.2.1.5:L0CATE 2.¥+1:PRINT
CHRS(241) :GOTO B3

49 IF Y=B(X+2) THEN SOUND 1:382,1508,1,2,1.3:F0R Te® TO 2:LOCATE X+2.¥:FRINT CHR#
(24@+T):FOR I=1 TO 13@:MNEXT I:HEXT T:G0TO B3

3@ IF Sm] THEN SOUND 1.288.7.12.0.8,21:5C=SC+1:8(D)=RB(D)+1:IF RND#5(B.5 THEN E=@
(5e@:Be@: LOCATE D, C:PRINT® *

31 LOCATE 7,1:PRINT SC

32 IF ¥Yml4& AND X=39 THEN I=1:FOR T=1 TQ 28:B(TI=24:NEXT T
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33 IF ¥=23 AND X=1 THEN LOCATE X.Y:PRINT" ":GOTQ 5&
=& LOCATE X.Y:PRINT" ":MEXT X:HEXT ¥

56 'wmw SCHLEIFENENDE. SICHER GELANDET ##w

- !

58 ¥Y=25:FOR T=2 TO 12:LOCATE T.Y:PRINT M#:FOR K=1 TO 75:MEXT K:LOCATE T.Y:PRINT*"
":MEKT:LOCATE 1Z.Y¥:PRINT CHRS${2&%)

3% FOR Tel TO SBB:MEXT T

6B FOR I=1 TO B:LOCATE 13.25:PRINT CHR$(23@):FOR T=1 TO0 Z2B8:NEXT T:LOCATE 13,24:

PRINT CHRS(Z231):FOR T=1 TO 2@00:MEXT T:NEXT I

&1 LOCATE 13.25:PRINT CHRE(245):FOR T=1 TO SPB:-NEXT T

&2 Ym2Y:Km4

63 FOR T=12 TO I7:LOCATE T.Y:PRINT M$:FOR I=1 TO KxS3B:NEXT

&4 IF K1 THEN K=k-1

&3 LOCATE T.¥Y:PRINT® ®:NEXT

48 LOCATE 38, ¥Y:PRINT CHRS(254) +CHR(265):FOR K=1 TO S@:NEXT K:LOCATE 3I8.Y:PRINT®
"+CHR$(264):FOR K=t TO S@:MNEXT K:LOCATE 39.,Y:PRINT" *

&7 MODE Z:PEN 1:PRINT® G LUEGCEKMUNSCH. geschafre, ,,. .|
COMTRIPLOT A%, 380:DRAW 374,388 :SCeSC+MIiBR:GOTO 8é

&8

49 'waw SUBROUTINE FUER RAKETE =w=

8

71 IF HI=@ THEN 5% ELSE SOUND 1.12.3B,15.6.1

72 WaX+3:N=Y:FOR I=1 TO 19:LOCATE M.N:PRINT CHRS(247):FOR T=1 TO 3:NEXT T:LOCATE
H:N:PRINT" ":IF N=B{M) AND M{&4l THEN Bi{M)=B{(M)+1

73 IF M)4@ THEN N=N+1:M=@

76 H=M+1:NEXT I:MI=MI-1:LOCATE 37.1:PRINT MI:GOTO 58

75

76 "#m% SUBROUTIME FUER BOMBE msuwE

T

78 IF Y323 THEN RETURM

79 IF E=0 THEN B=l:Hs?:C=¥+1:D=X+1:RETURN

B8 RETURN

81 LOCATE D,C:PRINT" ":C=C4+1:L0OCATE D.C:PRINT CHRS (243+H) : RETURN

az g

83 ‘##% ABBRUCH BEI BRUCHLANDUNG =®=

8s -

 B5 FOR I=1 TO 558@:NEXT I:MODE 2:PEN 1:PRINT® TR Rae BRUCH

LANDUNG G =====-=- ":PLOT 94,380:DRAW &9B,38B:T(2)=1:FOR I=1i TO 18B@:NEXT:-COT
¢ 1@k

84 LOCATE 1@.3:PRINT"1hre Punkes: *;5(

87 LOCARTE 38:3 -

88 IF SC{(S5{(3)THEN PRINT" ==== SEHR SCHLECHT =-===":PRINT:PRINT® Dies
“ar keine BESL1IPiStUNg UNEeT dEn ETEEEN - 5 -":FOR Te=i TO 50@:NEXT:GOTO 18@

89 PRINT® ==== SEHR GUT ====":<PRIKT:PRINT"® Dieses Ergeknis gehoerk unksr
diw 3 Besten,,,,.,..Biktt® Noamen singeban:"®

78 LOCATE 380.B:PRINT'===cmccccccace " L OCATE 28, lA:PRINT"ENDE: ~-1{- ®ingeben
Korrektur mit - g =* ;

91 de¢=IHKEYS:IF Ds=""THEN %1

®2 IF De="1" OR LEN(N#)3}20 THEN 94 ELSE IF Ds='@°*THEN H$="":LOCATE 38.8:PRINT"-~-

e TiG0TO %1 -

¥3 HEwH8+D9:LOCATE 3B,B:PRINT N$:GOTO %1

$4 IF SCIS(S3)AND SCi{mS{&) THEM S{(3)=5C:S%(5)=Hs

3 1IF SCY»S{4)THEN SI(3)mS(4) 58 (5)=5%({4):5(4)mE0:1C8 L) =N

¥é IF SCY5(3)THEN S(&)mS5(3) 58 (4)=SH(T1:S(T)=SC: S8 (TJ)mlE _

®7 IF SCIS(2)THEN S(3)=m5(2):56(3)=58(2):5(2)=5C:54(2)=N%

?8 IF SCIS(1)THEMN S(2)=S (1) :S8(2) =58 (1}:5(1)=SC:58(1)=Ne:-a=50

¥¥ LOCATE Z2@8+18:FRINT"

189 LOCATE 27,B:PRINT" HI-SCORE RAMGFOLGE *“:PLOT 144,270:DRAV 4@,270:PLOT 1&&

244 :DRAW 448,244

181 LOCATE 1B, 1@:PRINT®

182 LOCATE 18+12:PRINT"

1 = *":iS%(1):LOCATE 51.18:PRINT USING "HHNN*:S (1)
2
183 LOCATE 1B,i4:PRINT" 3
&
3

"iS%(2):LOCATE S51,12:PRINT USING *MMAR";S(2)
"i58(3):LOCATE 31,14:PRINT USING "HNNA*;S5(3)
":SE(L):LOCATE S51,14:PRINT USING "WMMM" S (4)
"i9%(5)LOCATE 51,18:PRINT USING "HHHN'iS(1)

184 LOCATE 18.14:PRINT"
183 LOCATE 18,18:PRINT®
106 IF T(2)=1 THEN SC=8
187 PRINT:FRINT:FPRINT"Waehle neue Schwierigkeitsstufe:":PRINT:PRINT® H = Howe
her um 1 G = gleiche Stufe H = niedriger um 1°

188 De=INKEYS:IF D#=""THEN 188

i@8% IF DS=*H*0R De="h"THEN LsL+1:C0T0O 112

118 IF DE="N"OR D#="Nn"THEN L=sL=-1:G0TO 117

i
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314 N$="':GOTO 32

111 IF Ds="9"0R De="G"THEN 112 ELSE
112 IF L*1@ THEN L=1@
113 IF L€l THEM L=1

ieg

Arnold goes to

somewhere else
Fiir den Schneider CPC 464

Digses  nagelnewe  Spiel
wurde von der englischen Soft-
warefirma Nemesis entwickelt,
ist aber mittlerweile auch bei
uns erhiltlich. Sieht man daser-
ste Mal.dic schlichte rote Kas-
sette mit der dezenten Beschrif-
mng und kennt die zahllosen
ssword and sorcerys Adventu-
res anderer Software Herstel-
ler, sind die Erwartungen sicher
nicht sehr hochgestecks. Doch
schnell entpuppt sich dieses
Programm  als positive Aus-
nihme: Zunichst einmal spielt
cs micht im verzauberten Land
XY, sondern im Hades, der Un-
terwelt der griechischen Sage.
Hier trilft man Mephistopheles,
Achilles, Medosa und- viele
mehr. Doch geht es  nicht
darum, irgendwelche Schitze
sufinden: Nein, im Aufirag vom
Lard Erebus sell man dessen
dlliche, okultversessene Fram
finden. Man merkt, ein Spiel
voller ironischer Anspiclungen
auf klassische Adventures.

Uberhaupt ist ¢s immer wie-
der witzig, wenn auch die Gags
teilweise auf England bezogen
sind. S0 lauter die Uberschrift
cines Raumes: die eweite Halle
auf Erden - eine Schlange vor
dem Postschalter. Oder die
dritte Hdlle auf Erden — @in
Max Bygraves Concert (wohl

Manic Miner
Schneider CPC 464

Ein altbekanntes Spiel, das
fiir den Schneider umgeschrie-
benwurde und auch bei diesem,
Computer nichts von seinem
Reiz verloren hat. Die Grafik
ist wirklich originell; der Sound
gut, die Spielidee hervorra-
gend. Mit Miner Willy durch

die Héhlen zu spazieren, macht

viel Spall und wenn man diesen
wurnderbaren Pling hart, dann
kommit Freude aufl, Gegeniiber
der Spectrumversion wurden

mit Heino gleichzusetzen). Sagt
man =hire 7ue«, antwortet das
Programm =Ich bin doch nicht
verwegens. Das Spiel ist so
leicht, daf e: auch Mewcomer
spielen kdnnen, doch ist es an-
dererseiis so originell, daf auch
Alveingefleischie  lewcht - Pro-
bleme bekommen konnen. Die
Bildschirmauofteilung ist dank
der exzelenten Hardware sehr
gul gestaltet, 5 Windows sorgen
fiir eine crsthlassige Ubersicht.
Sethst die letzien Ziige werden
aul einem Spemalfeld sthndig
angezeit. Der Sprachsalz st
enorm, Belehle wie "gquit” oder
*1 {inventory)” sind selbstver-
stiindlich. AuBerdem kann man
das Spielgeschehen  jederzeit
abspeichern. Besonders erfreu-
lich: Der Sound (z.B. beim
Spielen der Trompete).

Das Programm st 17 Blocks
lang; Englischkenntnisse soll-
ten vorhanden sein, Aufgrond
der Originalitit, der soliden
Verarbeitung und des geringen

Preises  insgesamt durchaos
empichlenswert.
MName: ~Amold goes
to somewhere else
Preis: 25-DM
System:  Schneider CPC 464
Hersteller: Memesis
Bezupsquelle: C-Soft_,

Harksiekhang 1. 4973 Viatha

Verbesserungen  vorgenom-
men, die @war micht direkt ins
Auge fallen, aber was Feines zu
verbessern, ist auch nicht so
leicht. Es bleibt natlidich der
Machteil, daB man bei Verlust
seiner drei Lebéen simtliche
Héhlen wieder won  vorne
durchmachen mull, aber allesin

allem ist dieses Programm schr
zu emplehlen. 3

Name; Manic Miner
Preis: ca, 35,- DM
System: Schneider CPC 464
Hersteller: Software Projects
Bezugsquelle: Z3-30f1

Starcommando
Schneider CPC 464

Aul vielen Computern der
Heimklasse ist schon die vierte
Gieneration an Software ange-
sagt, manche glauben, sie wire
schon da. Wenn man allerdings
dieses Spiel Betrachtet, so fithil
man sich in alle Zeiten zurick-
versetzt. Ballere. was du bal-
lern kannst, heifit die Devise.
Weltraum-Django pack die Ka-
none aus, 3 den Pengstick (lie-
ber micht) und jag sie, die
Feinde der Milky Way.

Matiirlich - for die. die’s ma-
gen, ist es das Hbchste auf Er-
den  im Weltraum. Die Grafik
st fior Spiele digser Art sogar
gut, der Sound haut auch ganz
schin rein, aber fiir Computer-
spicler, die dieses  Stadium
schon diberschritten haben bzw.
einfach nicht der Typ fiir sowas
sind, gibt es wesentlich bessere
Spiele. Unsere Meinung: Emp-
fehlenswert nur fir «Shooting
Starse mit Joysticks,

Name: Starcommando
Preis: ca. 30, - DM
System: Schneider CPC 464
Hersteller:  Terminal Software
Beeugsguelle: £5-5ali

Ultradat

Fiir den Schneider CPC 464

Der erste Eindruck von die-
sem Programm st relativ. ma-
fag, da dic Sulere Aufmachung
ziemlich trist wirkt. Kein Kas-
settencover, kemne bedmuckte
Kassetteneinlage, nur schreib-
maschinenbeschnebene  Aof-
kleber mit dem Namen des Pro-
gpramms suf Hiille und Kas-
setie. [as als Multidat 464 an-
gekiindigle Programm — jetzt
als verbesserte Yersion = Ultra-
dat 464« verkaufte Dateipro-
gramm lddt in 3 Blécken. Nach
Beendigung des Ladevorean-
ges erscheint ein sowohl in
Farbe als auch in griin sehr an-
sprechendes Titelbild, das auf
Tastendruck verschwindet. Das
Menii it sichen Optionen ist
sichtbar, Nun kann man cine
Diatei erstellen, Daten hinzufii-
gen, nach Daten suchen, Daten
abspeichern, Daten laden, aus-
thrucken und alles loschen.

Die Datei stellt sich als Uni-
versaldatel vor, die nicht auf ei-
ncn bestimmten Anwendungs-
zweck ausgerichrtet ist. Folglich
muB} man beim Erstellen einer
Datei angeben, wie diese heilBit,
Dann’ wird pgefragl, wieviel
Blécke man eingeben will und
wieviele Gegenstinde = Felder
jeder Block haben soll (z.B. 50
Blocke zu 3 Felder mit Name,
Strafle, Ort usw.). Die Eingabe
erfolgl sinngemiiB, die eingege-
Benen Daten werden fiir jeden
Block dbersichtlich mit Be-
zeichnung  angezeigt. Posiliv
anzumerken st hier, daB dic
Umlaute und das scharfe =B«
verfiighar sind. Will man_die
Eingabe vorzeitig beenden, so

peschieht dies durch Eingabe
des sop. Klamuneraffen (@),
Eines der wichtigsten Dinge bei
einem Datsipropramm ist die
eftektiv und sinnvall arheitende
suchroutine. Dhes legt hier
wirklich vor, denn z.B. bei ei-
ner Suche nach Huber wird so-
wohl Huber, Peter als auch ein
Martin samf Adresse auspepe-
ben. (Am Rande: durch Such-
begriff "8-" werden alle Adres-
sen im Postleitzahlbezirk 8 aus-
gegeben. ) Diese Beispiele sind
hier nur an Adressen volliogen,
da diese Nutzung wohl dic hau-
figste ist, sie lasseén sich aber
ohne weiteres libertragen.

Als griiBerer Machieil er-
scheint, daB das Programm
keine Sortierroutine  enthdlt,
diz diec Daten in eine ge-
wiinschte “Ordoung  bringen.
Hier i1 ein Appell an den Au-
tor/ dic Autoren angebracht,
sich doch noch mal dahinter zu
klemmen. Bemerkenswerl ist,
dall die zu speichernden Daten
durch ein Codewort geschiitzt
werden konnen, so daf einem
Unbefugten der Zugang ver-
wehrt ist.

Resiimee: Ein Programm mit
vielen Miglichkeiten und Nut-
#ungen auf den verschiedensten
Gebicten, das aber auch noch
Schwichen aufweist, dic hof-
fentlich in giner spiteren Ver-
sion, vielleicht »Hyperdat«, be-
hoben werden.

Name: Ultradat
Preis: 39.90 DM
System: Schneider CPC 464
Hersteller: Data Stodio
Bezupgsquelle: Z5-Soft
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Speichererwelterung
fiir den VC-20

Mein Problem besteht darin,
einen Handler fir VC-20 Zube-
- hir ausfindig zu machen, der
eine 32 oder 64 K RAM Spei-
chererweiterung vertreibt, bei
der es durch eine gesonderte
Stromversorgung mdéglich ist,
die gesamten Daten auch nach
- Abschalten des VC-20 1m Spei-
cher zu halten. Da dies bei den
meisten Taschencomputern
(2.B. Sharp, Casio) gang und
giihe ist, will cs mir micht in den
Sinn, warum das beim VC-20
nicht gehen soll. Sicher, die [Cs
bei einer VC-20 Erweiterung
sind micht CMOS, sie brauchen
mehr Strom, so daB eine Batte-
riespeisung entfillt, aber mit ei-
nem kleinen Metzgerit miifte
80 etwas doch zu machen sein.
Die Auffrischung, die die dyna-
mischeén Speicher bendtigen,
wird doch vom VC-20 bzw, des-
sen 6502 gestevert. Verlang-
samt dieses zyklische Auffri-
schen nicht zwangsliufip Ma-
schinenprogramme?

Jirgen Ritzaw, Vellmar

Prinzipicll ist die Dratenerhal-
tung bei statischen und dynami-
schen Speichern gleichermalfien
miglich.

Bei allen mir bekannten Spei-
cherkarten fiir den VC-20 wird
der Refresh von zusatzlicher
Hardware iibernommen. Re-
freshing per Software ist voll-
kommen uniiblich und auch un-
sicher. Heutige Refreshtechni-
ken verlangsamen den Prozes-
sor in keinster Weise. Fiir den
Refresh werden Zeitpunkie be-
nutzt, in denen der Prozessor
nicht auf das RAM zugreift.
Der Prozessor merkt nichts
vom Refresh (sogenannter Hid-
den- Refrash).

Bei statischen Speicherkar-
ten ist die Datenerhaltung kein
Problem: Es gendgtl, wenn Sie
die 5 V-Leitung zum Rechner
unterbrechen und die Ram-
karte extern versorgen. Bei dy-
namischen Rambkarten tritt al-
lerdings das Problem auf, dal

om LESERFRAGEN B
EEEREEEEEREEE

mit dem Abschalten des Com-
puters auch das fiir den Refresh
benatigte Taktsignal Phi 2 fehlt.
Sie sollten sich daher licber fra-
gen, ob dic von Ihnen ge-
wimschte Datenerhaltung tiber-
hanpt sinnvoll ist. Schlieblich
gehen Thnen ja die Daten, die
im YC-20 abgespeichert sind,
ohnchin verloren, so daB die
Diatenerhaltung nur fiir Maschi-
nensprache funktionieren
kann, die in der externen Ram-
karte abgclegt ist.

-Bei Gerdten wie Sharp und
Casio ist die Datenerhaltung
kein Problem, da ausschlieBlich
statische CMOS-Speicher ver-
wendet werden.

Daher kann ich Ihnen hier
zwei Losungen vorschlagen:
1. Sie speichern wichtige Pro-
gramme in Eproms ab. Dies
sind michtflichtige Speicher,
die auch preislich wesentlich at-
traktiver sind als RAMs.
2. Die einfachste Lisung: Sie
lassen Thren VC-20 ebenfalls
eingeschaltet, Damut tretén bei
keiner RAM-Karte Probleme
auf. (Dem VC-20 schadet ein
Daucrbetricb in keiner Weise,
lediglich bei zu groler Tempe-
raturcntwicklung sollten Sie die
Liiftung verbessern.)
Hagen Volzke

.Ladeprobleme
beim ZX 81

Seit kurzer Zeit besitze ich ei-
nen ZX 81. Er funktioniert ein-
wandfrei, nur das Laden der
Programme von einer Kassetie
klappt nicht so recht.

Miathias ClanBen

Dieses Problem kann meh-
rere Ursachen haben:
1. Maglicherweise ist die Ver-
bindung vom Kassettenrekor-
der zum Computer defekt. Am
besten prift man dann das Ver-
bindungskabel mit einem Wi-
derstandsmebgerit auf Durch-
gang.
2. Sind beide Kabel (fir
LOAD und SAVE) gleichzeitig
angeschlossen? Wenn ja, mubB

die Verbindung des SAVE-Ka-
bels getrennt werden, denn
durch eine cvtl. Monitorfunk-
tion des Rekorders kann eine
Rickkopplung entstehen.

3. Ist die Lautstirke voll auf-
gedreht? Wichrig ist, daB der
Computer iberhaupt Signale
emplingt. Falls es cine Klang-
regulicrung gibt, dreht man dic
Hohen auf und die Basse ab.

4. Ie letzte Ulrsache kann
auch sein, daB der Kopthorer-
ausgang des Kassettenrekor-
ders einen zu niedrigen Pepel
hat. DMe einzige Mbglichkeit
zur Abhilfe ist hier eine Ver-
starkerschallung (als Bausale m
Elckironikladen crhaltlich).

5. Hart dies alles keinen Er-
tolg, sollte man den ZX 81 repa-
rieren lassen.

bartin Mirgel von 5.C.0.U.T.

ZX 81

Wic kann man dic Grafik-
auflosung beim ZX 81 verbes-
sern? Und wie kann man einen
Joystick anschlieben?

Dirk Remmer, Mescheds

Hochauflosende Grafik kann
man mit verschiedenen Mitteln
erreichen. So gibt es ein Steck-
modul, das den Speicherbe-
reich von 8192 bis 16384 ein-
nimmt, womit also kein cffekti-
ver Speicherplatz  verloren
geht. Oder man kann eine Soft-
ware-Kassetle kaufen (aller-
dings zur Zeit our in England},
mit der ¢s sich in hochauflésen-
der Grafik programmieren la6t
(Preis: umgerechnet 25-30
DM).

Einen Joystick an den Com-
puter anzuschliefen, ist schon

schwicriger und setzt gewisse
Kenntmisse im  Basteln mit
Schaltungen voraus. Hierzo
mull cine Transistor-Kippstule
aufgebaut werden, dic mit Hilfe
des Tastatureinganges die Joy-
stick-Ports stewerl.

Martin Mirgel von 5.C.OU.T.

Wenn ein Lexer in der Joy-
stickrchalmng noch genaue Hin-
weise haben will, kann er uns
schreiben.

In CK 10/84 heiBit es in dem
Artikel fiber die Textverarbei-
rung, dald auf einem Daten-Mo-
nitor die Schnft hervorragend
zu lesen ist. Ich habe nicht ge-
wuflt, daB uberhaupt die Mog-
lichkeit besteht, einen Daten-
monitor zu verwenden.

Jiri Karasck, Frankfurt

Zum Anschiufl an den Spec-
trum gibt es mehrere Moglich-
keiten. Dra ich kein Fachmann
der Elektronik bin, habe ich
einfach das Signal vor dem HF -
Modulator (auf der Platine
links oben) mit sinem normalen
Antennenkabel ahgegriffen
und am anderen Ende einen
passenden Stecker angebracht,
Bei dieser Art der Abnahme ist
ein vbllig flimmerfreies Bild
noch nicht zu erreichen; for
meine Verhiltnisse ist es aber
ausreichend. Den Eingriff ins
Gerat sollte man mit fuBerster
Vorsicht vornehmen, da leicht
wichtige Teile beschidigr wer-
den kdnnen. (Farbmonitore be-
niitigen allerdings eine tech-
nisch bessere Lisung.)

Rolf Knome

Hans-Peter Schwaneck
Hagen Vilzke

Franz Eugen Maites
5.C.O0U.T.-Club
5.C.O0L.T.-Club
Rolf Knorre

Thomas Tausend
Marcus Schneider

tion: B 07252/42948.

Schreiben Sie uns,
wenn Sie Fragen haben

Unsere Spezialisten filr Thre Fragen:

Es kann also gefragt werden. Wenn Sic ein Problem haben,
bei dem Sie nicht weiter wissen und gern jemand [ragen wiirden,
einfach die Frage schriftlich mit Rilckumschilag bei uns cinrei-
chen = fiir eilige Fille wie immer Thr direkter Draht zur Redak-

TIOG4A

Hardware VC 20/ C 64
Apple2

Chd

ZX 81

£X Spectrum

Atari

Colour Genie
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Screens
in den Spectrum

Gibl es ein Programm, mit
dem man Screens in den ZX
Spectrum laden und diese dann
jederzeit wihrend eines selbst-
programmierten Spieles wieder
auf den Bildschirm rufen kann?
{Wic z.B. bei dem Adventure-
Spiel »The Hobbits.)

Arnilreas Knirsch, Freiburg

Ihre Frage mochte ich gerne
beantworten, muBl jedoch
vorab darauf hinweisen, dafl bei

Demo-Frogramm

1 CLEAR 59054

2 FORN=65150TO 65173
3 READA:POKEN.A

4 NEXTA

s |

wThe Hobbit« keine vorgeler-
tigten Screens abgerufen, son-
dern immer per Draw/Plot neue
Bilder gezeichnet warden. An-
ders wire es auch nichl mach-
bar, da der Speicherplatz des
48K Spectrum auf die von [h-
nen genannte Art maximal 7
Bilder beinhalten kKonnte, Mog-
lich ist es aber. Folgendes Pro-
gramm decmonstriert, wic cin
Screen beliebig oft gelGscht upd
wieder aufperufen  werden
kann. Der Anfang erfolgt mit
Randomize USR 65162, ge-
loscht wird mit Randomize
USE 65150,

DATA 33, 0, 64, 17, 120, 230, 1,0, 24, 237, 176, 201, 33, 120,
230,17.0,64,1. 0,24, 237,176, 201

Rolf Knorme

Kurzwellenempfinger
und C 64

Ich mischte meinen Kurzwel-
lenempfinger an den C 64 an-
schlicfen und dic cingehenden
Morsesignale dirckt decodic-
ren. Ist dasfiberhaupt maglich?
L. Hofmann, Tikrich

Es ist generell miglich, einen
Kurzwellencmpfinger an den
Commodore 64 anzuschlicBen
und die Signale zu decodieren.
Allerdings ist dies mit einem
sehr grofien Aufwand verbun-
den, hauptsachlich softwaremi-
Big. Die Dateniibertragung er-
folgt durch den CIA 2 (Com-
plex Interface Adapter, auch
NMI-CIA genannt). Ange-
schlossen ist nur Bit 0 des Ports
B, der an den User-Port heran-

gefithrt ist. Es empfichlt sich,
das Programm in Maschinen-
sprache zu schreiben, es kann
aber auch in Basic gehalten
werden. Die Basisadresse des
NMI-CLA ist 56576, Register 2
wiire also 56578. Zuerst muB
man das Datenrichtungsregi-
ster auf INPUT stellen, das pe-
schieht mit dem Befehl Poke
56579 (Register 3), 0. Die Ab-
frage der Bitleitung 0 kann man
mit Print Peek 56577 (Register
1), AND | erledigen. Licgt cin
Impuls an der Portleitung an, so
ist der Wert 1, kein Impuls be-
deutet dann 0. Dic Aufgabe be-
steht jetzt darin, einen Counter
2u starten, der die Linge des
Impulses mift und entweder ei-
nen Punkt oder einen Sitrich
feststellt, Dabei wird natiirlich
die Dauer des Impulses gemes-
sen. Mit diesem Counter kann
man auch Pausen analysicren,
dic dann einen Buchstaben
markieren. Man speichert die
Werte dann irgendwo ab (bei
Benutzung von Basic bietet sich
der Bereich von 40152 bis 57344
an) und decodiert dann nach
Ende des Morsevorgangs.

Martin Mirgel

Reset-Knopf beim C 64

Wer kann mir sagen, wo/wie
man beim C6d4 einen Resetl-
Enopl anbringen kann?

Dirk Miller, Wilbelmshaven

Ti-Probleme

Ich habe gelesen, dal man
sich an die Redaktion wenden
kann, wenn man Fragen hat.
Ich bin Anfinger und mochte
diese Maglichkeit nutzen. Hier
meine Fragen:

l. Wo gibt es Schaltpline fir
den TT 994A7

2. Wo kann man den TI repa-
ricren lassen?

3. Welche Drucker kdnnen
Sie mir fiir meinen TT (bis ca.
RS0 -DM) empfehlen?

4. Gibt es Drucker bis ca.
1200, DM, die ein Interface
eingebaut haben und sich direkt
an den Computer anschlieBen
lassen?

5. Ich besitze das Grafik-Ta-
blet =Super Sketch Model G,
2400« LEBt sich ein auf diesem
Tablet produzertes Bild per
Drucker ausdrucken oder in ein
Programm einbauen?

6. Ist zu einer extermen 32
KBytes  Speichererweiterung
anzuraten, falls man das Cield
fiir eine Peripheriebox nichi zur
Verfiigung hat?

7. LaBtzich ein Programm mit
2.B. 35 KByie (iber externe
Speichererweiterung) auf Kas-
sette speichern?

8. Bendtige ich zum Anschluf
eines Druckers unbedingt ein

Hier noch einige Frapen,
die wir aus Feitmangel
nicht beantworten konn-
ten. Deshalb hoffen wir
auf Eure Mitarbeit, Wer
hier eine Antwort weill,
der kann uns schreiben.
Diese wird dann im nich-
sten Heft abgedruckt.

I/0-Ports

Wie lassen sich softwaremd-
Big die Spannungen an den Fins
der ['O-Ports beim Colour-Ge-
nie, C 64 ond Atar 600/300 XL
verindern?

Peter Lippmianm, Dormagen

Wer hat cin Schaltbild fiir
den £X 81 Drucker und kann
mir dieses per Nachnahme zu-
senden?

Tohann Steinert, bei Graf,
Muishmger Mihlenweg 48b, 2400 Labeck

externes Druckerinterface und
vor allem das teure Kabel?

9. Welche Firmen gibt cs, die
fiir den TI Zusatzserite etc.
verkaufen?

Jiirgen Osterihun, Oidenburg

Ihre Fragen mochte ich wic
folgt beantworten:

L. Schalipline fir den TI 9%
4A kinnen Sie bei Texas Instru-
ments in Freising fir 10,- DM
erhalten.

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen

2. Falls Thr Gerit einen De-
ekt sulwesen sollte, Edmnen
Sic cs cbenfalls bei TI reparnic-
ren lassen.

3, Fiir den T1 haben sich die
Drucker von Epson, Seikosha
und Itoh bisher gut bewdhrt.
Diese Modelle kosten aller-
dings ca. 1000,- DM und mehr.
Daher sollten Sie sich am be-
sten die in Frape kommenden
Muodelle vorfiihren lassen,

4. Fir alle Drucker wird auch
eine Schnittstelle: am Rechner
bendrigt.

5. Meines Wissens nach ist s
nicht méglich, die mit dem Gra-
fik-Tablet erzeugten Grafiken
anderweitig zu verwenden.

6. Ich meine, dab die sauber-
ste und im ganzen auch billigste
Art der Systemerweiterung nur
iiher eine Peripheriehox mdg-
lich ist, da ¢s sich schon oft er-
wicsen hat, dall dic verschiede-
nen extemen Erweiterungen
nicht zusammenpassen.

7. Die maximale Programm-
Hinge fiir Kassettenbetrieh ist
14,5 K Bytes.

8. Ein Interface ist unbedingt
notwendig, Das Kabel kann
man selbst filr ca. 35,- DM her-
stellen.

9. Hier die mir bekannten
Amnschriften:

Radix Barotechnik

Borostraie 4, 2000 Hunburg 13

5V Riegen

SchkoBhofsir. 3, 7334 Rechberghausen
Reis Gmbl

Bergstralle 80, 5584 Bulluy

Compulcr Hish
Miincheer 5tr. 48, BU25 Unterhaching

H.-P. Schwaneck
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Liebe TI Freunde!

Zuerst mdchte ich ein gesun-
des und criolgreiches - neues
Jahr wiinschen, auch wenn IThr
diese Ausgabe vielleicht schon
im Dezember in Hinden halter.
Fiir das news Jahr kann ich
schon jetzt versprechen, dal
wir Evch weiterhin mit Spitzen-
programmen versorgen kon-
nen. Dabei soll auch die vielpe-
wiinschtc  Anwcndcrsoftware
micht zu kurz kommen. denn
was ich in den letzten Wochen
an Programmen getestet habe,
iat 2. T. Extraklasse.

Heute sollen die Besitzer ei-
nes  Minimemory  Moduls auf
ihre Kosten kommen. Wir ha-
ben als Maschinenprogramm
diesmal Diskettenladeroutinen
filr Minimem dabei, Der Auior
ist wieder K. Hagenbuchner,
dem nochmals fiir seine tatkraf-
tige Hilfe gedankl sei. Des wei-

teren haben wir heute zwel

Spicle in Ext. Basic, von denen
mich »Miner-Pat« schr beein-

druckt hat. Es ist kurz aber sehr
schoell im Ablauf, Wegen der
Kiirze bietet sich eine Erweite-
rung firmlich an. Versucht es
doch einfach mal. Wer meint,
daB ihm eine Verbesserung ge-
lungen ist, der kann das erwei-
terte Programm an uns schik-
ken. Wenn 5 geeignet ist, wer-
den wir &5 in einer der nachsien
Ausgaben verdffentlichen.

Im Rahmen des neuen Soft-
ware - Services konnen dic
Schreibfaulen nnter Euch, oder
auch die, die unsere ersten Aus-
gaben nmicht mehr erstehen
konnten, die bestem  Pro-
gramme des Jahres "84 aof einer
randvollen Dizkette erhalten.
Kassetten kdnnen wir aufgrund
der hohen Kosien erst anbie-
ten, wenn ecing entsprechende
Machfrage besteht. Wer also
cine Kassette mut »The Best of
"84« haben méchte, solite sei-
nen Wunsch kundtun.

Euer TI-5pea Ho-P. Sdwanock.

Neue Module fiir den
TI 99/4A

Fathom

Fathom ist cines der ncucn
Spielmodule fiir den TI 09/4A,
Es handelt sich hier um ein Ad-
venture Spiel, in dem der Spie-
ler in Gestalt einer Mdwe und
cines Delphins dic drei magi-
schen Sterne des Neptuns fin-
den mubl, um danach MNeptuns
Tochter aus den Tentakeln ei-
nes Ricsenkraken zu befreien.
Anders als bei den herkommli-
chen Adventurz-Spielen ge-
schieht dies nicht durch die Ein-
gabe vom Texten, sondern
durch Steuvern der Mowe bzw.
des Delphins durch den Him-
mel bzw. das Meer. Dies ist gar
nicht so einfach, denn viele Ge-
fahren lavern aufl unsere Hel-
den. Die magischen Zeichen
gind hinter Wolken und Sce-
pferdchen versteckt, und um sie
zu finden, ist die Zeit begrenzt.

lch meine, dal hier ein origi-
nelles und auch von der Idee
her neues Spiel vorliegt, das in
jeder Runde interessanter und
schwieriger wird. Die Grafik ist

sehr gut gestaltet und wer einen
Sprachsynthesizer hat, der
kann sich auch an den Meldun-
gen, die ab und zu erklingen, er-
freuen. Da dic magischen
Sterne in jeder Runde an einem
anderen Ort versteckt sind und
auch der Schwierigkeitsgrad
steigt, ist es cigentlich recht si-
cher, dafl man auch nach vielen
Spielen immer wieder pern auf
dieses Modul Furiickkommt.

CSV Riegent
ca. 65 - DM

Bezugsquelle:
Preis:

Hopper

Drei finstere Zirkusdomp-

teure versuchen, Chadly das
Kdnguruh einFufangen. Doch
durch kriilfbges Treten gegen
die iiberall herumlicgenden Ki-
sten kann Chadley sich seiner
Verfolger erwehren. Die ge-
troffenen Kisten sausen nim-
lich quer iber den Bildschirm,
und wenn der Dompteur getrof-
fan wird, dann ist er fiir eine
Runde ausgeschalter.

D Spiclides ahnelt stark
dem Spiclhallenkniiller
PENGO, die Ausfithrung ist je-
doch ecinfacher. Ein nettes
Spiel, bei dem jedoch die hake-
lige Steuerung des Kinguruhs
negativ auffillt. Ansonsten je-
dach ein schnelles Spial mit im-
merhin 10 Schwiengkeitsgra-
den.

Bezugsquelle: CSV Riegert
Preis: ca, 75 - DM
Super Demon

Attack

Zum Schiuf noch ein super-
schmelles Actionspiel. Ort des
Geschehens ist wie o oft der
Weltraum, Hier kann nach
Herzenslust  geschossen wer-
den. Riesige Aliens greifen ei-
nen Plancten an, dessen Ab-

Abenteugar im Weltraum

Congo Bongo

Dieses Spiel ist cine Mi-
schung aus Donkey Kong und
Frogger. Im ersten Teil des
Spicls mufi der Spieler einen
Felsen besteipen, auf dem ein
Gorilla steht, der mit Kokos-
niissen um sich wirft. Im Twei-
ten Teill des Spiels mub aufl dem
Ricken von Nilplerden und
Krokodilen cin FluB dberquert
werden. Die Schwierigkeiten
nehmen von Runde zu Runde
I,

Was bei diesem Spiel sofort
auffallt, st die grofartige Gra-
fik, dic cinen echi dreidimen-
sionalen Eindruck vermittelt.
Gut pelungen ist auch die
Sonnd-LUntermalung in  Form

wehrstation vom  Spieler be-
dicht wird, Dic Auofgabe st
klar: Dic Aliens massen abge-
schossen werden, ohne daf da-
bei die Abwehrstation im Bom-
benhagel verglitht. Wenn 6 An-
griffswellen abgewehrt sind,
muB der Spiefer mit einem
Raumschiff in den Weltraum
aufsteigen und seinerseits das
Mutterschiff der Angreifer ver-
nichten,

Was dem passionierten Raum-
fahrer Freude bereitet, ist die
ausgezeichnete Grafik und die
schr hohe Spiclgeschwindig-
keit: Jeder, der SchieBspicle
mag, ist hier bestens aufgeho-
ben, nur von den hihnischen
Kommentaren, die der Sprach-
syithesizer (das Spiel liuftauch
ohne) erzeupt, sollte man sich
nicht provorieran lassen.
Bezugsquelle:
Preis:

Radix
ca. 75.-DM

von  Buschtrommeln. Die
Steuerung der Spielfigur ist ex-
akt und leicht. Ein wirklich
schanes Spiel.

Bezugsquelle:  CSV Riepert
Preis: ca. 75— M

Treasure Island

Die Scharzinsel versinkt im
Meer und der Spicler mubl sich
auf den hishsten Punkt der Insel
retten, wenn er iberleben will.
Dies ist jedoch nicht so einfach,
denn man Jdarf sich nur aul den
wenigen vorhandencn Tram-
pelpfaden bewegen, die zu al-
lem Uberflu auch noch von
wilden Gorillas bewacht wer-
den.
Bezugsquelle:
Preis:

CSV Riegen
ca. 75— DM
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Nova Madaga

T1 99/4A mit Extended Basic

99 Millionen Lichtjahre von
der Erde entfernt lebt ein Volk
im Sonnensystem NOVA MA-
DAGA  fredlich auf dem
Planeten Xenox, bis cine kos-
mische Katastrophe die Ober-
fliche des Plancten unbewohn-
bar machte. Die restlichen
Uberlebenden siedelten  auf
den Mond des Mlaneten Xenox
aus und bauten dort unterirdi-
sche Sifdie. Es herrschie Huhe

_und Frieden, bis ein zylonischer
Bautrupp kam und den Mond
zwecks Bau einer interplancta-
rischer Raumstrafe sprengen
wollte. Mit seinen bescheide-
nen Mitteln wehrte sich das
Volk jedoch gegen dic Uber-
macht der Zylonen, denn es
ging schlieBlich ums (berle-

. ben,

NOVA MADAGA ist auf
dem TI 99/4A in Extended BA-
SIC geschricben und wird mit-
tels Joystick 1 gesteuert. Das
Spiel besteht aus 20 anwihiba-
ren Levels. Nach dem Pro-
grammstart mit RUN wird der

Bildschirm zunfchst fir cinige
Zgit schwarz. Danach erscheint
die Hauptgrafik und korz da-
rauf wird die Titelschrift ausge-
geben. Es erklingt die Titelme-
lodic, welche sich so lange wie-
derholt, his der rote Aktions-
knopf -am Joystick pedrickt
wird, Die Titelschrifi wver-
schwindet und kurze Zeit da-
nach erscheint oben links im
Bild eine blaue 1. Diese Zahl
gibt an, dall Sie sich in Level 1
befindzn. Bewegen Sie nun den
Joystick in irgendeine Rich-
tung. Dic Zahl wird sich vergriv-
Bern, bis der Wert 20 crreichtist
und dann wieder bei 1 begin-
nen. Sobald Sie den Joystick
loslassen, bleibt die Zahl ste-
hen. Auf dicse Weise wihlen
Sie den Level, in dem Sie begin-
nen wollen. Wenn die ge-
wiinschie Zahl auf dem Bild-
schirm steht, driicken Sie den
Akvonsknopf, um das Spiel zu
beginnen.

Im Bild erscheint neben dem
Raumj#ger Ihr Zielkreuz. Steu-

ern 3ie dieses dber den Raum-
jager, und driicken Sie dann
den Aktionsknopf. Der Raum-
jager wird nun von einem Tra-
gersirahl an seinem momenta-
nen Platz festgchalten, und 2
Turbo-Lasertorpedos  setzen
sich in Richtung Raumjiger in
Bewegung. Wird der Raumja-
ger verfehlt, so wird kurz daranf
der Tragerstrahl wieder lahm-
gelegt. Treffen Sie jedoch, so
bekommen Sie je nach momen-
tanem Lewel - 50 bis 1000
Punkie.

Um Thre Verteidigung lahm-
zulegen, wirft der zvlonische
Raumjiger von Zeit zu Zeil
Antimateriebomben ab. Diese
Bomben kénnen zerstort wer-
den, indem das Zielkrenz dar-
tiber geésteuert und der Aktions-
knopfl gedrickt wird. Dies ist
jedoch nur dann méglich, wenn
Sie zur Zeit des Bombenabwur-
fesin der Niihe der Bombe sind.
Gelingt Thnen das nicht, so wird
eine Threr 5 Verteidigungssta-
tionen zerstart.

Vorsichi: In seltenen Fillen
gelingt cs dem Raumjéger, in
den Schutz des Mondes zu pe-

langen, Dann sind Sie dem An-
griff schutzlos ausgeliefert, da
Sie mit Threm Zielkreuz nur in
cinem bestimmten Bildschirm-
bereich operieren kénnen. Le-
diglich bei einem- Bombenan-
griff kémnen Sie mit lhrem Ziel-
krewz im gesamien Bildbereich
operieren. Danach wird Thr
Ziclkreuz jedoch wieder zu-
riickgesetzt, Deshalbsollten Sic
den Raumijiger moglichst zer-
gtoren, bevor dieser eine

Bombe werfen ' konnte, Nach-

dem Sie alle 5 Verteidigungssta-
tionen verloren haben, kommt
das zylonische Raumschiff ans
seiner Deckung des Planeten
Zenox hervor und sprengt den
Mond. Danach erscheint wie-
der die Titelschrift und die Me-
lodie erklingt. Durch Druck auf
den Aktionsknopf gelangen Sie
wicder zu cinem newen Spel

Ich wiinsche noch ein ER-
RORfreies Eintippen, und
....... Viel Spall beim Spiel!

Ach ja, noch was: Withrend
des Spieles daf die ALPHA
LOCK Taste micht gedrickt
sein, da sonst der Joystick nicht
richiig abgelragl wird.

: CALL GRAFIK

L-C& re

330 RESTORE 320
340 FOR I=48 TO 5&
350 P=0 :1 BS=5 ::

t: READ X z1:
RU=1 t:

READ B(K.I)z: MEXT K z:
EAD CH&(I}:: NEXT 1

DATA 174,30000.220,293,1%5.30000,233.293,110.30000, 130,174,116, 300001350, 1564

DATA FFBFFDFFEFFFFLEF ,EFEBEDFFADF FDDBEE, 4DAS4SDBADS4DDAB,O

100 ! RN
110 1% NOVA - MADAGA L
120 '#* ¥
130 '# TI 99/4 A + A-BASIC *
140 '# Steuerung @ Joystick 1#
150 !g=—————————- ¥
160 !'#(c) B4 Computer Kontakt#
170 | FER SRR R R R ERE
180 1
190 OPTION BASE 1
200 DIM B(4&,7) ,CH(3) ,CHE(4)
210
+195,30000, 220,277
220 DATA 195.30000.244,.293,174.30000,233,293
230
240 RESTORE 210
250 FOR I=1 TO 7 :: FOR K=1 TO 4 ::
260 FOR I=1 TO & :=2: R
- 270 RANDOMIIE
£B0

CALL CLEAR :: CALL SCREEN(Z):: FOR I=1 TO 14 :: CALL EﬂLﬂH‘iI.i.‘i.‘-‘:: NEXT I :

290 CALL BILD(X$):: CALL COLOR(&,9,1,12,15,1,14,16,1,2,12,1,3,11,1,4,11,1):: CAL
DISPLAY AT(13,11)SI7E(9):"012345678"
300 CALL GETCHAR(CS(1):: CALL TITEL(BC,),CH(3)
310 DISPLAY AT(13,11)SIZE(9):X$ ::
320 DATA 33,34 ,35,38,39,46,47.59,67

CALL COLOR(3,5,1,4,5,1)

CALL CHARPATCX,X$):: CALL CHARCI,X%):: NEXT I
CALL LEVEL CRLD

MEXT I
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360 CALL PUNKTE(P):: CALL BASIS(BS)

370 CALL SPRITE(#1,132,8,89,121):: CALL UFO :: CALL UFDZ

380 FOR LOOP=1 TO 2Z3-RU

390 CALL C4 =: CALL JOYST(1,X,Y):z: CALL VERIFY(ST):: IF ST THEN 400 ELSE CALL MO
TIONCHL ,—Y%2,X%2)

400 CALL KEY(1,T,.S):: IF § THEN 440

410 CALL JOYST(1,X,YJ:: CALL MOTION(#1,-Y#Z,X#2):: CALL C3 =: CALL MOTUFO :: CAL
L KEY{1,T,5):: IF S5 THEN 440

420 NEXT LOOP

430 GOTO 600

440 CALL MOTION(#1,0.0,%#28,0,0)

450 CALL POSITION(#1,Y.X):: CALL SPRITE(#2,60,11,121,1,#3,60,11.121,23%

460 CALL MOTION(#Z,(Y-121)/2,(X-1)/2,43,(Y-1211/2, (X~-239)/2)

470 CALL C4

480 CALL SOUND(-4250,-5,0)

490 CALL COINC(#2,#3,128,ST)t: CALL €3 :: IF ST THEN 510

500 GOTO 470

510 CALL SOUND(-10,30000,0}:: CALL DELSPRITE(#2,#3)

520 CALL DISTANCE(#1,#28,5T)

530 IF ST<=40 THEN 540 ELSE 42D

540 L=0 :: CALL DELSPRITE(#1):: CALL PATTERNC#28,140)

S50 GOSUB 570 :: CALL PATTERN(#28,50):: GOSUB 570 :: CALL PATTERN(#28,58):: GOSU
B 570 -

560 CALL DELSPRITE(#28):: CALL SOUND(1,30000,0):: GOTO S&0

S70 FOR I=0 TO 4 :t: CALL SOUND(-250,-5,(L+I)):: CALL COLOR(#28,8+1):: MNEXT I =
L=L+5 :: RETURN «

580 P=P+50#RU z: CALL PUNKTE(P):: RU=RU+1 :: IF RU»2Z0 THEN RU=20

590 &0TO 370

600 CALL MOTION(#28,0,0):: CALL POSITIONCH2B,X,Y):: CALL SPRITE(#10,120,8.X.Y,1
30-X)/6,(128-Y) /&) :: CALL SOUND{(-150,-5,0)

610 FOR I=1 TO 8 :: CALL C3 :: CALL JOYSTed,X,¥Y)s: CALL MOTIOMNC#1,4%(-Y) 4%X) 2z
CALL COLOR(#10,INTC1/2)+12)

620 CALL C& :: CALL DISTANCE(#1.#10,5T):: CALL KEY¢1.T.8)

630 IF S AND(ST<=70)THEN &70

640 CALL POSITION(#10,X,¥Y):: IF X>130 THEN 710

650 NEXT 1

660 CALL DELSPRITE(#10):: GOTO 380

4670 CALL MOTION(#1,0,0,#10,0,0):: CALL COLOR(#1,1):: CALL PATTERNC#10,&8)

&80 FOR I=0D TO 15 STEP 2

4690 CALL SOUND(-1000,-&,1):: CALL COLOR(#10,1/2+48)z: NEXT 1

700 CALL DELSPRITE(#10):: CALL SOUND(-1,30000.15):: CALL COLOR(#1,B)s; GOTO 380
710 CALL DELSPRITE(#10):: CALL MOTION(#1.D.0)

720 FOR I=0 TO 15 STEP 2 :: CALL SCREENC15):: CALL SOUNDI=-4250.-7.1)

730 FOR J=1 TO 30 :: NEXT J

740 CALL SCREENM(2)z: FOR J=1 TO 25 :: NEXT J :: NEXT I

750 CALL SOUND(-1,30000,15) :
760 BS=BS5~1 :: CALL BASIS(BS):: IF BS=0 THEN 780

770 GOTO 380

780 CALL DELSPRITE(#1):: CALL DELSPRITE(#28):: CALL DELSPRITE(#10):: CALL UFD
790 CALL UFO3

800 CALL C1

810 FOR I=8 TO 11

820 CALL SPRITE(#1,140,1,1,21,50.50,#2,140,1+1.1,93,50,50,#5,140,1+42,33,21.50.50
#4,140,1+3,33,93,50,50)

830 CALL SDUND(-150,-5,0):: CALL C2

840 FOR J=1 TO 50 :: NEXT J

850 CALL €1 :: FOR J=1 TO 4 :: CALL DELSPRITE(#J):: NEXT J 3: CALL CHAR(BB,CHS(I
=Tire: CALL HCHAR(17,1,32,32):: CALL Ci

B&D FOR J=O TOD 15 :: CALL SOUND(-100.-7.J¥z: MEXT J

870 NEXT I
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880
890
00
910
920
930
940
950
940
970
80
950
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
NE X
1130
: NE
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1
1220
1
1230
1
1240
1250
1240
2.1,
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1340
1370
1380
1350
1400

CALL COLOR(9,1,1,10,1,1,11,1,1)

CALL TITEL(B(,),CH())

CALL CHAR(B8,RPTS("F",16))

DISPLAY AT(17,1)0:"  ~"II\\LLZZYYYYZZCLANIT "

GOTO 350

SUB €1 :: CALL COLOR(Y,8,1,10,14,8,11,8,2,1,4,1,5,12.4)2: SUBEND

SUB CZ :: CALL COLOR(9,14.1,10,8,14,11,14,2.1,13,1,5,12,13):: SUBEND

SUB C3 :: CALL COLOR(1,13,1,5,12,13):: SUBEND

SUB C4 23 CALL COLOR(1,4,1,5,12,4):: SUBEND
SUB PUNKTE(P):: DISPLAY AT(1,2Z3)SIZE(A):USING "######":P :: SUBEND
SUB BASIS(BS)
CALL HCHAR(1,14,32,5):: IF BS=D THEN SUBEXIT

CALL HCHAR(1,14,58,BS)

SUBEMND

SUB LEVEL (RU)

DISPLAY AT(3,6)8IZE(2):USING "##":RU

CALL KEY{(1,T,5):: 1IF S5 THEN 1070

CALL JOYST(1,X,¥)s: IF X OR ¥ THEN RU=RU+1 :: IF RU>2Z0 THEN RuU=1

GOTO 1030

CALL HCHAR(3,8,112,2):: SUBEND

SUB TITEL(B(,),C8C))

CALL CHAR(120,C%(1),124,C$(2),140,08(3))

DATA 72,74,80,84,120,124,140,99

RESTORE 1100

SP=112 z: FOR I=1 TO 3 :: READ € z: CALL SPRITE{#L,C,5,55,5P):: SP=5P+1&6 ::
T1

SP=106 :: FOR I=4 TO 7 ¢t READ C :: CALL SPRITE(#1,C,13,73,5P):: SP=5P#16 :
T 1

CALL MOSKAU(B(,).1)

FOR I=1 TO 7 13 CALL DELEPHITE(*I?.. MEXT I

CALL CHAR(120,"0000000003020206070308010000000000000000808080C0COBD2")
CALL CHAR (124 ,"0D000000031E74F7771F0ADS0000000000000000C078ZEEFEEFBS01 ")
CALL CHAR(140,"000007081324292A29241 308070000000000C020704828A828489020C")

SUBEND

SUE GETCHARCCS&())

CHid1i="" 2: FOR 1=120 TO 123 :: CALL CHARPATCL,A%):: C${1)=CHC1)8A%$ :: NEXT
CHE(2)="" :: FOR I=124 TO 127 :: CALL CHARPAT(I.A®):: CH(2)=CH(2)EAS :: NEXT
C$(31="" :: FOR I1=140 TO 143 :: CALL CHARPAT(I.,A%):: CH{(3)=CH(3)8A$ :: NEXT
SUBEND

SUB MOSKAU(B( ), KY)

DATA 2,1,1,293,1,349.1,440,1,349,2,2.2,391,1.349,1,329,1,1,2,440,1.5.2,391,
4,293 _

DATA 2,3,1,349,1,440,2,523,1,7,2.587,1.4,1,523,1,466,2,3,4,440

DATA 1,6,2,493,1,5,2,554,4,1,1,659,1,587,2,440,1,440,1.349,1,329,1,293
DATA 4,2,1,440,1,391,4,466,1,523, 1l4aﬁ,h. 2,540,1,391.1,349

DATA 2,5,2,440,2,391,2,1,4,293

DATA 1,6,2,493,1,5.2,554,4,1,1,659,1,587,2,440,1,440,1,349.1,329,1,293
DATA &,2,1,440,1,391,4,466,1,523,1,466,2,1,2,440,1,391,1,349

DATA 2,5,27440,2,391,3,1,6,293,0

RESTORE 1240

AZ,STV=0 ‘

READ K :: IF K=O THEN 1340

READ INR

FOR I=1 TO K

FOR-J=1 T0 3 BTEP 2
STV=8TV+1 & IF STV:AZ THEM READ AZ M1 ::; STV=1
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1410 CALL C3 z: CALL SOUND{4S50,M1,0,B(J,INR)Y B.BCJ+1,INRI, B):: CALL KEY{1.T:8)=s
CALL C4 1: IF B<>D THEN SUBEXIT

1420 NEXT J =z: NEXT 1

1430 GOTO 13&0

1440 SUBEMD

1450 S5UB MOTUFO

1450 CALL POSITIOMCH2B,Y,.X):: G=RND¥20-10

1470 CALL MOTIONCH2E, C((Y<30)AND(GLO) ) *GHLCY XF5)ANDCG >0 1 8G+( (Y 2F1AND(Y<F6) ) %G, R
ND#20-107

1480 SUBEND

1490 SUB -UFO2

1500 CALL MOTIONCHZE,RND*6—3,-RND#10)

1510 CALL PATTERNC®#Z8,140)

1520 FOR I=15 TD O STEP -2 :: CALL SOUND(—1000,-&.1)

1530 CALL C3 ¢ CALL COLOR(#28,11):: CALL COLOR(W28,16)z2: CALL COLORC#28,9):: CA

LL COLORCHZ8,5)z: CALL COLOR(#28,3)

1540 CALL C4 z: MNEXT I

1550 CALL PATTERN(#2B8,124)

1560 CALL SOUND(-10,30000,01:; SUBEND

1570 5UB UFO3

1580 CALL MOTIONC#28,-3,-12)

1570 CALL PATTERN(#28,40)

1400 FOR I=15 TO O STEP -2 r: CALL S0UND(-1000,—-&,11

1610 CALL C3 :: CALL COLOR(#2B,11):: CALL COLOR(#28,1&):: CALL COLOR(#2B8.9):: CA
LL COLOR{#28,5):: CALL COLOR(®Z8,3)

14820 CALL C4& :: NENT 1

14630 CALL DELSPRITE(#28)

1640 CALL S0UND(—-10,3D000,0) : : SUBEND

1450 SUB UFO

15640 CALL SPRITE (#28,134.3.4%.187)

1670 FOR 1=0 TO PI STEP PI/14 22 CALL C3 :: CALL MOTIONCHZ2B,5#C08C1»,53:: CALL C

4 sz CALL SOUNDC(-500,-5,12):: NEXT I

1480 FOR I=PI TO O STEP —(PI/14):: CALL €3 :: CALL MOTION(H28,10%#C0S(1),-8):: CA
LL C4 :: CALL SOUND(-500,-5,12):: NEXT I 3

1470 SUBEND

1700 SUB VERIFY(ST):: CALL POSITIONO#1,Y.X)

1710 8T=Y»1410

1720 IF NOT ST THEN 1750

1730 CALL MOTIONC#1,D,0)

1740 CALL LOCATE(#1,Y1,X)r: SUBEXIT

1750 Yi=Y

1740 SUBEND

1770 SUB BILD(X%)

1780 DATA ‘bphllkpdf, ‘bhkdf.pp.acijeg.acpill jpeg

1790 DATA 177,41,116,11,177,128,116,11,177,215,1186,11,157,41,116,7,157,127,1146,9
1157,213,114,9 ;

1800 DATA 137,41,128,7,137,126,128,7,137,212,128,7,125,64,136,5,125,168,134,5

1810 FOR I=1 TO 100 :: CALL YCHAR(RND#15+1 ,RND#31+1,136):: NEXT I

1820 CALL HCHAR(18,1,88,224)

1830 DISPLAY AT(17,1):"__ ""JII\NCLIZYYYYZIZICCANID S

1840 DISPLAY AT(S5,23)51ZE(3):"()#" :: DISPLAY AT(ﬁ EEJEIIEEE}.“iﬂABI“ :: DISPLAY
AT(7Z3181ZE(3) : "+, "

1850 RESTORE 1780

;E:? EGR I=0 TO & STEP 2 :: READ C% :: DISPLAY AT(1+1/2,2+1)SI1ZE(LENCCSI):CS 2:

1870 FOR I=2 TO O STEP -2 :: READ C$ 1: DISPLAY AT(5-1/2,2+I)51IE(LEN(CS) ) :C¥ 1
NEXT I

1880 CALL MAGNIFY(3)

1890 FOR 1=17 TO 27 :: READ Z,5,C.,M :: CALL SPRITE(#1,C.2,Z.5.0.M)z: NEXT I

1900 Xg=""

-ﬁ
L
—
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1910 FOR 1=11 TO 19 ;: CALL GCHAR(13,1.X):: X$=X$BCHRS(X):: NEXT I

1920 SUBEND

1930 SUB GRAFIK :

1940 DATA ,3Ch&66666666663C,1838781816161816,3C6646060¢18307E,031F7E3FOT . EOFC3FF
EFOA,3C66461C1C4b063C

1950 DATA &CACA4CACTEOCOCOC,00010708172F3BSF . 7COFFFFFFR70OFFFF ,00B0ED7O98CCE4F A, TF
6037T1FDED6D3 , FFFFFEFFFFF TEFFC ,FAF2F4CB90608

1960 DATA TESD607C0646663C,3C60607C4666663C,3C4299A1A199423C, T8404043424278,0000
OOAABEAAAA , DDD300EAAAEABES , BUEDBORABRAZBA

1970 DATA 11121498141211,00010075575575,41F 14150455050, 107C105090505 .3C6666663E0
£063C,01020E1239367C7C, 7TE04060C1830303 .

1980 DATA 0ODOOCOD108030716,07030801,000000002080C00,COB0Z,6FFEFF1F01B80FOFF ,FFFET
FFFFE,76FFFFEOODODDT77F

1990 DATA 3C66663CICHE663C,1140040108220592,052208010464011,1004400020884092, 4088
200040041 , COEOFOFB0CCCCCCT, CCCECFCTEI0

2000 DATA 3F7FEOCOCOCTCFCC,CCCCCCCCCFC7 ,FFFFO00000E3F333. 3131 3030F0E . FFFFOD00000
COCOC , 9898FOF 0404 , FFFFO000007EFFO3

2010 DATA O37FC3C3FF7F ,808 00000000808 ,41F3FF DECCCOCOC. COCOCOCOODOOFF7F , 80COCOCO
COCTCFC,C7CCCF C7O0000FFFF

2020 DATA FFFFFFFFFFFFFFFF ,00FFFFFFFFFFFFFF , OD00FFFFFFFFFFFF ,000000FFFFFFFFFF, 00
OODOOOFFFFFFFF , 0000000000FFFFFF ,000000000000FFFF

2030 DATA DODDOOCODCOODOFF ,FF3FOFD3, 00000000030F 3FFF , FFFFFFFFFF3FOF03, D30F 3FFFFF
FFFFFF ,FFFFFFFFFFFCFOC ,, COFOF CFFFFFFFFFF

2040 DATA FFFCFOC,00000000COFOFCFF ,FF7F3F1FOF070301, 0103070F1F3F 7FFF , BOCOEOFOF 8F
CFEFF ,FFFEF CFEFOEOCOB ,FFFFFFFFEFFFFFFF

2050 DATA ,, ,FFFFFFFFFFFFFFFF ., ,

2060 DATA (ODDCOD30F1F3F3F , 2F 23262444840404 ,000000COFDF 8F CFC,F4C424242221202,000
DOO0OO0B3CTCE , CHCAE TES00D0FFFF , 60606D6060E3E76

2070 DATA 6364E7C30000FFFF ,0000000000C1E363,E363F3F10000FFFF ,0000000000E1F33,313
3F3F13030F0E 00000001 070F1711,1222

2080 DATA OOODOOSBDECFDEESE, 4844 ,01010107091110FC,10110907010101 ,000000C02010107E
,101020¢ ,0000000000000001

2090 DATA 02,000000000000008 ,4 ,0000000000EOFO3,FU3OFEFS, ,

7100 RESTORE 1940

2110 FOR 1=32 TO 143 :: READ C% :: CALL CHAR(I,C$):: NEXT 1

2120 SUBEND

Miner Pat

100 |mwmmam MIMER PAT mmamas(() 1984 PATRICK SCHMITZ 548 REM.-UNKELBACH
sassss T]99/4A EXT.BRSIC mm=
110 !

120 |

130 | *x%x TITELBILD Xk

149 | :

1%@ CALL CLEAR '+ CALL SCREEN(2>:: FOR Zwi TO 14 ' CALL COLORCZ,18,2) ' NEXT Z
'+ FOR 2Z=3 TO 2@ '+ DISPLAY AT(Z,Z)' "MINER-PAT" 1+ NEXT Z

160 DISPLAY AT(1,15)SIZE(13) "PRESS ANY KEY" ' DISPLAY ATC(21,1)812E<8> "(C) 198
4" 1 DISPLAY AT(23,1)81ZE¢ 155 "PATRICK SCHMITZ"

170 FOR Z=1 TO 28 ' CALL SPRITE(WZ, 46,4, Z%7,Z2%7,0, 2%« NEKT Z '+ CALL MELODIE
i '+ CALL DELSPRITE{ALL Y + CALL CLEAR ‘' CALL CHARSET '+ PU=@ 1 MEN=2

ige |

i9@ | -

200 ! ®k% SPIEL-PLAM kkk

21e |

220 DATA ZXeyrPFr PP Py FrF Y P FFFIFYFFFFFY W W EEFFFFUETITITIEEY
ZEETETEIZWU EZZ ) ; L

2380 DATRA £z ZZWZZFTEITTEY TEEIXEX EXE W ("] W ZFY FFFFFFFFYIIEY
EXEPTFTWUEEERTEY WoW I W=

249 DATRA Zx FXXEXIFFYIFUITYITFYY ITWIZE W W oW W EZE EEEEUITIFIEIX

EZWE IEXTITIX W L] W W - 4
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B 220 DATH EZETTEIZZIITTWE ZIEZEITEUT IZEX W oW W Z2ZIZZX ITTIWIXIX
FZETTTTTET ZXT U W W z
260 DATA ZZWZZEZZIZIXZZIE ZIIUIEIEITEEE W W W W ZITTTITITITEEETITUZ
;;;:T: ZEZWEZTE W . W FPPTTTTTTXTTIZIZZEETZZTIITZIXIRE
zea |
Z5@ ! % BILDSCHIRM-AUFBRAU X
392 |

419 RESTORE 220 '+ FOR 2={ TO 5 '+ READ AS ! PRINT A® 1 HWEXT Z '+ CALL CHARC11
9;“BlFFg;F:EiFFHiFFEEFFEESSFFBEEECGEEEBFFDEDBFFEEEEFFESFFFFFFFFCEFF"}*' MEN=MEM+
1 1 Z2,2Am

220 RANDOMIZE :+ HwINT(RNDE1D d+4 .. Yu [NTC{RND®22+4 11 CALL GCHRARCK,.Y,RA»: ' CALL
CCHARC X+1,Y.A13+ IF A=32 AND Al1=122 THEH CALL HOHARC X, Y. ASCC STRECZY ) ) " ZwZe] o
v IF Z=1@ THEN 339 ELSE 320 ELSE 320

2339 CALL COLORC11.12,2,12,7.5)+ FOR 2Z=2 TO 1@ ¢ CALL COLORCZ.B.Z)'! NEXT £ 11
CALL COLOR{3.16.%5.4.,16.%)

348 |

Ise !

368 ! k% SPIEL-BEGINN ¥¥x

are | :
2360 21=22 ' 22,81,82=4 +: DISPLAY AT(1, 1) "MIMER-PAT PUNKTE MEN"IMEN ' C

ALL SPRITE:#1,121,16,169.25,.%2,120,4,25,23)

390 CALL COINCCALL,R)': IF A THEW CALL SOUWD(-99,248.0> ' CALL SOUNDC =99, 228,231
. CALL SOUND¢-99,20@.4,210.6€) ' MEM=MEN=1 '+ IF MEN==] THEN 668 ELSE 388

408 CALL KEYCQ@.KEY,ST)11 IF KEY{)>32 THEM 450 ELSE CALL GCHAR(Zi+1,81,A):+ IF Al
122 OR Zi=22 THEN 45@ ELSE CALL SOUND(-59,-6,2)' ' CALL SOUND(-59,-6,3)'" CALL HC
HAR( 21+1.,91,32% ¢« GOTD 530

41@ |

428 |

430 | %% ZIFFER GEFUMDEM XX

448 |

4%0 CALL GCHARCZ1.81,R> 1 IF AC>ASCCSTRE(ZA))ITHEN 520 ELSE CALL E0UMDY ~59, 488, 2)
1 CALL SOUNDC-99,440,2,450,6): ¢+ PUsPU+ZAX100 :+ DISPLAY AT(1,1BXSIZECS3PU

460 CALL HCHARCZ1.,81,32) 1 ZA=ZA+1 1 IF ZA{w=9 THEHN 520

478 FOR Zw11@ TO 44@ STEP 11@ ' FOR ZiwZ TO Z%k2 STEP 28 '+ CALL SOUNDL =58, 21,2,
Z2142,6,21+4,8): ¢+ NEXT Z1 ' NEXT Z : GOTO 310

488 !

498 | -

=e@ | % HAUPT JOY,RBFRAGE *

s10 |

=20 CALL JOYSTC1.X.'v)r: WwSGHC(KDY ¢« Yw-SGNCY S+ CALL GCHARL Z14Y.51+¥, A%« IF AmiZ2
2 THEW CALL SOUMD{-1@,118,2>:+ CALL SOUND{-1@,11%5.5> 1 GOTO 528

=39 ZiwZi+Y ' SimSi+K :: CALL LOCATE{#1,Z1%8-7,51%8-7)+: CALL KEY(1.KEY 8T |
F KEYC)18 THEN 550 ELSE CALL GCHAR(21-1,S1,AJ+ IF AL(>32 THEN 350

=40 CALL GCHAR{Zi-1,S1,A): IF A=32 THEWN Zi=Zi-1 :: CALL LOCATEC W1, Z1%8-7,51K8-7
yi+ CALL SOUHD{-18@, 19ee-21%22,3, 19008-21%23,85 + GOTO 348 ELSE 6528

=%3 CALL GCHAR:Zi+1,81,AY> ' IF A(>32 THEN 608 ELSE Zi=Zl+l '/ CALL LOCATEC#I.Z1%
§-7,51%8-73 + CALL SO0UND{-108.1220-21%22.3, 1000~Z1%23,82+ GOTO 350

560 !

s7a |

=50 | ¥BEWEGUNG D.COMP.FIGURE

590 | = '

600 Wm({Z1<Z2IKk2+1 1+ Ym((S1¢32)k2>+1 '+ CALL GCHAR(Z2+M.S2+Y,Ad1! IF A<»122 TH
EN Z2=22+X 1+ S2wS2+Y + CALL LOCRTEL #2,Z2%0-7,S2%B-7)' ' GOTO 358

610 CALL GCHAR(Z2,S2+Y;R) ' IF AC>122 THEN S2=S2+Y @' CALL LOCATES #2, 22%8-7.S2%8
=7 GOTO 399 ELSE 350

e20 |

£30 |

£40 | %%k SPIEL-ENDE kX

6358 |

£6@ DISPLAY ATC12,1) RPTH("X",28)" GAME ©OVYER"'RPTS{"%",28) DISPLA

¥ ATC24.1) "ENDE=-ENTER MEU-ANDERE TASTE" :+ CALL KEY{@,KEY,.ST2

€70 IF ST=@ THEN 66@ ELSE IF KEY=s13 AND ST=1 THEM CALL MELCDIEZ '+ CALL CLERR
CALL DELSFRITECALL >+ END

680 CALL MELODIEZ ' CALL CLEAR ++ CALL DELSPRITECALLD':® CALL CHARSET 1 RUW 228
698 |

7ol !

718 !AWHEN THE SAINTS GO...%

vl !

730 SUB MELOPIEL

748 DATA 196, 2,247.2,262.2,294.4,196.2,247.2,262.2,254.4,156.2,247,2,262.2,294.3
!E‘?- 31 I”l 31 H?- 3.. EEB- 41 24?- 5
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758 DATA 220.2,196.3,156.3,247.3,294.3,254.2,262. 35, 247.3, 262. 2,294,.3,247.3., 196,
5,200.3,195.94, 156. 2, 247.2/,262. %

760 DATA 294.4,196.2,247.2,262.2,294.4,196.2,247.2,262.2,294.3.247.3,195,.3,247.3
,220.4,247.3,220.2,196,9,196.3

778 DATA 247.3.294.3,294.2,262.35,330.3,330.2,294.3,247.3,196.3,220.3, 196. 4

788 RESTORE 748 + FOR 2=1 TO 62 '+ READ A '+ CALL SOUNDCCA-INT(A)I*100@,R.2.R+1
s6,A=1,6%« CALL KEY(@,KEY,ST):+ IF ST<(>@ THEN SUBEXIT

798 NEXT Z ' GOTO 78@ ' SUBEND

ped |

8ig |

820 | %% OH. SUSANNA | Jk

B3 |

840 sUB MELODIE2

8%0 DATA 196.1,220.1,247.2,294.2,294,2,330,2,294.2,247.2,196.29,220.1,247.2,247.
2.,220.,2,195.2,220.3%5,196. 1

860 DRTA 220.1,247.2,294.2,294.2.330.2.294.2,247.2,156.25,220.1,247.2,247.2.220.
2,220.2,196.4,262.3,262.3

872 DATA 330.2,330.3,330.2,294.2,294.2,247.2,196.2,220.3%,196.1,220.1,247.2.254.
2,294.2,330.2,254.2,247.2,196. 25

680 DATA 220.1,247.2,247.2,220.2.220.2.196.4,262.3,262.3,330.2,330.3,330.2,294.2
B94,2,247.2,156.2,228.33

898 DATA 196,1,220.1,247.2,294.2,254,.2,330.2,294.2,247.2,196.25,220. 1, 247.2,247.
2,220.2,220.2,196. 4 '

508 RESTORE 830 '+ FOR Z=1 TO 8@ ¢ REARD A ¢ CALL SOUNDCCA-INT(R>>*1009.A.2.A+2
B.A=2,6)1+ HEMT Z :: SUBEMND

[ah] i L
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Lade/Speicher-Programm

100 REM Lade/Speicher-Programm fiir Disketten am MINIMEM

110 REM (¢) Mag.Karl Hagenbuchner, Haidfeldstr. 2, A-4050 Traun

120 REM '

130 REM Das Programm belegt in dieser Form 242 Byte ab >2000

140 REM die zugehorige Mamenstabelle wird im MINIMEM avtomatisch auf

150 REM den noch freien Platz gelegt.

160 REM ACHTUNG: zu ladende Programme dirfen dieses Programm nicht Uberschreiben

170 REM Aufruf: CALL LINK("SAVE","DSK....",AORG,FFAM-1)

180 REM "DSK...." normaler Diskettenname wie z.B. DSK1.LINES
120 REM ADRG, dezimale Startadre=se des Programms
200 REM FFAM-1, dezimale Endadresse des Programms

210 REM in gleicher Weise:CALL LINK{"LOAD",....)

220 REM Su5sm e inri i bt aa st a s s i et i s n s s s E R S RN R NN NN S R RN AR A N RN F RS
230 REM Konfiguration: MINIMEM & RAM-EXpansion

240 REM durch Adressdnderung auch ohne RAM-EXpansion'
250 REM #4# #4383 5 a iR R0 SR R AR F RS H N FEFFEREE R EF 5 HHHEEEF R F R R R AR RN
2&0 DATA 0,0,0,0,6,0,14,0,0,0,3,41,0,10,568,83,75,49,44,76,73,78,4L%
270 DATA 83,47,72,49,82,2,1,5,0,6,0,48,0,946,156,200,11,32,36,2,1,32
280 DATA 4,196,96,32,32,6,140,32,122,2,0,16,0,192,96,32,34,192,160,32
290 DATA 10,4,32,96,40,6,160,32,204,194,224,32,36,4,91,200,11,32,36,2
200 DATA 1,32,4,1%6,%96,32,30,6.1460,32,122,6,160,32,204,2,0,14,0,192
310 DATA 94,32,34,192,160,32,10,4,32,96,48,194,226,32,36,4,91,194,13%
320 DATA 4,192,2,1,0,1,2,2,32,13,2,3,15,0,212,131,4,32,96,76,5,153
330 DATA 4.,160.32,192,200,32,131,.74,32,10,4.1,6,1460,32,192,136,32,131
340 DATA 74,32,10,14,0,200,32,131,74,32,34,104,32,32,34,32,10,4,90,2
350 DATA D.19.0,4,32,96,80,4,32,96,48,4,32,96,2B,18,0.4,91,2,0,15

360 DATA 128,2,1,32,0,2,3,32,12,192,147,2,34,0,14,4,32,96,40,2,32,0
=70 DATA 13,200,0,131,86,4,32,96,56,0,8,4,91,-1

380 I=8192 :

390 READ POKE

400 IF POKE=-1 THEN 440

410 CALL LOAD(I,POKE)

420 I=1+1

430 60TO 390

440 CALL PEEK(28700,A,B.C.D)

450 ADR=A#Z54+B

460 ADR1=C#2546+D-14

470 IF ADR1-ADR>1& THEN SO0

480 PRINT "Kein FPlatz Fuer Namenstabelle '"

490 END

500 CALL LOAD(ZB702,INTCADR1/256) ,ADR1-INT(ADRL/254&)4254)

510 DATA "SAVE ",32,38,"L0AD " ,32,80

520 FOR I=1 TO 2

530 READ NAMES,P1,P2

540 FOR J=1 T0 &

550 CALL LOAD(ADR1.ASC(SEGS(NAMES.J.1)))

560 ADR1=ADR1+1

570 NEXT J

580 CALL LOAD(ADR1,P1,FP2)

590 ADR1=ADR1+2

&00 MNEXT 1

610 END
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Erstellung eigener Zeichensitze
auf den ATARI-Computern

Zwar bieten dic ATARI-
Computer der XI-Serie die
Maoglichkeit, auf den interna-
tionalen Zeichensatz umzu-
schalten (POKE 756,2(4), sol-
len jedoch eipene Zeichen dar-
gestellt werden, so ist dies nur
méglich, indem man den einge-
bauten Zeichensatz indert.

Schen wir uns Fuerst einmal
an, wie dic Zeichen vom Com-
puter gespeichert werden und
wo et dies wut. Hierfir ist esnot-
wendig, sich mit den Begriffen
BIT und BYTE zu beschafti-
gen. Ein BIT ist, wic Sie sicher
wissen, die kleinste Speicher-
cinheit eines Computers, die
entweder logisch | oder logisch
0 annehmen kann. Acht dieser
BIT: faBt man zu einem BYTE
pusammen. Mehrere Tausend
BYTES hilden den Speicher 1h-
res ATARI-Compurters. Immer
256 Bytes ergeben cine »Seite«.

Die acht Bits, aus denen gin
Byie besteht, haben verschic-
dene Wertigkeiten, je nachdem
an welcher Stelle sie stehen:

Wertigkeit

128

6d

iz

16

B

4

2

1

Die Wertigkeit ergibt sich,
indemn man 2 mit der Nummer

des gesetzten Bits potenziert
{z.B. 244 =16). Dic Wertigkeit

Nummer

e b T L O o=l

aller gesetzten Bits eines Bytes
wird addiert und bildet so einen

Zahlenwert zwischen (lund 255. -

Zum Beispicl:
76543210
00100100
=2 A5 2 0 2I=306

Fir die Zeichendarstellung
auf dem Bildschirm faBt der
Computer 8 Bytes zussmmen,
die er untereinander sctzt. Ein
gesetztes Bit stellt er mit der ge-
wiihlten Farbe dar, 15t das Bitd),
so entspricht der Punkt an dig-
ser Stelle der Hintergrund-
farbe.

Hier ein Beispiel fiir das Herz
(CONTROL-","):
L] LELLLEL)

44 00110110
127 01111111
127 01111111
127 01111111
62 001111140
28 00011100
16 00001000

Von den 256 Zeichen eines
jeden Zeichensatzes hat der
ATARI nur die nichl inversen
Zeichen wirklich gespeichert
{Codes 0-127), sobald der Code
grisBer ist als 127, invertiert er
die & Bytcs des Zeichens, indem
er deren Wert cinfach von 255
abzieht. Fiir das Ablegen eines
Zeichensatzes im Speicher er-
geben sich s0 128#8 = 1024 By-
tes Speicherbedarf.

Wao befindet sich nun der Zei-
chensatz, den wir beim Ein-
schalten des Computers sehen?
Dies crfahren wir mittelz der

Speicherstelle  756: PRINT
PEEK (756). Damit erhalt man
den Wert 224, Die Daten des
Zeichensatzes befinden  sich
nun aber keineswegs ab
Adresse 224 im Speicher, denn
der angegebene Wert enthilt
die Speicherseite, wir miissen
iho also mit 256 multiplizieren:
PRINT 224%256. Ab Adresse
57344 befinden _sic!‘f nun dic
1024 Daten, aus denen der
Computer die Zeichen zusam-
menselze,
spezielles Zeichen erhalten Sie,
indem Siec den INTERNEM
E0DE mit & multplizieren und
zuder Anfanpsadresse hinzuad-
diercn. Leider steht der - Zei-
chensatz jedoch im ROM, wir
kormmen ihn also im Moment
noch michit verdndern, denn
hiersu mifte er im RAM-Spei-
cher stehen. Kopiersn wir des-
halb doch einfach den Zeichen-
satz vom ROM in's RAM.

Zuerst milssen wir Speicher-
platz reserviercn, damit wir den
neuen Zeichensatz nicht aus
Verschen mit BASIC-Program-
men oder Bildschirmdaten
fiberschreiben. Die Adresse 106
enthilt die Anzahl der uns zur
Verfiigung stehenden RAM-
Seiten. Von dem in dieser Spei-
cherstelle enthaltenen Wert zie-
hen wir 4 ab und runden dann
auf eine durch 4 teilbare Zahl
ab {Achtung: Der Zeichensatz
mub immer auf einer durch 4
teilbaren Seite beginnen!) Den
Wert, den wir durch dicse
Rechnung erhalien, POKEn

[Die Daten fiir cin’

wir wieder in 106. Alle Seiten
ewischen unserem neuen Wert
und der hisherigen Anzahl der
RAM-Seiten kann nun benutzt
werden. Also: CHBAS = (INT
(PEEK {106)—4)/4)=4

Damit der Computer beim
Lischen des Bildschirms nicht
den Zeichensatz durcheinander
bringt, solltc man unbedingt
noch 1 abziehen: POKE 106,
CHBAS-1:GRAPHICS 0 (Der
GRAPHICS-Befehl verlegt
den  Bildschirmspeicher auto-
matisch vor die peschitzten
Speicherseiten), Danach kén-
nen wir den Zeichensatz kopie-
rem:
100 FOR N=0TO 1023
110 POKE CHBAS # 256 + N,

PEEK (224 = 256 + N)

110 NEXTN

Kleinanzeigen
Zum
Superbilligpreis

7 In BASIC dauent dies natiir-

lich seine Zeit. Hier schafft das
Maschinenprogramm Nr. (1)
Abhilfe. MNachdem aus den
DATA-Zeilen der String MMS$
einmal erzaugt wurde, kann
man die Verschieberoutine je-
derzeit 'mit X .= USR{ADR
{MM3$), von Seite, nach Seite)
aufrufen. MNatlirhch missen Sie
fiir "von Seite” und “nach
Scite” dic  entsprechenden
Werte einzetzen (meist 224 und
CHEAS).

1000
1020
1030
1040
1050
1120
1130
1140

DIM MM3(40)

Maschinenprogramm Nr. 1

REM * CHR-SATZ-ROM-TO-RAM-COFY *

S=0:RESTORE 1120
FOR A=1 TO 34:READ D:MME(A,A)=CHR$(D):5=S+D:NEXT A
IF S<>5440 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP

DATA 104,104,104,133,213,104,104,133,215,169,0,133,212,133,214
DATA 162,4,160,0,177,212,145,214,200,208,249,230,213,230,215,202
DATA 208,240,96

{c} by Thomas Tausend

starten mit X=USR(ADR(MM$),von Seite,nach Seite)
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Das zweite Maschinenpro-
gramm wird verwendet, um in
Sekundenschnelle Zeichen-
sdrze von Disk oder Kassetre zu
laden und auch wicder abzu-
speichern. Hierzu dffnet man
wie gewishnlich Kanal Nr. 1:

OPEN #1.4 bzw. 8,0,"D:FI-
LENAME. EXT"

8 bedeulel dabei Ausgabe, ¢
steht fiir das Einlesen von Da-
ten. Der Aufruf erfolgt, nach-

Dras B steht hier fiir Befehi: B=1
bedeutet schreiben (OPEN
#1,8...). B=0 bedeutst lesen.
CHBAS mubl die Seite enthal-
ten, ab der unser Zeichensatz
beginnt.

Nun steht der Erstellung Th-
rer cigenen Zeichensilze nichts
mehr im Wepe!

Tlermas Tausend

im ndchsten Feft bringen wir

P o Pm‘gmmn.-n. einmal day  Programm  «Zeichensarz
durchlaufen wurde mit: Ealticre s dem sich dos 16
X=USR{ADR(MLS%).,B, eben erworbene Wissen prak-
CHEAS) tisch anwenden Lfr.
Maschinenprogramm Nr. 2

2130
2190 RETURN

2220 DATA 96

2100 REM * CHR-LOAD/SAVE *
2110 3=0:RESTORE 2200
2120 FOR A=1 TO 37:READ D:L33(A,A)=CHR3(D):3=5+D:NEXT A
IF S¢>3362 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP

(c) by Thomas Tausend

2200 DATA 162,16,160,7,104,104,104,240,2,160,11,152,157,66,3,104,104
2210 DATA 157,69,3,169,0,157,68,3,157,72,3,169,4,157,73,3,32 86,228

l.: File oeffnen: OPEN #1,Comand,0,Fllespezifikation
2.: Aufruf mit X=USR(ADR(LS%),B,Speicherseite)
3.3 File schliessen: CLOSE #1

Zeichensatz-Hilfe

Dicses Programm enthilt alle
notwendigen Befehle, die Sizin
Ihe  Programm  ibernehmen
miissen, um selbstdefinierte
Zeichen cinsetzen zu kbnnen.

Zeile 12 Errechnet, auf
welchen Wert 106 gesetzi wer-
den muB (Anzahl der 256-By-
tes-Seiten), um 1K BAM zu re-
servieren (mull durch 4 teilbar
seim).

Zeile 130: POKEd den er-
rechneten Wert—1 (Sicherheits-
Puffer) in 106. Der GRA-
PHICS-Befchl organisicrt den
deamierien Speicher new.

Zeile 140: Schaltet den Zei-
ger beim Zeichensatz auf den
neuen Werl um. Dies kann
auch noch nach dem Kopieren
und Einlesen geschehen. Bei
vorherigem POKE kann man
jedoch den Ubertragungsvor-
gang gut beobachlen.

Zeilen 15(-170; Sie kopieren

den Zeichensatz aus dem ROM
in das geschiitzte RAM.

Code des zu verindermden Zei-
chens ein.

Zeilen 230-260: Schleife zum
Einlesen der 8 neuen Daten des
Zeichens.

Sollen mehrere Zeichen ver-
dndert werden, so missen eine
Schleife und entsprechend viele
DATA-Zeilen eingefiigt wer-
den. Z.B.:

195 FOR A=1TO 10
265 NEXT A

Zeile 180; enthilt die erfor-
derhichen Daten fir ein Zei-
chen: Der erste Wert ist der in-
terne Code des Zeichens, die
restlichen 8§ Werte sind die Bit-
muster fir das Zeichen. Das
Programm in der abgedruckten
Form wandelt das Leerzeichen
(Space) in einen "Mauerstein”
um.

Thomas Tausend

100
110
120
130
135
140
145
150
180
170
180
130
200
210
220
230
240
250
260
270
280

REM ZEICHENSATZ-HILFE VON TT84
REM SPEICHERPLATZ RESERVIEREN
MEM=( INT(PEEK(106)-4)/4)*4
POKE 106,MEM-1:GRAPHICS O:LIST,
REM ZEICHENSATZ UMSCHALTEN
POKE 758 ,MEM

REM ZEICHENSATZ ROM —> RAM

FOR N=0 TO 1023

POKE MEM*2554+N, PEEE (224*2554N)
NEXT N

REM INTERNEN CODE DES ZU VER—
REM AENDERNDEN ZEICHENS LESEN
READ C

REM DIE 8 ZEICHENDATEN LESEN
REM UND IN DEN ZEICHENSATZ FOKEN
FOR N=0 TO 7

READ W °

POKE MEM*25G6+C*B+N, W

NEXT N

REM INTEERNER CODE VON SPACE: O
DATA 0,255,1,1,1,255,32,32,32
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Turbo Worm

5 REM #*** INTRQ *®**

10 CRAPHICS O:POKE 712,148:POKE 752,1

20 POSITION 13,5:7 "TURBO WORM" '

30 POSITION 8,7: ? "CREATED BY TERRASOFT"

40 POSITION 11,9:7 "DANIEL & LOTHAR"

50 POSITION 13 11-9 "FRUEHWIRTH"

60 POSITION 12 15:7 "PLEASE WAIT"

70 GOSUB 1000

90 REM #*###RESET STATUS ***

100 WLEN=4:HIND=49:PILZ=41:SPINNE=40:GLIED=39:K0PF=38:ZAUN=35

110 GRAPHICS 0:GOSUB 820:POKE 752,1:LIVES=5:DL=DL+4:POEE 756,NZ/256

120 POKE DL-1,65:FOR I=2 TO 23:POKE DL+I,4:NEXT I

130 DIM x$IWLEN+29ﬂ1.Y$£HLEN+2UUJ xsptzni YSP(20):LVL=1:8P=3
140 POKE 709,36:POKE 710,12:FOR W=0 TO 20:XSP(W)=0:YSP(W)=0:NEXT W

145 REM ®#= BILDAUFBAU ***

150 7 CHR$(125):POSITION 10,0:? "TUREBC WO R M":POKE DL+2,4+128
160 COLOR ZAUN:PLOT O,1:DRAWTO 39,1:DRAWTO 33,22:DRAWTO 0,22:DRAWTC 0,0
180 ¥X=18:Y=11:G0SUB &70

185 FOR W=24 TO 232:POKE NZ+W,PEEK(QZ+W):NEXT W

190 FOR W=1 TO WLEN: K${W}-CHR${I} YH(W)=CHR$(Y) :NEXT W

200 SP=8P+(SP<6)

210 FOR w=1 TO SP

212 XSP=INT(B*RND(0)+1):YSP=INT{18*RND(0)+3):XSP(W)=XSP:YSP(W)=YSP:NEXT W
220 IF LVL=1 AND LIVES=5 THEN PGSITIGN 13,10:7 "PRESS START":GOSUB 850
230 POSITION 13,10:? "

240 FOR W=2 TO 103 S=W-1

250 POSITION 3+9I5+1 =2 " ".poSITION 28-8,5+1:7 " ":POSITION S+9,21-5:2 " ":POSIT
ICN 28-8,21-53? " " _
260 POSITION W+3,W+1:? “&":POSITION 28-W,W+1:? "&'":POSITION W+3,21-W:? "e": POSIT

ION 28-W,21-W:? "&“

270 SOUND 0,W*20,12,10:SOUND 0,W*10,12,10

280 NEXT W:POSITION X,Y:? "& ":SOUND 0,0,0,0:S0UND 1,0,0,0:POKE 54286,192:POKE D
L+2,4+128

300 COLOR HIND:FOR W=0 TO LVL*10:PLOT 37*RND(0)+l,19*RND(O)+2:NEXT W

310 COLOR SPIMNE:FOR W=1 TQ SP:PLOT XSP(W),YSP(W):NEXT W

315 IF LVL>2 THEN FOR W=0 TO LVL*2:PLOT BT*HND{G}+1.1?*RND(D)+E:NEKT W

320 FOR W=0 TO 5*LVL:G0DSUB 7OO:NEXT W

340 XDIR=0:Y¥YDIR=0:LOCK=0:N=1-LVL/10

342 REM *%*HAUPTSCHLEIFE ***

344 REM

345 REM **+BEWEGUNG WURM®==

350 S=STICK(0):GOSUB 500+5:FOEE 77,0

360 POSITION X,Y:7 CHR$(GLIED): Kl—ASﬂ{KE{l}) Yl-ﬁEG{Y$(l}} POSITION X1 ,Y1:7 " ":
X$=X$(2): Y$=Y${2}

370 X$(WLEN)=CHR$(X): ¥S(WLEN)=CHR3(Y)

A75 = ADIR: Y=Y+YDIR

380 LOCATE X,Y,L:IF L=HIND OR L=ZAUN THEN XDIR=XDIR*-1:¥YDIR=YDIR*-1:G0TO 375
382 IF I=PILZ THEN 3C=5C+10*LVL:COUNT=COUNT+1:GOSUB 670

3ag5 IF L=SPINNE THEN 500

330 POSITION X,Y:? CHRS(EOPF):IF S=SPINNE THEN 600

305 REM *#*BEWEGUNG SPINNEN ®**¥

400 S=(SP-1)*RND(0)+1:IF RND(0)>N AND LVI<3 THEN 350

AD5 X1=XSP(S):Y1=YSP(S):POSITION X1,Y1:2 " "

410 X1=X1+(X1<X)— (Xl)K}'Y1=Y1+(Y1CY)-(YI)Y]

420 LOCATE X1,Y1,L:POSITION X1,Y1:? CHRS$(SPINNE):IF L=GLIED CR L=KOPF THEN £00
425 IF L=PILZ THEN COUNT=COUNT+1:IF COUNT=LVL*5+1 THEN 300

430 XSP(S)=X1:¥3P(S)=¥1:00T0 350

500 REM *#%JOYSTICKVERARBEITUNG**#

505 XDIR=1:YDIR=1:RETURN
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506 XDIR=1:YDIR=1:RETURN

507 XDIR=1:YDIR=0:RETURN

509 XDIR=-1:YDIE=1:RETUREN

510 XDIR=-1:YDIR=—1:RETURN

511 XDIR=-1:YDIR=0:RETURN

513 XDIR=0:YDIR=1:RETURN

514 XDIR=0:YDIR=-1:RETURN

515 RETURN

590 REM ***T0D DURCH SPINNE #»+

600 POKE 54286,255:POKE DL+42,4

605 FOR W=2 TO WLEN—1:POSITION® ASCX$(W)) L ASC(Y¥S(W)):? CHRS(SPINNE):FOR C=15 TO
0 STEP -1:SOUND O,W*20,12,C:NEXT C

610 POSITION X,Y:? CHR$(25*RND(0)+64) : POSITION ASC(XS(W=1)),ASCCYS(w=1)):2 ™ "y
EXT W:POSITION X,Y

620 7 CHR3I(SPINNE):FOR W=0 TO 200 STEP 5:FOR C=15 TO 5 STEP -1:SOUND 0,W,12,C:NE
XT Ci:NEXT W _

630 LIVES=LIVES~1:COUNT=0:IF LIVES>1 THEN 150

635 REM “#¥SPIELENDE, LIVES=0 ***

640 POSITION 13,10:7 " GAME OVER ":GOSUB 650:WLEN=4:SC=0:LIVES=5:COUNT=03LVL=1
:GOTO 150

545 REM ***WARTEN MIT MUSIE #++

650 W=200*RND(0)+55:FOR C=15 TO 5 STEF -1:SOUND 0,W,12,C:NEXT C:IF PEEK(53273)=7
AND STRIG(O) THEN 850

6G0 RETURN

665 REM ***AUSDRUCK SPIELSTAND ##+

§70 FOSITION 7,23:7 "SCORE ";5C;" LEVEL ";LVL:" LIVES ";LIVES;

675 REM ***LEVEL WENN PILZE GEFRESSEN**

680 IF COUNT=5*LVL+1 THEN COUNT=0:LVL=LVL+1:POP :GOTO 900

690 RETURN ;

695 REM “**PLOT DER PILZE™**

700 COLOR PILZ:EX=37*RND(0)+1:EY=18*RND(0)+2:LOCATE EX,EY,S:IF S<»>32 THEN 700
710 PLOT EX,EY:RETURN

800 REM ***INTERRUETS***

B10 DATA 72,173,240,6,1¢,14,159,16,141,240,6,173,10,210,141,0,210,173,240,5
815 DATA 206,240,6,105,192,141,1,210,104,64

820 RESTORE B810:FOR W=1 TO 30:READ A:POEE W+1535,A:NEXT W

530 DL=FEEK(560)+256*PEEK(561)

840 PCKE 512,0:POKE 513,6:RETURN

B90 REM ***HIGHER LEVEL®*#+

900 POSITION 13,10:% “HIGHER LEVEL!":WLEN=WLEN+1

510 FOR W=255 TO 50 STEP -5:FOR C=15 TO 5 STEP —~1:S0UND O,W,12,C:NEXT C:NEXT W:G
0T0 150

990 REM ***NEUER ZEICHENSATZ*##

1000 DATA 65,65,20,150,20,105,20,0

1002 DATA 20,20,85,125,125,85,20,65,0

1004 DATA 0,65,20,85,85,20,65,0

1005 DATA 0,60,255,255,60,60,60,80

1020 RESTORE 1000

1030 QZ=PEEK(756)%*256 :NZ=(PEEK(106)-12)*2561IF PEEK(NZ+162)=28 THEN RETURN
1040 FOR A=80 TO 8+%B80:POEE NZ+A, (PEEK(0Z+A))sNEXT A

1050 POEE 756,NZ/256

1060 FOR W=4B TO 79:READ A:POKE NZ+W, A:NEXT W:RETURN
2000 REM =SS EsesSssssitnamastats

2001 REM #*## TURBO WORM EEE
2002 RENM FREFRIFIEEETFIERERR4ER R HRR
2003 REM ##*# Daniel&#Lothar b
2004 REM ### Fruehwirth 5% , p

2000 REM ¥ ¥FERFEREEFEFITELIRTERRNUARAHEH

2010 REM #*## ATART—version 2.0 @ ##*
2011 REM #2EEEEasrres s et tbatan bt
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Thomas Tausend stellt vor:
die ATARI-Translator Disk

Jetzt kann denen geholfen
werden, die — woher auch im-
mer — dltere Programme bezo-
gen haben, die sich aber stand-
haft weigern, einen ATARI-
Computer mit der XL-Endung
anzuerkennen und sich mach
dem Laden (Schade) oder eini-
gen Minuten Spiel (Fluch...)
aufhangen oder totstellen.

Dic Ursache fiir diese schein-
bare Inkompatibilitit bei den
ATARI-Computern ist jedoch
nicht in erster Linie an den Ge-
riten sclbst, sondem in der
Software zu suchen: Hat sich
ein Programmierer nicht an die
von ATARI =erlaubtens Ein-
sprungvektoren gehalten, son-
dern O5-Routincn dirckt ange-
sprungen, =0 kdnnen die oben
geschilderten Probleme auftre-
ten. Ein Beispiel hierfilr ist die
Ausgaberoutine fiir ein Zei-
chen, dessem Code sich im
Akku befinden muff (OS-La-
bel: EQUTCH). Bei den »al-
tens Gerdten 400 und B0 lag
diese Routine ab FGA4 (vicle
Biicher erwihnen ausschlief-
lich diese Adresse), die XL-Ge-
riite enthalten dieselbe Routine
jedoch ab F2B0. Gemeinsam ist
beiden Geratetypen die Hand-
lertabelle {engl. to handle) abE
400: Hier bilden das 6. und

7. Byte die entsprechende
Adresse des jeweiligen Compu-
ters. Soll also cine Zeichenaus-
gabe auf allen ATARIs lauffi-
hig sein, so miissen diese Bytes
auf den Stapel gebracht und mit
BTS aufgerulen werden. Soviel
als Beispiel fiir mogliche In-
kompatibilitit zwischen den
sonst 50 gleichen ATARI-Brii-
dern.

Bootet man nun auf einem
XL-Computer die Translator-
Diskette, so wird das XL-Be-
triebssystam  dutch das Be-
triebssystem der »altens Com-
puter ersetzt, Mit der SELECT-
Taste kann dann ein BOOT-
Vorgang mit dem alten Be-
triehssystem ausgeltist werden.
Je nach Wunsch (BASIC an
oder aus) muf beim Einladen
der Translator-Disk die OP-
TION-Taste gedriickt werden.
Auf der Rilekseite der Transla-
tor-Diisk befindet sich eing wei-
tere Betriebssystem-Version,
die genauso eingeladen werden
kann.

Translator Disk
Preis: 29-DM
System: ATARI-XL

Computer mil Disk Drive
Hersteller: ATARI
Thomas Tausend

Name:

Rufen Sie an!
Ihr direkter
Draht:
07252/42948

Farb-Tester

Fiir Atari mit Diskettenstation

Jeder, der schon einmal ei-
nen  ATARI-Computer pro-
grammiert hat, kennt das fol-
gende Problem: Wenn eine an-
dere als die in den Farbregistern
gespeicherte Farbe verwendet
werden soll, so fihrt die Aus-
wahl aus immerhin 128 mogli-
chen Farben oft erst nach eini-
gen Versuchen zum gewiinsch-
ten Ergebnis. Alle Besitzer von
Diskettenstationen kinnen sich
diese Entscheidung nun etwas
lcichter machen. Startet man
dazs  Programm FARB-TE:
STER mit RUN, s0 wird eine
File mit dem Namen sFARBE«
auf Diskette peschricben. Es
kann so jederzeit mit ENTER
"D: FARBE aktiviert werden,
{Speichern Sie sich das FARB-
TESTER-Programm am besten
unter cincem anderen Namen
ab). Mittels eines an Port 1 an-
geschlossenen Joysticks kénnen
Sic dann die Farbe der Bild-
schirmumrandung verindern,

bis Sie eine Farb-Helligkeits-
kombination pefunden haben,
die Thnen zusagt.

Auf- und Abbewegungen
schalten jeweils um eine Farb-
stufe vor- bew, rilckwiirts. Seit-
wiirtsbewegunpen bestimmen
die Helligkeit. Dic drei ange-
zeigten Zahlenwerte  haben
hierbei folgende Bedeutung:

1. Wert: Erzeugl diese Farbe
durch einen POKE in das ent-
sprechende Farbregister (Wich-
tig fiir PM-Grafik).

2. Wert: Farbwert fiir SETCO-
LOR-Befehl.

3. Wert: Helligkeit for SETCO-
LOR-Befchl.

Das im Speicher befindliche
Programm wird durch den Auf-
ruf von FARBE nicht verin-
dert. Sie kénnen FARBE also
ohne weiteres withrend dem
Programmieren verwenden.
Thomas Tausend

5 DIM ME(150)

50 Z=ASC(MS(N,N))

70 PUT #1,2
B0 NEXT N
80 PUT #1,155:END

130 REM *
140 REM *
150 REM *

60 IF Z=39 THEN 7Z=34

100 REM 333363053038 30330 2 3300009 48 5 5 30 0 00 000 0kt

110 REM * FARB-TESTER * (c) by TT84 *
12|::| HEM EEAETEEEE NSRS T HE TS o &=

Thomas Tausend *
Am Felsenksller 15 #*
8764 Xleinheubach *
160 REM ®=##diteettbitbotnst el ee e ns

170 REM * Version 1.0 vom 10.7.1984 *
]_ED REM P AR AR b A AR dE A A 4 A 0 A B S IR IR IR

10 M$(1,52)="FORN=0TO1STEPO: A=PEEK(712) : F=INT(A/16) :H=A-F*16:? TTB4: A, F H"
20 M$(63,101)=":R=STICK(0O) : A=A~(R=14)*15: A=A+(R=13) *15"
25 M$(102,159)="2 A=A+(PTRIG(0)-PTRIG(1))*2: A=A*(A>1ANDAC256 ) : POKE712, AsN.N"
30 OPFEN #1,8,0,"D:FARBE"
40 FOR N=1 TD LEN{ME)
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ATARI =0

REM-ENTMARKER

Besonders bei Listings, dic
viel Text enthalten, heben sich
Kommentare in REM-Zeilen
nur sehr schlecht ab. Das Pro-
gramm REM-MARKER
schafft hier Abhille, indemesin
jeder Zeile, deren erster Befehl

"REM™ ist, den dahinter ste-
henden Text invertert. ~Die
Markierung kann mit Hilfe des

REM-ENTMARKER-Pro-

grammes wieder rilckgéngig ge-
macht werden, was z, B, vor der

Druckerausgabe niitzlich sein
kann.

Wenn Sie die Programme
REM-MARKER bzw. REM-
ENTMARKER starten, 50
werden die eigentlichen Hilfs-
Files erst auf Diskette peschrie-
ben: _

MARKER bzw., NOMARK,
Die jeweilipe Funktion aktivie-
ren Sic mit

ENTER "D:MARKER” baw.

ENTER "D:NOMARK"™

Wenn READY erscheint, %0
miissen Sie sich noch eine Weile
gedulden (je nach Linge des
Programms), da die Routinen
in BASIC geschrieben werden.
Das im Speicher befindliche
Programm wird durch den Auf-
ruf der MAREK-Files NICHT
verandert.

Thomas Tansemd

10 DIM M3(300)
20 M$(1,27)="PA=PEEK(136)+256*PEEK(137)z"
30 M$(28,118}=“FDRS=1TOESTEPU=FDHNEPA+5TDPA+PEEK{P&+E}—1:PﬂPEEK{N}:PDKEH,P+128*{
P¢128)*( PEEK(PA+4)=0) tN.N:"
40 M${119,1?3)="PA;PA+EEEK{PA+2}:IF?EEE(EA)+9EEK(PA+1}-255<32?55THENN.5"
? 50 QPEN #1,8,0,"D:MARKER"
| 60 FOR N=1 TO LEN(MS)
70 A=ASC(ME(N,N))

80 PUT #1,A
| 90 NEXT N
100 PUT #1,155 .
' 110 END
1000 REM ERRBEEEEE R R
1010 REM * R EM=MARKER -
1020 REM EEBESRREE AR NNERFEESSILEREERTH
1030 REM #* ATARI-Club Kleinheubach *#
1040 REM # Thomas Tausend *
1050 REM * Am Felsenkeller 15 #*
1080 REM * 8764 Kleinheubach *
1070 REM * Tel.: (08371) 4647 #
1080 REM FEEEEESNEREHFEE SRS E SR I RE RS
1080 REM * (c) 1984 by TTE4 #
1100 REM _*****-n-*-u-*-ﬁ-{-iﬂiii*iﬂi******i—#

10 DIM M$(300)

20 M$(1,27)="PA=PEEK(136)+256*PEEK(137):"

30 H$(28,118}=”FDH5=1TDESTEPD:FﬂRH=PA+5TDPA+PEEK[PA+2}-2:P=FEEK(N}:PQKEH,PHIEB*(
P»127) *(PEEE(PA+4)=0) :N.N:"

40 MS(l19,173]="FA=P£*PEEE{P&+2]:IFFEEK{P&]+PEEK[Pﬂ+l}*256<32?58THEHH.S"

50 OPEN #1,8,0,"D:NOMARE"

60 FOR N=1 TO LEN(MS)

70 A=ASC(MS(N,N))

80 PUT #1,A

90 NEXT N

100 PUT #1,155

110 END
1000 REM

WA A AR R R R R R

1010 REM # REM-ENTMAREER *
1DEH_HEM l**l*i**i*iii!!********t***w
1030 REM * ATARI-Club Kleinheubach *
1040 REM + Thomas Tausend *
1050° REM + Am Felsenkeller 15 L
1060 REM # 8764 EKleinhesubach *
1070 REM # Tal.: (09371)/74647 *
lﬂEﬂ REM B R B TR R AR A
1090 REM * (c) 1984 by TTa4 #

A A AT AR A R R

1100 REM
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81

Sinclair
ZX81 + Spectrum

Suche Sinclair ZX-80 mit oder chna Zu-
beh,, funitionstichitsy + Kabel + Hand-
bunh Zahla gut! == I:LS!IHEIJETJII'

T]MB: SINCLAR 1Wﬂ‘ﬂﬂﬂ + WZH
behir zu verkeufen [spottbillig).
#2021 24 (Dirsiaken) B 4T 08

[ ] NEUIEHEITEN fir Thren 16 K-Z4-01:
ASTAO CHALLEMNGE, das packenda
MC-Spial kst da! TEXTOMAT - DIE Taxt-
verarbaltung fir den ZX-81; ja 10 DM bei
H. 'Wirth, Badenweilerstr. 14A 7800
Fredourg.

Interessante Programme fiir den ZX
B1 und Spectrum. Vor allem tachni-
sche und Amateurfunk-Software, 2.8,
Morsedecoder. Besonders grofes
Angebot filr den ZX 81, viele Utilites.
Liste gegen Rickporto von Michasl
Schramm, Frelffigrathstr. 5, 23 Kial 1

VERKALUFE BILLIGH NELWERTIGEN
Z4E1l + 168K = 2 Biicher + Netztail +
Bundesiga-Programmitl!l!  Thomas
2 i 0208/431817 Mlheim

Tharmadmdtﬂr Timex-Printer 2040 fir
SPECTAUM ung  Sinclair Z¢ 81 an-
schiuBfiartigp DM 250,00, M. Garbos-
nik, Postboc 3426, D-4000 Dissel-
dorf1, @ 0211 /6664 68 ab 27 Lihr,

Ac0AG0A8 - SPECgerman - B0AGUES
Cie Aufweriung fir [heen Spectrum.
Deutsche Zeichen auch bai LPAINT +
LLIST. Fiir tast ale Programme und
Drucker. Kass. DM 15.-, Listing OM 10.-.
Siegfried Hawssr, Gabelsbarger Str. 1a,
B281 Timoning, B 08683 /506

ECADURS - SPECgerman- aanAOUng

Microdrive, interfacs 1 ja 188,
Sinclair QL nwr noch 1675~
8 orlg. Sinclair Splele zis. 35~
Zi-Interface 2 a5.-
Microdrive Catridge 18,560.-

Joystick Interface - Quickshot1 78~
Best. par NN/Y-Sch. an: Waslan, Ba-
benhauser-200, 4800 Bisletald 1.
Specirum 48 K: Hexadezimalmonitor
zar Analysa und Erstallung won Maschi-
nencodeprooremman.  Alle  wichtigen
Funktionen: Trace, Copy, Bingla-Step,
Break, Jump usw, Parallal zum Basic
 penutzbar! 35 DM, Kassette Maxwell) &
Dokumentation, Enng Peter. Noltesir.
14, 3000 Hannowver 81

Wann Sie [leber I Ganim und nicht 1=
ran Deumen anstrengen wollen, oder
guite Liilities zum Salbstprogrammisnan
suchen. — Dies und sinigas mek {iir h-
ran ZX-Specirum erfaiten Sk bei Fried-
rich Neupér, 3473 Praimd, Postiach 72,
Dias kostanloss infarmationsmaterial er-
hattan Sie umpeshend. Karte gandgt.

Suche Softwars filr Spectrum 48K,
Angebote an: Uwe Miiller, Kirchtalstr.
32, 7014 Komwestheim, 5 071564/
23324

DIFFERENZIERUNG: Spactrum Mathe-
programim 10 DM, Bosmann, Eutinar Str.
1. 2430 Neustadt )

& IIIIIIIIIIIIIII
IIIIIIIIIIIIII

KLEINANZEIGEN
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SPECTAUM: Dk'fronlcs Tasistur mit
Joyst -Anschil, [Interf, 2 komp.} + Schal-
tar -+ Resat + Boch =33 Progr.= + 4 Orig.-
Prg.: Mace Death Aace, Space Intruder,
Ghost Hunt, Scrambla?l! VB 200 DM Bl
& 08072/1239. Auch eul aeinzeln!
Gelegenhel, Pressnachiall maglich, An-
rufan

¥, Spectram 48 K
mit Vidsoaeusgang filic Monftore Und wee-
schiedenen Speelen 2u verkauben. VB
350.- DM, M.-P. Etrich, Am Berghang
28, 02308/T9182

Sinclair Spactrum 48 K. Verkaute Super-
Grafik-Abenteyer. Jetsat-Freddy, en
temporsichas Taktik-Spiel mit & Hihlan,
2 Spielstufen und mit Highscarsiiste, 15
D an Berngd Schissler, Holderinstr. 3,
7177 BitzTold

IX-SPECTAUM 18/48K: Verkaus
orig. Software wis Scuba. Dive, Atic
Atac, Zauoion atc, {Uber 400 Angebata) ;
alla Programmes wrter 30 DM; nicht nur
Spislel AuBerdem riesengroBe  Soft-
ware-Tauschbarse. Ja, fir jeden t-
waa. Gretie-info bai: 5 Sawsr, Haiden-
weg 8. 2720 Rotenburg W.

** Speciiun ™ Speetum = .
Dautsche Software (mchl im Handel er-
héfficl). Prelewart won: Dipl! Ing. W.

Basersir. 62, 7889 Grenzach
(Into kyatenioa) —

Dateiprogramm fir Z¥ Spectrum Sk
gpuperechnalle  Suchroutinan,  Dwuk-
kawsg., df, Zeichensatz, universall ain-
setzbar, susfithrl. Badianungsanisity.
20 OM; Microdrive-Version: 40 DM, Info
gratis gegen Rlckporto bed: M, Scholz,
Habermannatr. 37, 2060 HH 80

Exkiusiv bai BUFFALLO-SOFT. Deul-
sches Sciance Flction Adventwre AR-
MEE DER KAMPFROBOIER f. Spac-
truem, @ 1. Tell Grafik/Taxt Adv, @ 2. Tail
eI reines Toxt Adv, @ Vokabular Ober
200 Whorter @ mehr ais 100 Locatinns!
Das heifl 82 KB Abenteuer @ Info B0 PL
Bruggenteld 10. 4740 Oeide 100

Z¥-Spactnum: Hurl:tmﬂ:-ﬂauml&ltm—
gen z.B.: Rasst ohne Programmariust,
Eprom-Programmer,  Joyatick-,  Key-
bosrd-irterface. Info gegen adress
Frelumschiag von Poetfach 2532, 3300
Braumsctnweig

SUPER-TEXTSYSTEM Hir Zx-Spac-
trum mit Randausghesch, Druckerst, 32/
64 Zeichen etc. mit Handbuch for
DM 20, Inbo gegen Freiumschiag bel R,
Sweinbrecher, Am Hofacker 7, 6326
Romrod

L T1 OSTERREICH [ 1 1]
2% Spectrum Softwaretauschierkaut.
Jirgan Ettanaves, Rosasgasse 21/33.
A-1120 Wian, 8¢ E387T45

L 2 1] OSTERREICH [T

X Spectrum: Verkaufs original Spec-
rum Scramblde filr DM 15- {bar/

. Leonhard Aschar, Fischengrin
100, B33 Maureichenad

BASI(-

(c) by TTB4

Zauherer!...

fiir alle ATARIs!
NEU: Thomas Tausend’s BASIC-Zauberer

BASIC-Zauberer ist eine Diskette mit vielen (Hilfs-) Program-
men fiir alle ATARI-Computer. Uber 40 Files erleichtern die
Programmierarbeit = natrlich alles mit ausfilhdicher, deut-
scher Beschreibung.

BASIC-Erweiterungen :
REM-Killer, Zeilen-DELETE. VEI-Bramser, Farb-Tester, AEM-Markierer, REM-

Entmarkierar, HEX-DEZ-Wandiung, DEZ-HEX-Wandlung, AUTONUMBER, Cur-
sorblink, Vaiablanister wa.

Niitzliche Hiltsprogramma
Zeichensatz-Edilor, Teichen-Zaubarer (sin Editor fir mehriarbige Zsichen],
RAINBOW jerzeugt den bekannten 128-Farten-Effekt 2.8, for Titeibilder).

Universalla Maschinen-Unterprogrammsa
Zeichensatz-Kopiere, Zeichenaatz LOADMSAVE, Bilder-Laderouline u.a.

Praktisch als ~Zugaba~ finden Sis such noch dis Programme ~Mini-Trick-
filmstudios (mit Demofilm) und des 3D-Laby auf dieser Diskette.

und dies altes fiir nur DM PEE

Bitte bestelien Sie per Varrechnungsscheck oder Nachnanme bed:

Thomas Tausend - Am Felsenkeller 15 - 8764 Kleinheubach
Telefon: 09371 /4647

Wer sucht noch alte CK-Hefte?

Wir mussen unser Telefon etwas entlasten. Davernd rufen
Leute an, die alle CR-Hefte wollen. Genaunso gefragt ist der Un-
sterblichkeitspoke fiir Sabre Wull aus Heft 10/84. Allen neuen Le-
sern hieten wir deshalb jetzt die Moglichkeit, die zurickhegenden
Hefie nachzubestellén, Die Ausgaben Mai und Juni-Juli "84 sind
nicht mehr Heferbar, Bestellt wird mit untenstehendem Bestell-
schein. Die Lieferung erfolgt aber nur gegen Vorauskasse in Form
von Bricfmarken oder gegen Scheck.

Bestellschein fiir CK-Hefte
[ch mochte folgende CK-Hefte bestellen:

....... . Ex. Heft Augusi-September (2,40 DM)
_. Ex. Heft Oktober (3,50 DM)

...... Ex. Heft November (3,50 DM)
.. Ex. Heft Dezember (3,50 DM) TN :

Vemsandkosten (-2 Hefie 1,40 DM,
2-4 Hefte 2,00 DM, 5-15 Hefie 3,00 DM)

Meine Anschrifi:

Den Bescellschein cinseaden an den Verlag Ritr-Eherde, Postfach 1550, TME Brenen
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W Schheli mit derm Frust beim Vokabelin-
® lemenl jetzt gibts VO ~Trainer.

# Marke Eigenbau, aber acht gut! Mur
48 10 DM-Schein an: MW Soft,

® Wasssrlalbwag B, 8954 Nessalwang,
@ SFECTRUM 4B K

UMIOR-SOFT  *wre (INION-SOFT
Oirig. Sofwase zu Dumpingpreisen. Info
g9 Rlckporio pel: UNION-Soft, M.
Haoltgrewe, Giterslohorste, 8B, 4803
Steinhagsn — Specinsm = Spectrum

Suche fiir ZX-SPECTRLIM 48 K Astrolc-
gieprogramme, Partnarvergieich, Pro-
gnosan, Charaktar-Analyss, Astro-me-
dizinlache Horoskopa,  Amatearfunk,
Fremdsprachen, Adressendatel  usw.
gegen Barzshlung. Angebote an: J.M.
Garbosnik, Poetbos: 3428, D-4000 D=~
soddor! 1.

ZX Spectrum: Verkaufe wegen Sy-
stemwachsal meine gesamten Pro-
gramme (ca. 70} + Buch: Program-
migran leichl gemacht fir DM 45.-
(bar/Scheck). Konrad Ascher, Fi-
schergriin 10, 8381 Neursichenau

® ® ® 2 Spectrum 16MEK & & &
10 Super-Programme e Spectrumi!
LB, Renumber, Landar... Mur DM 0.~
{bar/Scheck) bel Konmed Asches, Fi-
schergron 10, 82097 Neursichenau

Brandneus Sa‘f;'l;am fiir Spectrum 48K

* Bpach-Head (LIS, Gold)  nur35 DM
* Kokotoni Wilf {Elits) nur 29 DM
* Sherlock (Melbourme H)  nur G5 DM
* Mugsy (Muelbourne H.) nur 33 Ok
* Sabre Wulf (Ultimate) e 39 DM
* Pascal Comp. (HI SOFT)  nur 94 DM

Hedga, Subrfeldstr. 172, 2600 Bremen 1

Computer-Bucher

Die Referonziabolle eines jeden BASIC-Progremmierams!
Unentbehriich fiir Konvartierungen |
Wo immer Sk des BASIC-Listing ainas Compudars finden - S a5

Arweendung

pen Sie sofort den 1r Iheen Compuler zutreffenden Befehl
Computerumateigar und Neulinga kinnen mil Hilfe

disser Tabelle den Rechner ausfindig machan, dar dan von

abhegsan

COMPUTER
was nun 7
L}

D 3 Beh® nach e

el e

ﬁmndnnua Softwara flir Bpactrum 48K

* Beach-Head (LS. Gold) nue 35 DM
* Miorkotoni Wik (Elite) nur 28 DM
* Sheriock (Metbowme H.) - nur 65 0M
* Mugsy (Melboume H.) rur 33 DM
* Sadbre Wull {Liimate) nair 35 D
* Paacal Comp. (HE SOFT)  mur 84 D

Heisa, Suhrfeldstr. 172, 2800 Breman 1

Sinclair Spactrum
Varkaula 7 Super-Derk- . Tekiikspiela
{Supeshirn, Schiffe versenken) rum
Prets von sinem, MNur 10 DM an Barmnd
Schissaler, Holderfinstr, 3, 7117 Bitzfeld

Nhlew @ Tof @ Neu @ Toll @Neu @ Tall @
Di-Spectrum-Computer-Info-Ussr-Club
Brisfinfo - Chibkassatie rur 4.- DM - ko-
ateniosa Mitghedschalt + Gratisanzaige
- Barzahtung im Brief oder EC « Vorabin-
formation DM 2.-. Schingll scheeiban an
R. Frank, 7822 Harbrechiingsn, Branz-
stralie 3

Varkaufe Anwendungskassette (mit
130 Listings]. Vom kleine Poke bis
rum DATENPROGRAMM. Info gagen
Riickporto bei Oliver Bormann , Euti-
nar 5tr. 4, 2430 NeustadifHolst, Alles
fiir dan Spactrum. Und das fiir 15 DM

inkl. Varpackung.

ZX SPECTALM 18K gut erhaltan [Kaul-
datum 2.6.84), neuests Ausflibrung
Modell 3 ohna die Fehler von Modad 1
und 2], inkl, alle Kabel und viel Softwares
ca, 300 DM VB, Merhandlungshasis),

- Schicke Foto. Dirk Bernisardt, Am Poth-

stiick 1, 4300 Essen 1 oder 0201/
711844, Ab 15 Uthr|

KLEINANZEIGEN =

G B4 Schnapochen! 8 Disks mit loar 100
Progr. aus allen Ber. — Text + Grai, +
Mus. + Oames + LKilities (Turbo-D, /
Fasteopy) ideal L | Sammiung. — Keine
Copyr. — Hur Vorkesse (Schaina) DM
B0.- Inkiusive Anl./Disks, Porto Lied. in 3
Tagan.. Pestl, 0125, 1000 Berlin 21

An alle C 64 Besilzer!! Verkaufe Su-
par-Programm-Pakiet auf Disk fir nur
40.- DM inkl. Porto ¢ Disk! [Bchock
oder bar). Auderdem: Waer mochta
zwecks privatem Programmtausch
mit mir Kontakt sufnehmean? Dirk
Heinralmann, Waldenburger Sir. 5,
5048 Fredeburg

Verkaufe sshr ginstig akiuslls Crigi-
nalprogramme fiir Spectrum. AuBer-
dam Walsdrive, 2 x 128 KB, neu 4839
DM, Gerd Henning, Postfach 1266635,
1 Berlin 12. Sofortantwor.

VC 20, C64

Suche biligs VYC-20 Software (GV-32
KB Liste an: Jurgen Trautmann, Am
Sonnenbarg 23, 6101 Relchelsheim, &2
06164/23 48, zu emeichen von 15-13
ihr
Tausche Module Adveniure; Poker;
Foad Race gegen eine Original Com- %
modore 16K Erwsltorung. (Alles for @ Verkauds fiir G 64 .
VG-20). Angebote an: Ralf Zimmer- Flugalmulator i 149.-, Dallas Gues 58.-,
mann, m-mmm# !' 4150 Kre- Summer Sames 59.-, Owford Pascal
teld1 179.-, GBasic 239~

- @ @& Henning, Pf. 126665, 1 Barlin 12 @
EEE VO-20 + 18K sae —

LOHMNSTEUER-JAHRESALSGLECH
salbst berechnan. Kelne Vorkenntnisse
edordedich, Suparkomfortabal. Infa
gegen - 50 DM in Brietmarken bei: Jor-
gen Hoffmann, Wilh,-Leuschner-Str, 39,
6054 Aodgau 5§

ViG-20 ;
Suche Software! Nur zum tauschon!
Schickt bitte sure Liste an: Helko
Brandt, Kiefermaeg 6, B532 Moustadt/
Coburg

Susche 1lr C64 auf Kess. Programma u,
Biicher afler. Ar. Infos am Petsr A
Schwierz, Fritz-Erler-Str, 80, AT00
Wirzburg 25, AuBerdem suche ich
Méglichikeran fir einen Adtostart von
dar Datas. dea C64.

Fiir G 64 + Floppy od, Kessatte
Acressvenrwaitung m, Hob, 1009 MC
Textverarbeitung m. Hdb. 100% MO
j& 30,~ (Kass.) o. 38.- [Disk,) zues. 50~
Kass /MDisk. V-Schack 0. bar. Stefan
Mehng, Ostlandstr. 27, 2440 Didanburg,
—  Infec04361/823

Bérsenprogramma for CE&4: Linien-,
Balkancharls, Point + Fgure usw. Info
gegen 3.- DM in Bristmarken, Pohl,
Scheuamweg 8, 7518 Bretan.

= ===t oyche DRINGEND AL """ *
{gegen Bar?) Drucke |hre Brisferli-
stinga/Etiketien (Disk/Kassene f. GB4)-
INFGQ anforderm: Jorg Loffler, Roten-
bergatr. 11, 7053 Kemen-Stetten, =
oMs/4am

FITE & 980 mm

paten
[L34TE m7)
und 86 Saitan
Farmak

144 x 278 mm

PASCALLC

Fi
Pargt. i SRR

s ke

Im Fachhandelprosma DL gegenfraumschisg.  der vartag
mill dar grofen

W-D. LutherVerlag @i

Eﬂdmumm
Elisabelbensgtrabe 32 - 6555 SPRENDLINGEN  [sletde.
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Verkaufe CB4 & Floppy 1541 (e 7
Monate alt) fir DM 900.- = 08187/
B548, w. Geschifisz. Hermn Wicki

I|".|'IFt E.M-II_N HﬂGHETPHEtE-Er
Filr Mhrie) Apple || oder C64 Pro-
grammia) zahlen wir bis zu 2000 DM
fund bei schien Rennem auch noch
mahrl). Sendan Sie Ihra Programme mi
Beschreibung nur anc  easystronic,
Hangjakobetr. 10, 7552 Durmershaim

CE4 LOHM-EINKOMMENSTEUER
sparen! Obersteigt stousrwirksamer
Teil der Sozialversicherungsabzige
dia Yorsorgepauschale? Dann Lohn-
stoverjahresausgisich  beantragen]
Bis zu welcher Hdhe wirken sich zu-
afiziche Vorsorgeauhwendungan
{r-B. Labansvara., Bauspark.) sheusar-
mindernd aus? Disk/Kass, 33 DM.
G. Bohnenkamp, Mesilener Darlstr.
aﬁ.mumm S 05T1/33855

C-84 Data-Soft-Ware 84-0
Prograsmmea  for  Detasettenbenutzer
Text, Datei, Adresse und Lager je A.50
DM, Info gegen 1.- Marke. USERSET fur
GP 100 A WC) 15.-. DataSoft\Ware Her-
bert Biohm, Schiinding 7, E381 Thur-
Mmianshang

Gummndm B4 & VC 20
Danktraining 18,80 DM
Spielepaket (8 Stek) 19.90 0M
Adressverwaltung 19.90 DM
Karteikasten 10.50 DM

Inioe anfordarm| T. Holsteds, A, d, Wind
milhie 8, 5010 Bergheim 5

Ca4: 75 Programme auf Diskatte oder
Kassatte gegan DM 40.- n Schainen an:
Glinsche, Poatfach 5604, B700 Wiirz-
burg 1. Keine Raubkopien. Suche Erfah-
rungsaustausch mit CPC-464 Basit-
287,

Cedll Dle neuesten und Desten Pro-
grammeriricks e dan C84. Mit visban
Baispielprogrammen. Gegan 10.- DM
an: R, Scholz, Walsersir. 35D, 5000
Kiin B0

VEREINE & CLUBS!
Mitgiader-varwaltung mit dem 64,
Arsdrucken aller cder siom, Mitgl, i
Kass. oder Disketle. Orig.-Prgr. Auf Dis-
kette DM 75.- an A. Petruck, Rbsra-
therslr, 643, G000 Kiln 91, & 0221/
BE 41 44

2w Pomos aul Fwam G4er fir mr 5
OM. Kassette mufl beilisgen. (Simon's
Basic wird bantigl). Meiden bei; Eroe
50M, Haugtstr. 1553, 4224 Hinxe 1

® @& CBANVIDEOTHEKN o @
Verwalet ca. 2500 Firme auf siner Dis-
ketta. Sor. + Ausdruck. Suchroutine er-
fowdert nur 1 Eingabe. Orig.-Prg, auf Dig-
katta DM 20.- an R. Pelruck, Roesrathar
Str. 643, 5000 Kiin 91, 02 21 /86 41 44

Suche Sottware fir G 64! Auch Tausch,
bt maidan bal: Rolf Libaf, 1. Koppal-
weg 18a, 3170 Gifham

C 64 VOMAREL-SFARS [Englisch)
Inhatt; ca, 3000 Yok, — Trainieren mit
Statistk uw. od. "Multiple-Choisa” und
Wirterbuch! Aul Disketta DM 25.- in
Briaf fauch Scheck) an A. Patruck, Ris-
ratharstr. E-t&_ 5000 Kbin 'EH

GE-4 Etmﬂabalhr 19&1 1535 Lohn-
steuar [Jahr/MonatWoche/Tag). Ein-
kommensieser, DEk/Kasselle 39 OM,
(5. Bohnenkarmp, Meissenar Dorfsir. 3a,
495-1] Minden, 28 0571 .-'33355

Sucﬂ! DATA- Baclua- Biichar. VER-
KAUFE Commodore Joyalick! Drucks
Ihre: Brigte und Etketten! Mur 25 P pro
Seitel Gutes Schriftbild, INFO anfordsm
gegen Rlckporo! Suche auch Dala-
sptln mit Anschiul an C 64, Fuschriten
an Jorg Loffier, Rotenbargstr. 11, 7053
Kermen-Stetten 208 supsr 998

E.‘Tﬁi Programme - Info gegen <80 DM in
Marken bel 5. Gebhardt, Mommsenstr,
128, 3 Hannagver 1

Suche fiir "C 64-Club"-Grindung
Interessenten im Aaum Minden - Bad
Oeynheusan - Porta Westfalica 210
Hein Clubbeitrag! Bitte schraiben an:
Baade, Pf. 100908, 4670 Bad Oeyn-
hausan

Exklusiv bei BUFFALLO-S0FT
Das Supermathaprogr. fr VT 64 11
Gebrauch fir Hobby, Schule, Berut: Voll
Meni gesteuart (LEngs == J0KB). Esgibt
ginfech  keine  Altamative!  Pres:
Schiappe 49.80 DM Dish.pl Weltere
Softwars im Katalog {80 Pf). Brisggen-

feld 10, 4740 Oelde 100

C-gd: Verdaufe Grafikerwsiterung mit
(e 10 newen Betehlan flr nur 20.- DM,
Infio bei: M, v. Brochowski. Grabbawag
8, 4770 Boest, & D292‘I."E|1EE-1

Wir hal:um das, was Sk s-uchen“l'
Wie z.B. ein Spisltastprogramm! Mit 100
Top-Spisien tOr den G 64 Im Test! Baur-
teilungan wie: Sound, Grafik, Andaw-
emde Splelmolivation uswl Fir nur 10,-
DM bal: GOLDISOFT, Frankfurtar Str. 4,
6123 Bed Winig! Fordam Ske die Ver-
kaufaliste an! Gratis!|

Commuodone 64 - Blorhythmische

_ Partneranalyse
Hat fhre Bazishung Zukunft? Hom-
plette  wisssnschafilichs Auwswer-
tung, 100% Maschinenspr., Ahyth-
musabhéngigkelt statistiach erwie-
san! Kaxsotte nur DM 20.- (Schain].
PRIMUS, 5t.-Feter-Hauptstr, 28g, A-
8042 Graz

Texas Instruments

TI99-PEYCHOTEST * * * (18 Kb+ XB -
DHEH). Kein Spielzeug! Emethatter kinl-
sotver Test, 50 Kb Fragen aul Disk. Die
mitgaiieferte Anleitung hilft interpretie-
ren, Kass, auf Anfrage. Gratis infol Preis:
Qs 980~ (DM 130). MAP-UNION, A
1060 Wien, Zentagaesa 47/5

& 8 THUA Software-Tausch @ @
Wir tauschan Programme in TI-BASIC
und EX. BASIC. Uber 80 Programme il
Kostenlass Liste anfordern bei: Markus
Well, Kbsliner Str. 42, 5350 Euskirchen,
wO02251 -’T:!EIEB ST-NFI‘-SUF!'

TIga 44 Assembler z.8. an—ﬁ. @=da
Diskette n 200 Sekuncan 50.- OM
Adhvenlure Modul + 12 Ade.  100.- DM
Ti-Writer jdeutacha Anl.) 200.- DM
R, Frommer, & 05041/ 2669 80

Tieafda Supersoftware. Sahr billig!
Info gag. Rickparto. M. Wachowiak,
Gartrudenstr. 17, 4220 Dinalaken.

"= 10 TI-Basic Superprogyamems * * °
8 Action- und 1 Denkapisl euf Kassatte,
20.- OM Vorkasse oder Machnahme. In-
tormation: Anrufan!ll Christian Langs,
Im Winkel 15, 3201 Dlekholzen, =
a1l .n'Z‘bJ-EZE ik 19 Uhrj

.ﬁ.aaamhlerpmgamme fir den TISO4A
TheMine: 20 KB Action=pisl, tolle Grafik
& Sound, 26 Bilder, das Spial fir den TI
mit E& (k4] & 32k 30 DM Sub Hunt: LI-
Booflagd mit 30 Grafik schnell &
sohwer, viele Fnkin. 32 DM. Info fred,
weltere Software nir Dei A, FuBasmn,
Bergstr. 3, 6334 A-Wardoed

Tl 8avdh BUPER PROGRAMME in Ti-
und EXT-BASIC. Schnefle Spiela, Spit-
zengrafi, irer Sound, alles 7 vemlndti-
gen Preisen, Katalog gegen 2 DM Riick-
porto béi Powar Soft. Postfach 31, 4178
Kavehnr 1

THOOM4A + EX-BASIC MDD, CHIS-
HOLM TRIAL = KASS. KABEL + JOY-
STICKS + 2 LEAN PROGA. + 1 BUCH +
HEFTE 4 ca. 40 SPIELE + LISTINGS -
HANDBUOCHER. # 08128/5313 VB
BEO kA

Varkaufe Tl BB/4A + Ex. B. + Spesch-
synii. + Rec, + Kabel + Joyslick + Adap-
ter + 20 Computarhefta + 1 Splalebuch
+3 Sonderbiicher + Deul. Handbuch +7
Module Dthello, Schach, Sccoer, usw.)
1 Basic Lamkassatte « 100 Splale. Prels
1100 DM VHB. René Dachsal, Burgun-
denstr. 37, 6700 Ludwigshafen, ar
0621/51 48 BE ab 18.00

T 99/4A + 4 Biicher + 4 Prgr.-Kassetten
+ Software + Joystck « Kassattenrakor-
derkabal zu verk. VB 460 DM, 280 21 05/
Toeo2

TI $8/4A Supersoftware. Keine Raub-
kopiant in T1- und EX-BASIC. Billig ab-
mgebanl Von Amwendung-Arcade
Gratiginiol Zum Beispiel: Schaltzjagd,
Musikhilfe, Ausfilhriiches Info von
Rex Soft bel Danled Peler, Hulfteggstr.
1] CH-MM‘Ilﬂnurﬂ'mr hhm

Taolle Programims fur disn T 30/4A1 ZB_
CATGH M Ein Actionspied mit 14 Levals!
Alles selbstgaschrisben!!] Und wiels an-
dere Programme billig abzugsten! Gra-
tisinfo von REX SOFT bei Danial Peier,
Hulftstr, 31, CH-B8400 Wintarthur,
Schwez,

SUCHE: TI-BX BASIC und Softwara jvor
allemn cdyrnp. + Sport) + (Anwend,) Ver-
Kaube: Orig. Basic-Lembkurs auf Kass, +
OTHELLO Modul. Angebote an: Tho-
mas Klain, Am Ring 18, 6759 Woksten
oder 8 06304 /1418

Verk. Tl 99/4A mit Uber 40 Progr., Ae-
korderkabel und 10 Computerheften
DM 250, Michas| Miler, Albrachi-Di-
rer-Sir. 11, B582 Wunsiedal.

Sharp

BHARP 12451251/12601401 Listing
wSuparhima, 8 Farben w § Stellen va-
rintul DM 5.~ + Porto. GRAPHIK aid dem
PG 1245, Komplette Anleiturg u, De-
mapngm. DM 5- + Porto. R. Mayes,
Hertestr, 110, 7500 Karlsrube, % 07 21/
72987

Sharp  MZ-731:  Fiotter-Briefesdpro-
gramm in offensm Basic fir DIN-Tasta-
tur, Gegen 20 DA ScheinScheck woam
Aunterl May, Posti, 2572 in BOTD Engoil-
stadt.

Schneider CPC 464

NEL @@ Schresder CPC-484 @@ NEL
Derutsche Software (nicht im Handed er-
haltlichj preiawert vor: Dipl. ing. W,
Schulz, Baslerstr. 62, TBRI Grenzach
[tnfa kostenlos)

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer durch Direktimport aus USA sofort lieferbar, z. B.:

Peripherie

oria. TI-Peripherie Erw.-Box mit

Zubehir

Graphic Tableau

Disk-Sieuerkarte u. Laufwerk 1.480.-

32 K-Byte RAM
RS 232 Karte

Externe Er-ut-utemngﬂh

32 K-Byte RAM

Centronics-lnterface

Cartridge Expanderfiir 3 Mo
4 Farben Streifen Drucker 450, -
DIN A4-4Farb.-Drucker/Plotter 895,
Slim Line Disk-Lautwerk (DSDD) 650, -

Einbausatz fur 2

2 Shim Line
Laufwerke in orig. Box

Module

248,- Extended Basic [deutsch)

G128

B, - |

Multiplan

Mini Memary
TI-Writer

Editor Assembler

Spiele van
z. B. MASH.

584 Bullay

Talafon |
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'Tm"*fﬂ'm‘“* Epson COMAL-PIONIERE! Vrkaufe 2 Woehen altes Computersy-  STAUBSCHUTZHOLLEN

Textverarbaiiung pelterLeistung | Haban Sia schon VON BASIC ZU | stem fir 10% unter Meuprsis: 48 KB-

zum halben Praisl Womfort durch | COMAL (Luther-Verlag)? Apple-comp, + Lautwerk + Mod, + Gan- ahm“'“ ih"e"mcﬂ":%l;gf

Screan-Editor, Formatbrisfoption und Habern She Ineresse an sinerm CO- troder + Softwars = 1885,50 DM, Man- mmaodore 1 b

nachtr. Umformatieren. Preis mit Aniel- | MAL-NEWSLETTER? fred Wenzel, B 07245/ 2332 Floppy, Cas.-Station, Moni-

fung: DM 50.- Scheck an: J. Baumngart],
Am Steirbarg 13, 5057 Dintzanhach

® 8 8 SchnederCPC464 @ @ ®
SOFTWARE VERKAUF/TAUSCH/AN-
KALIF, Liste erhattet Ior gegen 2 09
Rickporto oder Zusendg, sigener Lsisl
® K. Meyer, 4980 Blunde, Branoel 14 @
Adventures Tr SCHNEIDER, ViZ 200,
LASER, SVI 318/328, CASIO PB-200,
COL. GENIE, SHARP 700, GP/M (D).
Ligter E. Jurschitza, Bllermindstr. 7A.
BO00 Augsburg 21. TYP angaben!!

Atari
Sucha Floppy 1050 von Atari, Bieta 500
DM. Mealden bal A Schimitz, o 0228/
3645 33, nur nachmittaga, auBer Mon-
fagl Montag ab 17.00 Uhr.

ATARI BOOEOL - === o= eeremrn
Veraufe 8 ROM-Module fiir cie Atari
Computes: PENGO, P. POSITION, D-
KOMG, ROBCTTRON 2084, MOON PA-
TROL, DEFEMDER, DIG DUG, JUMBO
JET, PILOT, SUBMARINE COMANDER,
Info: Stépsel, Kennwort: RCM, Stobars-
barg 7, 6274 Wallrabensiein 2, Bitte Te-
lafosrnurmmes Ingphm!ll’

Atarl GO0 XL-Heim- un:l. Amih-
spigle worden nun nicht mehr zur
Lengewaila. Holt Euch die Toranzeige
auf den Monitor. Kassetie 30.- DM,
Bei Einsendung winer Leerkasseile
20.- DM. E. Rose, Stettiner Str. I7,
4352 Herten

@ B2 K-Ram-Board-600XL.  Hir 198 DM
@ RAlste 400 auf 48K fiar 160 DM
& Profitastatur Hie 400er 134 OM
@ Software, Blicher Zubwehis
@ Stefan Schmeling. Henr-Dunant-
® Aliee: 32, 2300 Kronshagen
Modem-Modem-Modem-Modom
Das Supermodem
300, 1200 Baud, V21, V23, Bell 103-202,
BTK-Standard, snswer-org. An jeden
Atari ohne Fusatrhardware mit Soft-
were, Superbillig, nfo bei  Stefan
. Schmeling, 0431 /542543

Sonstiges

Neuss Supar-Lemprogremm fur Colour
Genia! Alles ber dan Mond mit: pwvniii-
ger Mondphasengrafik. 32K 20 Seiter
EriSuteneng. 89 OM. Info gegen Rlck-
porta, H. Schumachar, 4200 Dberhau-
san, Eichstr, 40, % 0208 /87 8881

Colour Genie 32K AAM + ASSEM.
Monit. + original CG Joystick + Bl-
char/Lileratur. % 02571/40510 ab
17.00 Ubr {auch minzeln),

&8 Casio FB-100¢v200 und FX-TDD @@
Elesdironikprogramma, Action- wnd Ad-
venuregames, Holt Sie Euchi Gratisinfo
bk R, Rittimann, Qualkangir. 8,
®® 8307 Effretikon, Schweiz &8

Lords of Midnight!tt NEUI _
Jatzt gibt e dis Karte zum Spiel, Uber-
ghehtlich, mit vied Information! Format:
ta DIN A 3, Prels 10 DM (Schein) an: 5.
Bayar, Briggekamp 2, 3013 Barsing-

hausen

Verkaule Seikcsha GP 700 A von 3584,
inkl. Atan imterface VB 800 DM. Carsian
Heher, Postf, 1, 8114 Liffing, % 08846/
2847 ab 18 Uhr

Wollen Ske Infos, Tips, etc? Dann
wanden Sia sich an:
COMAL GRUPPE BREMEN, Alex
Knapp, Giarsdorferstr, 10, 28 Are-
men, [Bitte adrassiarten'frankiarten
Umschlag bedlegen.)

Diskotten enorm bilkglll 2.8.:

BASF da/dd 10450 & 5,905,560 DM
Nashwa ss'dd 10050 3 4,800 80 DM
datalife a=idd 10¥50 & 5, T0W5,45 DM
Nashua + datalile m, Lochrandvarst
Auf alle Produkte geben wir 16 Monate
Garantig!! Menfred Wenzsl, Tal:
Dv246/2332

GELEGENHEIT: Verkaule Selkoaha GP-
7004 T-Farbdrucker mit Centronix-
Schnitt=telle, 34 Jahr alt, flir D 993,
Bitte medden bei: Thomas Tausend, Am
Falsenkaller, 15, B7&84 HKleinheubash,
EROS3IT1/A64T

** Gebrauschtcomputervermitlung *
Kaeing Geblhr, grofier Erfulgl Wer ver-
kauft oder kaufen will, des kennt uns!
+++ Microdive + Interface I nur nech
A76.- OM. Info [Porta); YWasian, Baben-
hauser Str. 200, D-4800 Bialstald, =
052171048 74 ab 19 Uhrl

ROULETTE: Kennen Sie dis Gewinm-
chancen thres Sysiems? Suchen Sleer
fiert fAhigen Programmisnes flie thran
Rechner? Bei allen Fragen bzgl. Aou-
fette: 07 11/22 48B5. Statistken und
Programme 1 alle aul dem Markt be-
findlichan Spial-Systeme, Dienatleistun-
w - -

SPECTRAVIDED-SOFTWARE werkaufi
an alle, Taussch unter Mitgliedemn. Fir
newe Mitgheder 3 Prg. kostanios. Info
gegen Freiumechlag. Neu — auch CB2
Prg.-Tauseh.  Astro-Computer-Kiub,
Karigmark 3, 2262 Leck

Gewerbliche
Kieinanzeigen

MIT SUPERPREISEN INS MEUE JAHR!
AR Tiefstpreisaktion * =
Die neusste und besta Software fast
wverschenkt * wirklich * sinfach toll, Sie
bakommen viel maehr firs Galdl Gra-
tia-Liste. ZS5-Soft, Pf 2361, B240

Disketten zu ginstigen Konditionen.
Wo? Bei MACHO Tal: 080/ 44 T1 T4

Ster gemini 10w, anschiuBfertig an
C B4 1086,- DM (graflkifdhig)
Wo? Bei MACHO, Tel. 088/4471 71

Haoret Jingst, Meus Str. 2, B342 Hager
12, Ted, (D27 74) 27 80

Drucker CP 80 Inkl, VC 64-Intarface,
voll grafikrihigt DM 878,—.
Wo? Bei MACHO, Tal.: 0 89/44 71 71

tor und Drucker. Je Stick
nur DM 16—, ab 3 Teile
DM 14.50, Porto + 3,—
Yeo-Hillen, Kruse, Postf.
1233, 2082 Uetersen, Abt.
2,

Telefon (041 22) 34 55

Suche Software fur Apple Il Bis 84K
(Splels, Grafikprogramme). Marco Mil-
ler, Maulboomilles B3, 1000 Berlin 20

Datenkassetien (deulsches Marken-
nand) afle Griiden von CO-CH3, Chram/
Ferro lieferbar, £.8. C 10 ab 0,84 DM,
Copy-Service. Laufend  Sonderange-
bota, irteessant auch e Wiedsrser-
kaufar. Praisliste sofort anfordemm won,

Hetschuh-Tape, Postlach 110551,
E100 Darmstadt !
Drucker Drucker Drucker

Expson AX 80: BEE.- DM
FX 80: 1368,- OM
RX B0 FT 1045.- DM
RX 100: 1548.- DM
STAR geminl 10x, defta 10 zu sehr
gunstigen Preisan! Wo? Na klar!

Bai MACGHOD, Tel 068 /347171

C-As Dz Casa
Tha Huik GEED agmC
Begch Head 5.8 A0 EC
Liabas Chieal ] L
Birueco Lo sa.mn bl
o &1 80 0, BO
et Bk iy - .00
Pedm - PEAD
Mdatich Prainl E =
Coassis Cracs SL8) 280
Pagtron - =
[ = &

WAGHNER SOFTWAREVERSAND

D0 B1-, WG 20-. Dragen- und
M&nlpht 10°%: billiger,

B nasige Vst reichl,

1,88 Ajia Praoise incl. MwS1. und
3180 Paio. BalNN + 320 0M, 70-s8-
gg tiger Katalog goegen 1,80 0M in
3480 Eriafmarkarn, Wir haben auch
3;.!41 Harowane und Bilicherd]

S350 Pomn 11220 O il Argaburg.

Bastellschem fiir private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sle in der niinhthn Ausgabe folgenda Anzelge:

|

Meine Anzeigesndlin 10 20

30 Auwsgaben crchemen.

[y ey

Pre Zelle 50 Plg., Chiffre-Gebtilr DM 5, ©

::-: I lnnplmm Bitie den Beirsg in Briet-
cin m,

marken ader als Scheck rovammyn mil der

Bliemanreige cinsendes an:

Kleimanzelpen bille Beatall-

Tmiks

P VYerlag Ritz-Eherle GdbR
Hreitenbachweg 6

[(=r Trexmicarth T51R Breiten 4 O
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Der Ascom
Akustik-Koppler

Brandneu - auf dem Markt
und mit 249 - DM relativ preis-
wert ist der ASCOM Akusrik-
Koppler fiir den Commodore
B4 der Firma DY NAMICS, Das
Geriit st komplett anschlubfer-
tig an den C 64 und wird mit ei-
nem leistungstahigen Betriebs-
programm auf Diskette . gelic-
fert.

Dras Gerat besteht aus einem
Steckmodul und dem Handset,
Das Steckmodul wird aufl den
Expinsion-Port des C64 ge-
schoben und beinhaltet das In-
terface und den Modulator,
Das Handsct wird mit einem
KlettvarschloB direkt auf dem
Teletonhiirer befestigt, cine
ideale Vorausselzung fir eine
ginwandfrcic Ubcrtragung. Es
besteht aus zwei verstellbaren
Aunflagemuscheln, verschich-
bar auf einer Gabel, um auch
ungewoshnliche Hérerformen
aufzunchmen.

Der Koppler arbeiter Vaoll-
Duplex, wahlweise schaltbar in
Originate oder Answer Modus,
Inider Schaltung ist eine ACLA

Dier Ascom Akustik Koppler

* Akustik-Kopplers.

6551, die, dber die Software
eingestellt, filr dic Umwand-
lung der Daten beim Senden
und Empiangen sorgt. Die Fre-
quengaufbersitung erfolgt dber
einen Modulator mit nachge-
schalteten Aktiv-Filtern. Uber
Dip-Schalter ist der Adressen-
bereich  des Kopplers dber
weite Bereiche einstellbar.

Das Betnehsprogramm
CONTACT 64 steucrl die Da-
lenibertragung des ASCOM
1Das 'Pro-
gramm bigtet folgende Mog-
lichkeiten: englische oder deut-
sche Benutzerfihrung, Tele-
fonnummeraspeicher
(Deutschland und - GroBbrita-
mien),
{ Datenbits; Stopbits, Paretdt),
Druckersteuerung  (Protokoll-
modus), Lpload - Download.
Texteditor.

In Kiirse wird das Hambur-
ger Unternchmen fiir weitere
Home- und Personal Computer
Akustik-Koppler  auf  den
Marki bringen. Mit. Gerdten
der Commuodore IOIVRINNE Se-

Parametereinstellung-

ric, dem Spectram, dem Atan
A0E00 und den XL-Modellen
aber auch mit Computergeri-
ten mit einer RS232-Schnitt-
stelle kann man dann problem-
los und kostengumstig an der
Telekommunikation  teilnch-
men.

Reparatur-Service
fiir
Sinclair-Computer

Eine gute Melding fir alle,
die schon einmal Probleme mit
einem defekten Spectrum hat-
ten; Es gibt einen Wartungs-
und Reparatur-Service, der
schnell und preiswert alle Schi-
den behebt. Dic Ricksendung
des Computers erfolgl in der
Repel nach ca. einer Woche.
Das ganze kostet dann 50 - 150
DM, allerdings mit 6 Monaten
Garantie.

EKoniakiadresse:

Compitertechnik Udo Belkenheid,
Wellinger Weg 53A, 4513 BELMWelhn-
gen, Tel: 05406/ 5547

ATARI-
Digital-Mikrofon
Damit kann man  Sprache

und/oder andere NF-Qucllen in
den ATARI eingeben und ala-
lysicren lassen. Der Frequenz-
verlauf 1aBt sich grahisch dar-
stellen. Eine ganz neue Anwen-
dungsmiglichkeit fiir Ihren
ATARI-Computer (198.-
DM). Ein aufithrlicher Testbe-
richt folgt,

LOGO
Fiir den ZX Spectrum

Diie von Seymour Papert ca.
1970 entwickelte Programmier-
sprache wird es bald awch fiir
Spectrum-Benutzer geben. In
Verbindung  mit  Sinclair
Deutschland arbeitet zur Zeft
Prof. Dr, Uwe Beck an einer
deutschen Version des in Eng-
land schon linger erhaltlichen
LOGO-Compilers. Gleichzei-
tig wird ein Buch erscheinen,
das dem Interessenten diese
Sprache erlautert. Sobald uns
ein erstes Exemplar vorliegt,
werden wir ausfihrlicher dar-
iiber berichten.

Seminar
VIZAWRITE

Der Verlag Interface Age
veranstaltet cin Seminar mit
dem Thema: Einfihrung in das
Textverarbeitungssystem  VI-
ZAWRITE fiir den Commo-
dore 64. Die Referenten sind
Vera F. Birkenbihl und Michael

Birksninhl.
O ; Miinchen
Feil: 18./19,1.1984

Inlormationes bei Intcrizee Ape Min-
chen, Tel. D85/ 434 58 Telex 5313480

ATARI-
Telefon-Modem

Jetzt konnen auch ATARI-
Besitzer iiber das Telelonnetz
mit anderen Computern und &f-
fentlichen (hoffentlich) Daten-
banken Konlakt aufnehmen!
Ein Interface mit entsprachen-
der Software (198.- D) haben
wir getestet. Ein Ausfihrliche-
rer Bericht folgt in ciner der
niichsten Ausgaben

VC84 + Floppy + Alphac.
Drucker + Monitor + 10 Disk.
+ Joyst. + Basic Kurs + Buch
Beherrsche 64 + Monitorka-

bal nur 1.998.-
Aphac. Druck, VCB4/20 289.-
Philips Maonitar nur 259.-
Beides im Sel « Kabel  529.-
Akustikkoppler VGB4 239,
filr Spectrum, Atari 268.-
Atari GO0 XL Toll 358.-
Atari Cent, Interface 98.-
Panasonic KXF 1090 Dr. B89.-
{. Alari 0. ¥C 64 969.-
20 Comp. Leercassett an.-
10 Disketien S5/00 43,-
CBS u. Epyx Softwars sof. lie-
ferbar . VC B4 und Atari

£.B. Tample of Apshal, Jump-
man, Jumpman jr., Ducks Ahoi,

PitStop
Summar Games ab 59.-
WV 20 Spisla (C) ab 8-

VIC 84 Spiele{C/D) ab 10.-/26.-

RiegenObarragchungéliste anf.
Iog. kostenlos. Wir fihren auch
Soft-, Hardware fiir VC 20, 64,
Sinclair, Laser, Ordc, 1BM,
Appla, BBC, Schneider usw. Li-
ste and, Bitte Sysiem ang. bed

BHK-ELEKTRONIK

Telafon 06151 /3156298
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Erste Aktivititen
bei Sinclair Deutschland

Bereits im letzten Helt haben
wir kurz dber die Erdffnung
Clive Sinclair’s deutscher Mie-
derlassung in Bad Homburg be-
richiel. Schon jetzt zeichnet
sich ab, daB damit in Deutsch-
land mal wieder eine Wende
stattgefunden hat, diesmal aber
zum Positiven. Das in der Ver-
gangenheit von Sinclair Re-
search und dem Generalimpor-
teur Jirgen Schumpich arg ver-
nachlissigte deutsche Absatz-
gebiet rickt jetzl in den Mittel-
punkt des Geschechens, So soll
zum Beispiel ein wverstirkter
Einsatz im schulischen Berzich
vorgenommen werden. Zu die-
sem Zweck werden sur Zeit
Kurse fiir verschiedene Schul-
stufen ausgearbeitet und durch-
gefithrt. Fir die dringend not-
wendige Lehrerfortbildung
werden von Sinclair leibweise
Computer zur Verfigung pe-
stellt. Damit biatet sich auch fiir
Schulen erstmalig die Chance,
vom reinen Werbetriger fiir
Commaodore abzukommen.

Meu ist auch die Umstruk-
turierung des Vertricbskonzep-
tes bei Sinclair. Die Philoso-
phie; Sinclair will Computer je-
dermann zuginglich machen
und vor allem nach dem Kauof

den Anwender vollumfanglich
unterstiitzen. Neben den bishe-
rigen Verkaufsstellen sallen
deshalb in Zukunft auch Wa-
renhiivser, Foto-, Radio- und
Fernsch- sowie  Biirofachge-
schiifte Sinclair-Produkile ver-
treiben. In gleichem MaBe wird
¢in neuer Kundendienst aufge-
baut, der sich aus 16 Geschéfts-
stellen der Firma MLALL zu-
sammenscizt. Defekie CGerite
konnen tber das Verkaufsge-
schiill abgeliefert oder dirckt
bei der Reparaturstelle vorbei-
gebracht werden. Die bisher ge-
wihrte Garantie von sechs Mo-
naten wird auf ein Jahr erhiht,

Alle hier genannten Informa-
tionen bezichen sich wohl nur
auf den  ZX Spectrum wmd in
Kiirze auch auf den QL. Nach-
dem bereits der ZXPrnter
nicht mehr gebaut und angebo-
ten wird, ist ein &hnliches
Schicksal fiir den ZX 81 abseh-
bar geworden. Neoheiten gibt
es filr diesen Computer, der vie-
len Beénutzern den Einstieg in
die Computers erst miglich ge-
macht hat, schon lange nicht
mehr. Ob die Produktion einge-
stellt wird, ist aber noch nicht
bekannt.

Losung zur Knobelecke

Es ist schon ein sehr altes
Riitsel, das wir da aufgegeben
haben, und wer es erfand, wis-
sen wir micht. Kapitin Cook
und seine Mannen haben wir
nur hinzucrfunden um aus der
nackten Aufgabe eine hiibsche
(ieschichte zo machen. Es gab
ihn aber wirklich und die Anga-
ben dazu sind war. James Cook
wurde am 27.10.1728 geboren
und starb am 14.2.1779. Scine
drei berihmten Sndscercizen

unternahm er 176971, 177275
und 1776/79. Tatsfichlich ent-
deckte er Hawai und unter an-
derem auch die Ostkiste Au-
stralicns

Die Losung der Aufpaben ist

- gimfach. Wer nicht durch Nach-

denken darauf gekommen ist,
kann sich vom Computer helfen
lassen. Die Lisung lautet: 15
Kokosnisse; die kleinstmégli-
che Zahl ist 7.

1088
8l@e
l82@
1838
1848
1858

PRINT A
END

B=A:FOR J=1T0 3

B=B-(B-2+@,3) :NEXT J
IF B=1THEN
fA=A+) :GOTO 1088

1848

M-+C Gutschein Nr. 1284

Bel Einsendung dieses Gutschains habe ich nach Abschiull eines
Kautvertrages mit der M+C MICROCOMPUTER GmbH, Karistr. 170,
4018 Langenteld, Ubsar einen SINCLAIR OL-Computer zum Praisa
van DM 1.998.- Anspruch auf eine 4-monatige Ratenzahlung ofing
Zinsen! Bitte Untariagen sendan an;

B

Sirale

FLE O

gan! Auch Fotokopien dieses

Dieser Gotschein ist vier Wochen gﬂlﬂg. Eln Angebot zum Weitersa-

warden angenommen!

Unser Fragebogen
aus CK 8-9/84

Jetzt hier endlich einmal ein
paar Ergebnisse zu unserer Fra-
pebogenaktion. Wenn  Sie
daran teilgenommen haben,
wird Sie sicher auch interessie-
ren, was dabel herausgekom-
men ist. Foerst einmal unsere
Leseranalyse. Wir haben also
Leser mit folgenden Gerdten:
B% TI1 994A, 190% ZX Spec-
trum, 10% Atan, 20% Cb6d,
14 % VC20, 2% Dragon; 3%
Colour Genie, 11 % Sonstige.

Dias Durchschmittsalter unse-
rer Leser betrigt 23 Jahre, wo-
bei 58% zwischen 12 und 20
Jahre alt sind. Trotzdom sind
sogar 22% mnoch ilter als 31
Jahre.

Bei der Frage nach dem Er-
scheinungsrhythmus Waren
31% fir monatlich, 36% fr

500.000ster C 64
verkauft

Der 500, (0ste Commodore
64 ging jetzt in der Dortmunder
Karstadt-Filiale dber den La-
dentisch. Damit isi der C 64 der
crfolgreichste Computer aller
Zeiten. Niemals zuvor konnte
cin Rechner in dieser hohen
Stiickzahl wverkaoft werden.
Der Erfolg beschrinkt sich
nicht nur auf die Bundesrepu-
blik, weltweit wurde er insge-
samt diber dren Millionen Mal
verkauft.

Die Tatsache, daB das halb-
millionste Gerat ausgerechnet
bei Kamstadt verkauft wurde,
war natirfich Zufall, kommt

14-tdgig und 12 % fir wichent-
lich. Gefallen hat ihnen das
Heft fast alle. 94 %. aller Ein-
sender fanden Computer-Kon-
takt gut oder sehr gut,

Bei den Fragen nach dem In-
halt wollten alle mehr Pro-
gramme, wobel am meisten
mehr Hilfs- und Anwenduongs-
programme gewinscht wurden,
Mehr Spiclprogramme wollten
nur 9 % der Teilnehmer. Abso-
luter Spitzenreiter bei der Ru-
brik. die am meisten ausgebaut
werden soll, waren Tips und
Tricks. 87 % wollen hier mehr.
Dann kamen Hilfsprogramme
mit 64 % und Leserfragen mit
50%. Buchbesprechungen,
Spiclrevicws und Uscr-Clubs
waren weniger gefragt. Sie er-
hielten Megativpunkte.

aber nicht von ungefihr. Kar-
stadt ist der grofte Commo-
dore-Héindler dberhaupt und
damit auch pleichzeitig der
grafite  Computer-Handler in
Europa.
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Programmierwettbewerb

1. Preis 600.- DM in bar

Mit  unserer Preiserhohung
kiénncn wir endlich auch Preise
fiir hervorragende Program-
mierleistungen aussetzen. [Des-
halb machen wir ab sofort Son-
derwettbewerbe fiir dic cinzel-
nen Gerdite. Als erstes sind in
dieser Ausgabe die Commo-
dore 64 Freaks dran. Wer uns
hier sein Programm bis zum
152,85 ecinschickt, hat dic
Preiz in Hiohe
von G- DM mi gewinnen. Fiir

dic Preistrager 2 bis 5 gibt es je
ein Commodore Buch.

Fiir diesen Werthewerb gel-
ten die gleichen Bedingungen
wic fiir den Super-Program-
mierwettbewerb {Seite 5). Na-
tirrlich werden aber alle C64
Programme auch fir den Super-
Frogrammierwettbewerh  be-
ricksichtigt. Gewinnen kann
ein Einsender fir sein Pro-
gramm allerdings nur einen

Computer-Witwen
inserentenverzelchnis : Naf:hldcn »Grﬁul.:'u Witwen=
gibt es jetzt auch die »Compu-
; ter-Witwens. Eine englische
B-H-KElektronik S.85 | wisscaschaftlerin _berichtete,
Data-Becker S. 88 daB sie in kurzer Zl::it_ 100 gin-
same Frauen aofgesptrt habe,
Hahn S..3 daren Mianner von ihrem Ar-
heitsplatz nach Hause eilten
HLS-Soft S. 35 und don endlos mit ihrem
Luther \J"El'iﬂg 5 82 Heimeomputer spiclten.
M+C S.86
- Sabre Wull 36,90 DM
Reis S.83 Scuba Dive E’Sﬁ gm
A :
Tausend S. 81 Niﬁﬁunnnr 2?% Em
: Pinball 18.
te-wi Verlag i
.
Triebner S.23 | | Tesword 484 0390 DW
Ultractat 30.¢
Uﬁrﬂﬁ{lﬂ S. 3 Jet $a't mw 34'% ﬁ
Flight Path 737 34,
Vieweg Verlag  S.39 Mﬂn Miner 34,90 DM
wv.am. — Gratis-Liste
Wagner S.84 Stiindig Neuheiten!
Z5-Soft S.87 ZS-SOFT - P1 2361
B240 Berchtesgaden
Hindieranfragen arwinscht
Adventure-Spiele auf dem
Commodore 64
180 Sciten, Broschur, DM 32 —,
Birkhiiuser Verlag

Hier steht, wie man sich ein
eigenes Adventure-Spicl
schreiben kann, Im ersten Teil
wird beschrieben, wie man ein
Adventure-Spicl  aufbaut, im
zweiten Teil geht es um die Kon-
krete Darstellung, das Schrei-
ben der Geschichte sowie um
das eigentliche Programmie-
Ted.

Tastaturschablone

Gilaubt man der Werbung,
wird jetzt mit COMPUmask al-
les anders: Schiull mit dem un-
produktiven Stébern in iberall
herumliegenden Programmier-
unterlagen, Schlulf mit dem
Frust und dem Zeitveriust!
COMPUmask, das ist eine
Schablone, die man auf den

YC20 oder den C64 legt und
dic mit den wichtigsten Befeh-
len beschrifted ist (Ghnlich Ta-
statur-Meister), Damit geht
dann das Programmieren dop-
pelt so schnell (meint der Her-
steller). Duas panze Kkostet

29 80 DM und wird dber den
Fachhandel gelicfert. Dort gibt
es auBerdem noch eine Scha-
blone fir SIMON's Basic und
gine in neutraler Ausfihrung.

3 Spezialprogramme fiir
I:las Cglour Genie

Da wir Spezialprogramme
oder auch zu lange Programme
nicht als Listing vorstellen kdn-
nen, bringen wir ab und zu cine
Kurebeschreibung solcher Pro-
gramme mit der Anschrift des
Autors. Hier also drer Pro-
gramme von unseren Lesern E.
u. 5. Hohne, Torhaus A6,
2322 Panker, Tel. 04381/
6697, Sie sind fir das Colour
Genie EG 2000 {32 KBytec) und
konnen auf Kassette oder Dis-
kette gegen 20,- DM pro Pro-
gramm angefordert werden.

Rechtschreibprogramme
5-Loute, Konsonantenver-
dopplung:

Es werden Regeln und Tips zur
richtigen Rechtschreibung ge-

-peben und anhand vom 95 baw.

75 Wortern eingeiibt,
Fremdwiirter:

Einpcubt wird die  richtige
Schreibweise, aber auch die Be-
deutung von 30 gebriuchlichen
Fremdwdrtern (das Programm
ist leicht zu variieren oder zu e1-
weilern),

Mathematlkprogramme
Berechnung von Gleichungs-
systemen:
Gezeigt wird die Lisung von
Gleichungen mit n-Unbekann-
ten in zwel Versionen.
Kettenbruchentwicklung von
Arcustangens:

Hierbei handelt es sich um cine
Gegeniiberstellung  von  Be-
rechnungen triponometrischer
Funktionen anhand des Arcus-
Langens.
Utilities

Hardcopy des Bildschirms im
Grafikmodus: Der Inhalt des
Grafikbildichirms  wird ohne
Verzerrung auf den Drucker
STAR DP 510 dbertragen (in
Basic odler Assembler).
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Der Hit far alle, die viel rechnen

MATHEMAT

Mathemat Ist ein universelles Matheprogramm, fir alle, die vial
rechnen missen und héhere Anspriche stellen, als ein Taschen-
rechner erfiillen kann. Mit den Frugmmmpmk{'m Taschenrach-
ner, Kurvendiskussion, Geometries Algebra und Mathelexikon
konnen Sle mit Mathemat in die Gehelmnisse der Mathematik
einsteigen und saibst die kniffligsten Aufgaben splelend leicht
ldsen. Dariiber hinaus stehen thnen Dienstprogramme zur Ver-
figung, um Druckeranpassungen oder Manipulationen auf der
Diskette vorzunehmen.

Rechengenauigkeit
34= 81,0000001 ?

Nein, nach Adam Riesa st 3¢ = 21| Der C 64 behauptet jedoch

3 — B81,0000001. Das ist falsch und liegt, wie jeder €64 Freak
weiB, an den Rechenroutinen des Belriebssystems, die auber-
dem noch schreckiich langsam arbeiten. Fir Matheamat wurden
deshalb alle Rechenroutinen mit eigenen Algorithmen neu defl-
niert und programmiert, so dag Ske jetzt In Windesalle und mit
14 Stelien nach dem Komma (interni genau rechnen kinnen. Die
Anzeige auf dem Bildschirm kann bis zu 11 Stellen nach dem
Komma darstelien. in Schule, studium und Beruf st Mathemat
unemtbehriiches Hilfsmittel fir alle, deren Aufgabenbereich
auBerst praszise Berechnungen erfordert.

Taschenrechner

Den Taschenrechner kdnnen Sie ab sofort
nur noch flir Reisetatigheiten reservieren.
Zu Hause erfilt Mathemat alle erdenkiichen
Funktionen eines Taschenrechners, angefan-
gen von den Grundrachenarten (ber Poten-
F | Wurzeiziehen, Logarithmieren, trigo-
sche FuRKtiohen (5inus, Cosinus, Tan
&ct) Ebenso selbstverstandlich sind Fakul-
tat, Hyperbollkus Funktionen, Umkehrfunk-
tionen und statistische Berechnungen. Wie et
bel einem programmierbaren Taschenrech- :
ner erieben Sie mit Mathemat die problemiose und super-
schnelia Berechnung von Primzahien und die Zerlegung einer
Zahl In Ihre Primfaktoren. ihre Aufgabe erfordert Prozentrech-
nung? Mit Mathemat Kein Problem. Ober Dreisatz? Genauso wie
09T und kgV iisen Sle solche Aufgaben blitzschnell. Die inte-
grierten statistischen Funktionan zeigen die Ublichen notwen-
digen Werte wie Varianz, Standardabwsichung, Summe der X,
Summe der x-Quadrate usw. an.

Kurvendiskussion

Einer der vertracicte-
sten Aufgabenbereiche
der M matik ist die
integral- und Differen-
tialrechnung, die aber
Jetzt joder mit Mathe-
mat in den Griff kriegen
kann. Sle geben eing
Funition ein, wnd wenn
mbglich vereinfacht
Mathemat die FormeL
S0 werden Terme wie

. e e L D - 2 eliminiert und aus

. 1 - X! wird X2 auch die
Vorzeichen werden so

gut wie mbglich zusam-

mengefait. Sie kinnen

Ableltungen berechnen lassen, 50 lange bis der Speicher voll ist,
dabel darf die Formed die uinﬁa von 256 Zeichen nicht dber-

DATA BECK ER

Merowingersir. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (6211) 310010

‘Funktionen kBnnen Sle Z3hler und Nenner getrennt eingeben,

schreiten. Alle welteren Punkte einer volistandi-
gen Kurvendiskussion wie Nullstellen, Extrema,
Wendestellen und bestimmite integrale werden auf
ihren Wunsch von Mathemat errechnet Bel rationalen

50 dad der Rechner zusatziich noch Polstellen. Cefinitions-
menge, Licken und das Symmetrieverhalten herausfindet. Und
nun der Hit! Der Funktionenplotter. Nach allen diesen Berech-
nungean konnen sie nun Ihre Funktion, deren Ableitungen und ]
bestimmbe Integrale in ein karthesisches Koordinatensystem '
zeichnen lassen. Die Funktionen kbnnen Sle Ubereinanderlegen 1
und in verschiedenen Farben darstelien lassen Selbstverstand-
lich Ist es miglich, lederzelt eine Hardoopy vom Bildschirm auf
einen Drucker (MPS 801 und EPSON mit DATA EECKER Interface)

auszugeben,
Mathelexikon
Xy Vs Zyuns

Das Mathelexikon ist eine Sammiung der
mathematischen

wichtigsten
Bezeichnungen und Formeln. Genau wie
der Mathemat ist das Mathejexiikon
menuegesteuert Sucht man zum Beisplel
den Satz? von Pythagoras, so findet man
| Ihn Im Teil Geometria im Unterpunkt Plani-
metria, rechtwinklige Dreiecke. Auf elner
Blldschirmselte Informiert Sie ein Text
Gber rechtwinkiige Drelecke Im allgemeinen, :
den Satz des Pythagoras, den Kathetensatz und den |
HONensatz. Ganz genauso findet man alle mathematischan
Lésungswege von den Grundrechenarten dber Bruchrechnen,
algebralsche Regein, Formein flr geometrische Berechnungen
und, und, und... eben alles, was man als Schiller, Lehrer oder
Student aus der Mathematik wissen mus.

Was Mathemat sonst |
noch kann: |

@ Lisen quadratischer Glelchungen, die In Normatform einge- |
geben werden, mit Lisungsweg.

& Berechnung von Fldchen und Korpern bei kliginstmiglicher
Parameteranzahl. Zum Beisplel reichen beim Kegel zwel
Angaben zur Berechnung von flinf welteren Angaben aus.

& Vektorrechnung von bis zu dreidimensionalen Vektoren,
Addition, suhtralmun und Murtipilication.

@ Jederzelt Ist eine Hardcopy vom Grafik- oder Textbildschirm
moglich (Grafik nur mit MPS 807 und EPSON mit DATA BECKER
Interfacal,

@ Aus einem Vorrat von ca. 300 Formein schopft Mathemat die
Lisungen fir geometrische und algebraische Aufgaben.

@ AusFihriiches deutsches Handbuch mit Anhang. Hier fin-
den Sie zu jeder Fdche und zu jadem Korper eine Grafik
mit der Tabelle aller moglichen Parameter, damit
Migverstindnisse bel der Eln- oder Ausgabe Im Pro-
grammtell Geometrie/ Algebra ausgeschlossen
werden.

ZuUum

Superpreis
von nur DM




