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“ALLE WEGE FUHRE
\ZU SINCLAIR — 4BER./.

\..der sicherste Weg, elnen SIN-
CLAIR ZX81 odenSINCLAIR ZX SPEC-

drel Oktaven. Bedlenungsfreund- 'J SINCLAIR ZX 81 - einer dergerfolg-
liche Tastatur mit 40 Tipptasten. |

reichsten Personal-Computer der

TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der Weg
zum Sinclair-Fachhédndier, von de-
nen es\(ber 300 In der Bundes-
republik.gibt. Nur d3 bekommen

% Sie SINCLAIR mit allem: fachkundis

“ge Beratung, Zubehdr, Software)
und die Original-Garantie. Nur
Belm SINCLAIR Fachhandler sind

Sie gut aufgehqben - garantiert!

sinclair ZX Spectrum - der, Heim-
computer, der das wunderbare
leistet: eln Kleinrechner, der es
auf seine Welse mit, einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groBen
Profi-Gerdten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben flr vVorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos tiber

Wa 5te Ihren Qriginal-5inclale
. bekommen, £agt Innen
unser Handiernachwels,
Schrelben Sle uns,
Sinclalr-Generalvertrecunyg
Deutschiand, Postfach 6352
812 Ottobrunn.

Hochauflosende Grafik durch 256 |
Punkte \waagrecht und 192 senk-|
nd beliebiger Misr:hung

recht
von Graflk und Schrift. LOAD
SAVE In Hochgeschwindigkel
Progra m;nieri:na rin _AEI(: undm
schinensprache (Zgo/). vallig nel
gEEtEEtE‘EEE Kassettgan-[nterfacle.

\ Sie erhalten auch nur bei unseren
\autorisierten Fachhindlern die 2

unentbehrlichen deutschen Qri-
ginal-Handblcher zu jedem Ge-
rat. Und Sle erhalten nicht pur
elnen Computer mit Zukunft, son-
dern auch eine Anlage mit fast
unbegrenzten Ausbauméglich-
keiten. Der ZX SPECTRUM Ist ein
Gerdt, das seinem Namen [Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

Welt, jetzt fUr einen Brughteil cler
summe zu haben, die yergleich-
bare Computer-kostep—Die-Mas-
senverbrgitung dieses weltweit
beliebten Gerdtes (bisher uber
Million Kaufer) macht einen sen-
sationallen Prelis moalich, inklys]-
ve ein 212-seitiges Handblch,
Netztgil und alle/Anschiiissé. Da-
bei wird am Gerit selbst aryhichts
gespart: Assembler Uberdie USR-
Taste. Eingebguter Synfax-Check/
mit/Cursor. Kgyboard miit 40 Tipp-
tasten, fﬂ"r'/GraFik, Symbole und
Zelchen. Wie den /SINCLAIR® ZX
SPECTRUM gibt es/den ZXg1 mit -
der Original-sincldir-Caraptie nur
von uns! Und direkt bei unseren

‘autorisierten Fachhadndlern. .

EIH:__“."'IETJ— : '




g)‘:: Bite: Kaee an der Parforation heraustrannen
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2%s. Mitmach-Karte &g g e »

HAPPY-COMPUTER IST DIE ZEITSCHRIFT 2UM MITMACHEN IIUNDGRWE m

(] Deshalb meine Meinung zu Hoft /Seite {Btikel: [ JA, ich méchte die Gelegenheit nutzen und in der nichsten erreichbaren Ausgabe von

Happy-Computer eine private Kleinanzeige fir nur DM 5, verdffentlichen,
[ Ich witnsche mir fir die néchsten Hefte islgende Themen: _ 3 Der folgende Text (maximal § Zeilen mit je 32 Buchstaben) soll unter der Rubrik

(Hersialler angeben, z.B. Atan, Commodore etc.)

erscheinen;

| I
[ Ieh stehe vor folgendem Problem:

E | L 11 | | [ |
[ Ich m&chte mich an der redaktionellen Gestaltung von HAPPY-COMPUTER beteiligen i : :
[} lch kann lolgendes Programm zur Verdffentlichuna anbieten 2 | 1 . | | | || [l |
) Ich kann Thnen iber folgende Anwendung herichten

| [] Den Anzeigenpreis von DM 8- habe ich auf das Postscheckkonto Nr. 14193-803 beim Post-
: scheckamt Milnchen einbezahlt (Vermerk: Markt & Technik, Happy-Computer)

- als Scheck liegen bei

Untorschnn
Bei Veraifentlichung meines Programmes/Berichtes erhalte ich ein angemessenes Honorar.




Happy-Computer is1 die Zeitschrill zum Mitmachen
Biite sagen Sie una hier, ob und welchen Computer
Gwe haben, fir welchen Sie sich interessieren, was
[hnen an Happy-Computer gefill oder welche The-
men Se sich wilnschen:

In dieser Ausgabe war besonders gut:

Fitr di= néchsten Hefte winsche ich mir folgendes
Thema:

lch basitze einen Computer: a ] Mein
Wean ja: Welchen Computer:

Wenn nein: Fiir welchen interessiaren Sie sich, baw.
welchen wellen Sie kaufen?

Absender

Mame/Vorname

Strale

PLZ/Ort

JBIillE
P machen
Bntwort
FUNDGRUBE
Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Happy-Computer 151 die Zeitschnl zum Mitmachen,
Bihe beantworten Sie deshall die folgenden Fragen:
[Absenderangabe nicht vergeasen):

In diessr Ausgabe war besonders gut:

Igh besitze einen Compautar: Cila [ Mein

Wenn ja, welchen Computer:

Wenn nein, fir welchen interessieren Sie sich, baw.
welchen wollen Sie kaufen!

HBbsender

Mame/ Vorname

Strifie

PLEACR

Posthkarte

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Stralfe 2

8013 Haar bei Miinchen
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warlgtener sind ungm—.mincm Geschenk-Abo-Preis be-

3 Mir ist bokannt, daB ich diesa Bestellung innerhalb
reitg enthalten.

von B Tagen bel der Bestelladresse widerrufen kann.
Ich

folgancde Zahl

Gegen Rechaung 12 Hefte jahrlich DM 85— Bitte
keine Vorauszahlung leisten. Rechnung abwarten,  Datum

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Untarschrift

% Schicken Sie sHi « ab und bargeldlos durch Bankeinzug
(Menat) als nlmbmuemem an {nach Reehnungsstellung uber 12 Hefte DM 55,
] SR
'E Name/Vorname
E Konto-Nr,
E Sirafe Geldinstitut
Adresse dez Bestellers: (zugleich Rechnungsanschrift)
E PLZ/On
E des = Name/ Vorname
[l C5 it Widerral (mindesins jedoch 12 Hefte)
m L1 Timitiere auf ein [ahr (12 Hefte) Strate
Ich bezahle nur DM 85 - filr 12 H&EB. statt €0~ DMKrm
uf T mir
% sien, Lieferung frei Haus, Zustellgebithren und Mehr-  PLZ/On

BUCHLADEN-BESTELLKARTE

Liefern Sie mir zum Ladenpreis und gegen Rechnung:

Anzaht Bestell-N. Titel Einzel-Preis inkl. MwSt

Zuziglich DM 3, Vel.,.and]ccslcnameﬂ e beachlen: Es werden nur h.b.bi‘.'.:lullungcn bericksichiin. Eing
Riickgabeméglichkeit besteht nicht, Ausnahme nor bei Beschidigung
Gepaue Liferanschrift umssitg nichl vergessen!

Datum E}\rersthriﬂ

DaEaEEEEaEaEaEaEaEE

EEEEEEEEEEE

Sofort-Bestellkarte fiir ein personliches Abonnement

Ieh Bezels sHappy-Computers bisher noch nicht leuel-n.amq par Posl Dodnlh bm:ulh ich }lnwy-l:'nmnmsrab
{Manat) for die Dager eises Jahres und weiler bis s A CINTER

# ich bezahle (m iniand) fir 12 Hefie nue DM 85+ sttt DM &0, H\.unlnndﬂ'amlsv.. Impaessim)
+ Es entstahen mir kelne weitaren Kosten. Liafarung orfolgt fred Haus, Peno und Zustellgobaibren dbermimmi der Verlag
= Dio lieferung nifclgl frei Haus.

Hame Strafe N,

PLEAOH

*Plas Abonnement Verlangort sich nor dann 21 den dann jewaiks gillipen Bedingungean um ein Jahe, wenn es nieht 2 Monate vor

Abtaal schnilich gekikndig wird.

lch bezahle main Abannemont:

[ bequem und bargeldlos durch Bankelnmng (12 Helte jihrkich DM 55,5
von meiren Koalo Kr. Geldinstiul
Bankleitmh] (vom Scheck

L} Nach Erhalt der Rechnung

Mir ist bekannt, daB ich dieso Bestethung innerhal voo 8 Tagen
bei der Besteladresse widarmufan kann.

Digses Angabat gilt nur in der Bundestepubli: Dauschiand smschlinfbch West-Berhin HCIIB3

|
G555 E G661 6666555 5 5 58 5555 EEEEEE

Vornama

X

w Umeeschrifl

IEEEEEEEEEEEEREEEE

SOFTWARE-BESTELLKARTE

Liefern Sie mir um Ladenpreis und gagen Rechnung folgende Programme aul Kasselle:
Bestell-Mr.

Anzahl Toel Einzel-Preis inkl. Mwst

Zuziiglich DM 3 .- Versandkostenantedl. Bine baachten: Es werden nur Festbestellungen berucksichhigt. Alle
Programme werden nur aul Kaszatte nicht auf Diskette ochefert Fine Ritckaabemdalichkeil besteht nicht,
Ausnahme nur bei Beschidigung. Genaus Lieferanachrift umssitio nichl vergassen!

Datum Umerschnift




Verlags-Garantie

Sie erhalten sHappy-Computers ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe

*

Lieferung eriolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebilhren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es enistehen Thnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verldngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
B Wochen vor Ablauf schriftlich kiindigen.

ot

Hans Hérl - Vertniebaleser

Lieferanschrift

Liefern Sie bite meme Bestellung an
folgende Adresse

Name des Besiellers

Anschrift

PLZ Ot

Telefon

veriagn-caranﬂe

Hitte
frol-
| Ji'.i&rl."-?t(!:ll Der von Ihnen Beschenkie erhalt
Postkarte sHappy-Computers ab der von [hnen
Antwort | | gewiinschten Ausgabe
i *

Lieferung erfolgt fret Haus inkl,
Mehrweristeuer. Die
Zusteligebithren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen Thnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verlangert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giltigen
Bedingungen, wenn Sie es auf dieser
Bestellkarte bis aufl Widerruf anfordern,

e

8013 Haar bei Miinchen

Hang Horl « Venrigbateitar

Lieferanschrift
Liefern Ste bilte meine Bestellung an
folgende Adresse

| -
Bitte

| frei-
machen

Po,-.__sm Mame des Bastallera
Antwort =i
Anschrilt
PLZ Ot
Telefon
Buchladen '
Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Strale 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte
frei-
machen

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Strafle 2

8013 Haar bei Miinchen

W

Bitte
{rei-
machen
Postkarte ‘
Hntwort L

Buchladen

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen
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der Portable Computer des Jahres 1983*

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

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

"musgawdnlt von lihrenden
amerikanigchen und suropaischen Journalisian
im Auftrag des CHIF-Magazins

Daten zur Technik:

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

Software inklusive:

WORDSTAR — dar Star unter den Taxt-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Warter-
buch« {in Deutsch!), SUPERCALC — ein-
fach super fir Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE |l von Ashton-Tate, das
Programm um Daten 2u verwalten. Ein
Kniiller fiir jeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro |l. Im Kaufpreis enthalten!

I

KAYPROD Europe

Biiro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 13 44 123
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Spielend rechren fernen: Mit »nZah-
fenpuzzle« macht’s auch 8- bis 17-
fahrigen Spal. Naoch mehr Gber
Lernspiele fiir den Dragon 32

ab Seite 30

Listing des Monats:
Fiir nApfel Kobolds Dachbodeni
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Aktuelles

Mitmachen
macht Spal3

Unszere Leser haben wvon
Anfang an begeistert mitge-
macht. Vieles davon konnte
sich — schon aus Termin-
griinden — nicht gleich in
der zweiten Ausgabe aus-
wirken, sondern zeiglt sich
erst in diesem Heft — und
natiirlich in den folgenden.
So finden Sie in dieser Aus-
gabe zum ersten Mal das
wListing des Monatse, das
seinen Autoren 2000 Mark
eingebracht hat: das Spiel
sAplel-Kobolde,. Wenn Sie
glauben, selbst ein gleich
gutes oder besseres, inter-
essanteres oder niitzliche-
res Programm zu haben, so
schicken Sie es doch an die
Redaktion. Vielleicht geho-
ren die nachsten zwei Tau-
sender schon [hnen. Einsen-
den kinnen Sie jede Art von
Programmen — neben un-
terhaltsamen auch Lermpro-
gramme, Ulilities oder An-
wendungssoftware. Das Mit-
machen lohnt sich ja auch
dann, wenn lhr Beitrag nicht
zum Listing des Manats wer-
den scllte: Fir andere Pro-
gramme, die wir veroffentli-
chen, gibt es bis zu 300
Mark Honorar. Einzelheaiten
siehen aul Seite 63.

Zum zweiten Mal sehen
Sie diesmal, was andere Le-
ser von bestimmten Spielen
halten. Wenn Sie selbst dar-
an Interesse haben, einmal
neue Spiele — oder auch an-
dere Software — zu testen,
dann schreiben Sie uns bit-
te. Details finden Sie auf Sei-
te 123,

Auf den Mitmach-Karten
fand sich eine Fiille von
Wiinschen, was die einzel-
nen kiinflig gern lesen waol-
len. Wir werden diese Infor-
mationen laufend auswer-
ten, damit Sie in Happy-
Computer méglichst  viel
von dem finden, was Sie be-
gonders  interessiert, Ich
muf Sie allerdings um etwas
Geduld bitten: Da es eine
betrdchtliche Zeit dauert,
bis eine Zeilschrift gesetat,
gedruckt und dorthin gelie-
fart ist, wo Sie Ihr Exemplar
kaufen, konnen wir in der
Regel frithestens im iiber-
nachsten Heft auf bestimmte
Zuschriften reagieren. Und
da bringen wir aus Plaiz-
grimden bestenfalls einen
Teil dessen unter, was auf
den ganzen EKarlen ge-
wiinscht ist. Das gilt auch
fiirs Lesarforum.

Auch das DBeantworten
der wvielen Anfragen und
Angebote nimmt Zeit in An-
spruch: Wir haben schon
neue Mitarbeiter eingestellt,
damit es ab Januar schneller
geht. Bine weilera Beschleu-
nigung erwarten wir in eini-
gen Fallen vom Computer-
Einsatz, Seien Sie uns bitte
nicht bose, wenn es am An-
fang etwas linger dauert —
wir mochien die viele Post
auch lieber schneller erledi-
gen, Und ein Programm Zum
automatischen Beantworten
von Mitmach-Karten dirfte
leider noch einige Zeit auf
sich warten lassen....

Michael Pauly, Chefredaktaur

g galdes

Farbdrucker zu gewinnen:

Drucken  Sie  Glilck-
wunschkarten? Der Einsen-
deschlul fiir unseren Weitt-
bewerb »Wer druckt die
schinste Glilckwunschlkar-
{a?s, bei dem es als ersten
Preiz einen  Mehrfarben-
drucker zu gewinnen gibt,
wird anf vielfaltigen
Wunsch bis 10, Januar 1983
verlingert, Viele Leser hal-
ten namlich milgeteilt, sie
waollten sich zwar gern betsi-
ligen, kinnen aber den ur-
apriinghch feslgesetzien
Termin  nicht  emhalten,
Moch emnmal kurz zur Erin-
nerung: Wir suchen die
schinste Welhnachts- bezie-

hungsweise Mewahrsglick-
wunschkarte, die mit Com-
puterhilie erstelll wurde.
Meben dem Hauptpreis,
einem {-Farbdrucker wvon
Setkosha, gibl ez als weilere
Preize vier Kartons mit je-
weils 1000 Endlog-Karieikar-
ten, (Lochrand; Format DIN-
AG) sowie eine Reihe wvon
HC-Jahresabonnements  zu
gewinnen. Auber einem hMu-
slerausdruck  (bitle mnicht
knicken!) miissen Sie uns eji-
nen kurzen Brefl mit Ihrem
Absender und der Angabe
schicken, welche Hardware
(Compuier, Drucker, Plot-
ter) Sie verwendet haben.

Computer-Stunde ab 7,50 Mark

Fiir eing Gabithr von 7,50
Mark pro Sunde kann man
bel der Bremer Firma HSC

‘ Siebert einen IBM-Personal
Computer benutzen. Die
Moglichkelt, 1m Aunasiel-
lungsraum der Firma inen
Computer nicht nur auszu-
prohieren, sonderm bei Be-
darf auch benuizen zu kin-

nen, erfreut sich bereits gro-
Ber Beliebtheit. Bei [BM
selbst ist's teurer; In den
shernstudiose in den [BM-LE-
den (beispielsweise in Diis-
seldorf, Minchen, nsuesr-
dings aber auch im Kar-
stadi-Einnchiungshaus 1n
Dortmund) kostet diz Com-
puter-Stunde 21 Mark.

Akustikkoppler fiir 348 Mark und
Micro-Color-Computer

Bed Tandy gibt es den erslen
billigen  Akustikkoppler (348
Mark) mit FTZ-Zulassung. Er
kann also, chne daf Arger mit
der Post befiirchiet werden
mub, in Verbindung mit jedem
Telefonhirer benutzt werden.
Die Dateniiberiragung  ridckt
damit auch finanziell in den Be-
reich der Privat-Anwendungen,

Meu gibt ez bei Tandy jatzt au-
Berdem einen TRS-80 Micro-
Color-Computer Maodell MC 10,
der 22 x 18 x 5 cm mift und 348
Mark kostet, Die 4 KEByte RAM
der Grundversion  kinnen
durch Aufstecken sines 16-K-
Moduls auf insgesamt 20 KByie
RAM aufgeriisiet werden. Se-
rienmialig sind serielle Schmitt-
stella fir Modems und Drucker
sowie eine Kassaltenrecorder-
Schnillstelle  vorgesehen; ein
UHF-Modulator, der den An-
sohluf an Fernsshempl&noer

Tandys neuer
348-Mark-Heaim-
computer MC 10
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atlaubt, ist eingebaut, Am Bild-
schirm lassen sich 16 Zeilen a
32 Zeichen und Grafiken (bis zu
acht Farben) darstellen. »Prak-
tisch alle Programme, die auf
einem TRSA0-Color-Computer
laufen, kénnen mit geringen
Anderungen aufl den Micro-Co-
lor-Compuler itbernommen
werdens, teille Tandy mit. Der
MC 10 zei aufwirtskompatibel
mum Color Computer; spezielle
Programme fiir den MC 10 se1-
en in Kirze verfiigbar,

Zum Anschluf an den Color-
Computer und den Micro-Co-
lor-Computer' eignet sich der
Thermopapierdrucker TP 10
von Tandy (278 Mark, Thermo-
papierrolle 475 Mark). Er kann
95 ASCII-Zeichen und 156 Block-
Grafikzeichen darstellen und
schafft biz zu 32 Zeichen pro
Zeile (30 Zeichen pro Sskunde)
auf 10,5 cm Thermopapier.
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Die japanischen Super-
Heimcomputer

Leute, wer bis jetzt geglaubt hat, die besten Heimcomputer kamen
entweder aus Amerika oder GroBbritannien, wird im ndachsten Jahr
ganz gehdrig umdenken miissen. Warum? Weil sich »Happy-
Computer« vor kurzem in Japan umgesehen hat und auf der gro-
Ben Herbstmesse in Osaka Heimcomputer-Erfkonige entdeckt hat,
die die Welt bis dahin noch nicht gesehen hat. »MSX-Computer«
werden sie genannt, und wenn diese Dinger erst einmal bei uns
auftauchen, gibt es fiir den Computerfreak kein Halten mehr: Dann
wird er sich in diesem Schlaraffenland an Programmiermaglichkei-
ten, Grafik, Sound verbeilRen.

Bevor es gleich in die Vol-
len geht mit Daten, knallhar-
ten Informationen iiber
Hard- und Software, zu-
nichst ein paar grundsatzli-
che Bemerkungen dazu,
was denn nun hinter diesem
Begriff MSX« eigentlich
steckt, der genauso eingan-
gig klingt, wis BMX bei den
heifen Gelindefahrradern.

Microsoft und ein gu-
tes Dutzend Com-
puterhersteller schia-
gen zu

WMSKe bedeutet nichts an-
deres als «Microsoft Super
Extendeds, und die Einge-
weihten  blicken  sofort
durch, da® dahinter der
amerikanische Software-
Riese Microsoft stecken
mupf, der mit seinem Micro-
soft-Basic bereits die Well
erobert hat. Richtig — Mi-
crosoft hat wieder einmal 2u-
geschlagen und scheint auf
dem besten Weg zu sein,
das Programmiergeschaft
vom kleinen Heimcomputer
bis zum ausgewachsenen
16-Bit-Profi-Bystem  zu  be-
herrschen.

Die Japaner wollten einen
Standard, der es gestatten
sollte, die babylonische
Computer-Sprachenvislialt
unter einen Hut zu bringen,
Microsolt 16ste das Problem:
Jetzt haben die Japaner ih-
ren atandard: MSX., Wer
aber die Mentalitidt der Ja-
paner kennt, weiB, dal sie
immer einen Joker im Armel
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Diese kfsine japanische Dame am Sanyo-MSX-Computer
braucht kein Malbuch mehr: Dar Bildschirm ist fustiger

haben. Den zu erraten ist
auch gar nicht schwer. Mil
dizsem Standard haben sie
einen Tirdfiner fiir japani-
sche Computer auf der gan-
zen Welt: Viele, viele Com-
puter sprechen die gleiche
Sprache, und die Software
lduft deshalb aul genauso
vielen, wvielen Maschinen,
Bei MSX-Heimcompulern
gibl es also keine Anpas-
sungsprobleme, keine
Schwierigkeiten, daf die
Software nicht lauft und so
weiter. Der geniale Schach-
zug kinnte gelingen. Aber
welche Japaner stecken
denn nun dahintar?

Wer die Namen der MSX-
Firmen hort, wird sich zu-
nachst einmal wundern,
Donnerwetter, das sind
doch Firmen, die bisher bei

uns zum Teil gar nicht als
Computerfirmen  bekannt
sind! Das sind doch Firmen,
die bisher nur fir heifen
Sound im Ohr und scharfe
Videobilder auf der Matt-
scheibe sorglen! Das sind
Namen wie Sony, JVC, Mat-
sushita (hierzulande besser
unter dem Markennamen
Mational Panasonic oder
Technics bekannt), Toshiba,
Sanyo, Hitachi, der Fotorie-
se Canon, Mitsubishi, Pio-
neer, Motorrad- und Orgel-
spezialist Yamaha, NEC, Fu-
jitsu, General und Kyocera,
geine Schwesterfirma wvon
Cybernet, Zu diesem illu-
stren  Kreis japanischer
Elektronik-High-Society
stift auBer Microsoft noch
die amertikanische Truppe
von Spectravidee (das sind

die mit dem roten Joystick
im Computer). Erst im Juni
digzes Jahres wurde der
Standard mit Handschlag
besiegelt, und unter diesem
Aspekt ist es schon fast
furchterregend, daBl wdh-
rend der Japan Electronic
Show Mitte Oktober bereits
ell unktionsfihige Modelle
von MSX-Computern won
sieben Firmen wvorgestellt
wurden, Hier die Details:
Fangen wir beim Walk-
man-Erfinder Sony an, der
damit schon einmal ein welt-
weites Fieber ausgeldst hat.
Vielleicht schaffen es auch
die MSX-Computer, die auf
den MNamen sHit Bite héren
und umgerachneat 540 Mark
kosten. Das erste Modell,
der sHome Intelligent Com-
puters, trégt die Bezeich-
nung HE 55 und hat ein
knallrotes Koatiim, Wie alle
MSX-Computer — und das
ist Teil des Standards — hat
der HB 55 eine 32-KByte-Ka-
pazitdt und von Haus aus 16
KByte RAM. Die minimale
Speicherkapazitat beim
Standard wurde iibrigens
auf 8 KByte RAM f[esigelegt.
Der Sony-Erstgeborene
bringt also immerhin schon
das Doppelte. Auferdem
kann mit einem Expander
die Gesamtkapazitat auf 32
KByte RAM ausgebaut wer-
den. Bei allen MSX-Compu-
tern — soviel auch gleich
vorwedg — ist das MSX-Basic
gchon auf ROM eingebault.
Fertige Programme, soiern
man nicht gleich an die Pro-
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grammiererai rangeht, wer-
den in den Programmschlitz
oben auf der rechten Ssite
eingeschoben. Schon jets
gibt es neben ainer Vielzahl
von Spislen, die vor allem
beziiglich Sound und Grafik
selbst Coleco-Spiele in den
Schatten stellen, so niiteliche
Dinge wie Kalkulation, Text-
verarbeiiung und Dateiver-
wallung., Die Besonderheit
des Sony-Computers im
Vergleich zu den anderen
Briidern der MSX-Familie ist
die sBlank Cartridges Da-
hinter wverbirgt sich eine
sleere« Datenkartusche, die
etwa 8 KByte Informationen
aufnehmen kann und ein-
fach in den Schlitz gestackt
wird, der normalerweise
Spiele oder andere Fertig-
programme aufnimmt. Eine
gute Idee, denn zum Spei-
chern von Programmen, Da-
fen oder Texten braucht
man daher nicht unbedingt
den sonst tblichen Kasset-
tenrecorder oder Floppy-
Lauiwerke, Trotzdem: Sony
bietet einen passenden Re-
corder fir atwa 150 Mark
gleich mit an: TCM 3000 D,
Gut geldst ist bel allen MSX-
Modellen die Cursorsteue-
rung: Ein Tastenfeld an der
rechien Seite sorgt filr be-
quemes Zurechtfinden auf
dem Monitor cder Fernseh-
schirm, Augenfallig ist der
passende Jaystick, der nicht
nur fiir Rechts- und Links-
hénder konzipiert wurde,
sondern auch so ergono-
misch in der Hand liegt wis
der Schalthebel eines Auto-
mobils mit Automatikgetrie-
be: Er erinnert auch an den
Gaskniippel filr die Trigh-
werke im Pilotencockpit ei-
nes jumpbo-jets.

Die gezeigte Fertigsoftwa-
re — und Sony zeigte wirk-
lich mehr als seine Mithe-
werber — beesindruckte vor
allem durch ihre ausgereifta
Meniitechnik, die selbst von
den Eliern eines echten
Computerfreaks auf Anhieb
beherrscht werden kann.
Garantiert haben die Japa-
ner am s0 etwas gedacht,
denn auch dort ist es so, dal
das Jungvolk den Alteren
vormacht, was ein Compu-
ter so alles kann. Jetzt inter-
essiert natiirlich, wann auch
beluns dieser Leckerbizssen
auftaucht. Happy-Computer
bohrte beim International
Product Manager nach und
— man hére und staune: Im

10 ssitiee,

Friihjahr 84 will man sich auf
den Weg nach Deutschland
machen, Sogar eine Ver-
kaufsorganisation  entstehe
pereits in Kdln,

Nebenbei bemerkt: Noch
ein neues Modell, der SMC
T77T mit eingsbautem 3,5-
Zoll-Floppylauiwerk er-
blickte das Licht der Welt
und soll demnéchst auch
ME¥-tauglich gemacht wer-
den. Aber das ist nun wirk-
lich Zukunftsmusik,

Bei Toshiba heift der
MEX-Computer HX 10 D mit
dem Markennamen Pasopia
10, Warum er etwas teurer
als dis Sony-Maschine ist,
leuchtet ein: Er kostet umege-
rechnet 630 Mark:, hat aber
von Haus aus neben seinen
32 KByte ROM passable 64
KByte RAM und eine echte
Schreibmaschinentastatur.
Wer denkt da nicht an Com-
modore 647 Jawohl, in diese
Richtung zielt das Ganze,
und wer sich iiberlegt, dal
die Preise noch sLufte ha-
ben, kann =ich die kommen-
de Preisschlacht Ilebhaft

Farbenfrohe
MSX-Computar
wig Rhier von
Toshiba traffan
dan Geschmack
der Jugend: Kiar
dak auch Joy-
sticks zur Grind-
ausstatiung ge-
haren. Rachits
oben im Gerdt:
Die Programm-
kartusche

ausmalen, denn — wie ge-
sagt — die Software [8uft
nicht nur auf einem Modell.
Der Ordnung halber soll
aber erwdhnt werden, daf
die skleine« Toshiba-YVersion
HX-10 & nur 16 KByte RAM
hat und dafiir nur 550 Mark
kostet, Der HX-10 5 hat aber
ebeanfalls eine echie
Schreibmaschinen-Tastatur.

Jetzt kommt der Film,
den man selbst steuert

Bei Teoshiba wurde =so
ziemlich an alle Ausbaustu-
[en gedacht: RS2320C-
Schnittstelle, parallel und
seriell, an die Printer und
Platter anoeschlossen wer-
den kannen, AnschluBl fir
zwel  Diskettenlaufwerke,
Anschluf fir Kassettenre-
corder, RGB-Monitoran-
schluf neben normaler TV-
Buchsze und sogar noch eine
zusitzliche BOM-Erweite-

rung; kurzum — das Kom-
plettsystam.

Die Besonderfheit bei National Panasonfes CF 2000
Dar g-Farbon-Printer-Plotter rechis vorne

IVMC — wer weif nicht,
dal das der Heimvidao-Gu-
ru und Erfinder des VHS-Vi-
deosystems st — dachte
sich zum Start seiner MSX-
Computer gleich etwas Be-
sonderes aus: die Kombina-
tion von Computer, Video,
Bildplaite und Stereocanlage.
Mancher wird sich nun an
die Stirn tippen und heftio
den Kopf schiitteln: Was soll
das denn? Aber aufgepaft,
Freunde, so doof ist das
wirklich nicht, was die spizl-
freudigen Japaner da auf
die Beine gestellt haben. Ein
kleines Beispiel: Da wird ei-
ne Autobahnfabit — einge-
spielt von der Bildplatte —
aul den Monitor gebracht,
Mit dem Computer-Joystick
fdhrt man sein eigenes Fahr-
zeudg nach links oder rechts
an den naherkommenden
Fahrzeugen auf dem Bild-
schirm vorbei: Das alles
wohlgemerkt real wie in ei-
nem Kinofilm. Wer nicht
rechtzaitig bremst und auf-
fahrt, =sieht sesin  eigenes
Fahrzeug explodieren —
ebenfalls real wie im besten
Hollywood-Stunt. Ein  biB-
chen nachdenklich wird
man da schon — trotg aller
Gaudi. Aber es geht ja noch
weilter: Der Computer wirft
mit seinen Grafikidhigkeiten
wahrend des »Spielse Olla-
chen und Olfdsser auf die
Strafe. Wer dabel nicht auf-
palkt, der erleidst das Glai-
che wie beim Auffahren: Er
explodiert mit lautem Knall,
Na, gemerkt, wo die grofe
Sensation liegt? Jawaohl: Ab
sofort kann Computergrafik
ins laufende Fernseh- oder
Videohild eingeblendet
werden. Dem Tagesschau-
Koppke oder dem Tommy
Cottachalk kénnen Bérle ins
Gesicht sprogrammisrts
werden oder ahnlicher an-
derer Schabernack gefrie-
hen werden. In fade Ur-
laubsvideos von Papi komrmt
endlich Leben: Per Campu-
tergrafik mit Animationsef-
fekt wird aus dem langwei-
ligsten  Sandstrand  ein
Super-Sonnen-Paradies,

Aber zuriick zur Technik:
Der JVC-Wunderknabe
heitt HC 5, hat neben dem
obligatorischen 34  KByte
ROM eine Speicherkapazi-
18t von 16 KBvte RAM, be-
herbergt einen Z80 mit 3,58
MH2z Taktrequenz, hat eine
Bildschirmauflésung von 255
¥ 192 Bildpunkten, RGB-Aus-
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gang, Videorecorder- und
VHD-Bildplatten-Anschlul,
und selbstverstindlich kin-
nen alle bekannten Feriphe-
riegerite angeschlossen
werden. Der Preis in Japan:
umgerechnet etwa G600
Mark, Wie tibrigens bei al-
len MEX-Modellen zu he-
obachten, geht hier der
Trend zu den kleinen +Com-
pacts-Disketten-Laufwerken
mit 3.5 Zoll Durchmesser.
Man darf gespannt sein, wie
sich dieses Diskettenformat
durchsetzt. Moch sines ist
beim JVC-Computer auige-
fallen: Er ist bereits fir
Sprachein- und -ausgabe
vorbereitet, Auf die Frage,
want das soweit sein wird,
lachten allerdings die sich
standig verbeugenden Ma-
nager am Stand. Na ja, ent-
weder hatten sie die Frage
nicht verstanden oder sie
meinten: Kommt Zeit, kommt
Rat, kommt Spracheingabe.

Hitachis MB H1 mit der ra-
santen Untertitelung sHuma-
nications« erinnert fast an Ep-
sons HX 280 — allerdings nur,
was das Format angeht,
denn ein LCD-Display hat
der Computer mit den 32
KByie EAM selbstverstand-
lich nicht., Dafiir aber einen
herausziehbaren Tragegriff,
50 daP das Gerat wie ein
Kofferradio transportiert
werden kann, Besonderheit
bel diesem Modell: echte

Schreibmaschinentastatur
und zwel Kartuschenschlit-
ze, Der eine ist fiir die kaufli-
che Software, der anders
fiir Speichererweiterung bis
zu 96 EByte RAM vorgese-
hen. Bei Hitachi kostet der
MS¥-SpaP umagerechnet 620
Marlk.

Mational Panasonic, dahin-
ter steht ja bekanntlich Mat-
sushita, zeigte ein pink-vio-
lettes Modell, den MSX CF
2000, dessen Besonderheit
sein Printer/Plotter CF-2311
izt, der phantastische Grafl-
ken wvierfarbig zu Papier
bringt und nicht mehr als et-
wa T00 Mark kosten soll.
Der Computer selbst bringt
16 KByte RAM und kostet
550 Mark — in Japan selbst-
versténdlich. Ob damit end-
giiltig der Tod des lange an-
gesagten JE 200 eingeliutet
ist, wagt man nicht vorherzu-
sagen, denn parallel zum
MEX-Computer wurde auch
der Nachfolger des JR 200 —
wie sollte er auch anders
heifen — der JR 300 zur
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Welt gebracht. So recht in-
teressiert hat sich wahrend
der Meszsse eigentlich nie-
mand fiir dieses Gerat. Kein
Wunder, warum bei MNatio-
nal Panasonic wahrend der
Funkausstellung in Berlin
kginer damit herausriicken
wollte, wann denn nun end-
lich der JR 200 bei uns zu ha-
ben ist, mit dem sich viele
Besucher dleich heim er-
sten Betasten anfreundeten.
Es ist namlich wirklich ein
gutes CGeradt. Nun ja, warten
wir lieber auf MSX, da
steckt schon mehr Musik
drin.

Die Miniatur-Roboter
sind schon auf dem
Weg

Mitsubishi stellte mit der
Bezeichnung ML 8000 eine
futuristische MSX-Maschine
im silbergrauen Metallic-
[:ook vor. Hier kann sogar
ein kleiner Roboter neben
den iiblichen Peripheriege-
riten angeschlossen wer-
den. Das verwundert auch
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gar nicht, wenn man sich
iiberlegt, dag Mitsubishi eil-
ner der gréften japanischen
Automobil- und Schiffsher-
sleller ist. Der jugendliche
Nachwuchs =oll gleich von
Anfang an wissen, wo der
berufliche Hase hinlauft;
nicht zur manuellen Malo-
che, sondern zur feinfihl-
gen Steuerung und  Pro-
grammierung eines Induo-
sirieroboters. Deutlicher
kann die japanische Seele
gar nicht demonsiriert wer-
den: Wahrend bei uns dis
Heimecomputer oft genug
dazu verwendet werden,
um dem PFauker knallhart
die Mullstellen und Fahrten
ins Unendliche bei der Kur-
vendiskussion zu prisentie-
ren, geht's in Japan gleich
von Anfang an ins Einge-
machte der industriellen
Steuerung und Regelung.
Da braucht man sich ilber
diese Power aus Fernost i
gentlich nicht zu wundermn.
Der ML 8000 hat iibrigens 32
KEByte RAM-Speicher und
soll knappe 800 Mark ko-
sten.

Das Spitzanmo-
dell von Sanyo:
MPC-X mit rich-
tiger Schreibma-
sefhinentastatur
und eingebauter
nStereoanfagae:
Ein exzeffenter
Musiker

Walkman-Erfindar Sony prisentisria seine Hit-Bit-Maschine
mit dem Rechts- und Linkshander-Joystick

Sanye schoR allerdings
den Vogel ab. Genau drei
Monate nach der MSX-Ver-
einbarung brachte diess
flinke Firma gleich drel ver-
schiedene MSX-Varianten
auf den Markt: MPC-5 fiir
500 Mark, MPC-10 bezie-
hungsweize MPC-11 fiir 500
Mark und ein Spiteenmodel]
MPC-X fiir 750 Mark. Fan-
gen wir beim MPC-S an
Vom Design her erinnert er
an den TI 83/4A, flir den ja
inzwischen das Totengléck-
chen lautel. Wis der Hitachi-
Computer hat er zwei Pro-

gramm-Kartuschenschlitze
und eine richtige Schreib-
maschinentastatur, Die
RAM-Kapazitat betragt 32
KByle, Text wird mit 32 Zei-
chen in 24 Zeilen auf dem
Bildschirm dargestellt, die
Crafikauflosung betragt 256
% 192 Bildpunkte. Interes-
sant ist der Musiksynthesi-
zer mit acht Oktaven — drei-
stimmig polyphon werden
hier Tone iiber den einge-
baulen Lautsprecher ge-
schmettert.

Die anderen Sanyo-Mo-
delle haben alle einen ein-
gebauten Lichtgriffel, mit
dem — dhnlich wie bei
Thomsons TO7 — auf dem
Bild=schirm herumgeium-
melt werden kann. Aller-
dings ist diese MSX-Varian-
e dem europdischen Mo-
dell haushoch iberlegen.
Der Grund? Erstens die ho-
he Auflésung: Man hére und
staune iiber die 512 x 204 Pi-
xelg mit 16 Farben pro Bild-
schirmseite aus einer Aus-
wahl wvon 256 insgesamt,
Wie bei [VCs HC § lassen
sich die Sanyo-Computer
mit Videorecordern kombi-
nieren. Wahrend der Messe
wirden recht eindrucksvall
Beispiele demonstriert: Fer
Videoband wurde das
Standbild einer bekannten
japanischen Schauspielerin
auf dem Monitor seingeiro-
rens, Mil dem Lichtoriffel
wurden dann die Umrisse
des Gesichts und alle Kontu-
ren nachgezeichnet und
Feinheilen herausgehoben,
coloriert und das Ergebnis
dieser Computerbunst ge-
speichert und ausgedruckl:
E=s erinnerte sehr stark an
Andy Warhols Kiinste — nur
ist dieser seslbstgestricktie
Spalk  wesentlich billiger.
Bald wird es soweit sein,
dalk der »Computer-Pinssls
wesantlich feiner zeichnet
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als der sHaar-Pinsels. Die Ja-
paner haben den Farbka-
sten schon gebaut.

NEC, Sharp und Fujitsu
wollen noch in diesem Jahr
mit eigenen Modellen her-
auskommen, Speclravides
hat bereits einen MSX-Com-
puter im Programm, und dis
anderen Hersteller werden
auch nicht mehr lange auof
sich warten lassen. Alles in
allem hat die Japan Electro-
nic Show die heife Zukunit
beraits heute schon gezeigt,
Was da auf uns zukommt,
wird phantastisch werden.
Wer einmal mit den neuen
Gerdten Hautkontakt gehabt
hat, wird siichtig — Ehren-
worl. Schade, daP man nach
atwas warten muf.

Aber nicht nur eine neua
Computergeneration  steht
im Land der aufgehenden
Socnne fiir die ganze Welt
bereit, dig Tragweite dieser
MSX-Computer ist gréBer,
als man zundchst vermuten
michite. Da st zunéchst ein-
mal der Preis des Grundge-
rites, der durchaus mit den

Kombination von Computer und Videorecordar bai JVC

Preisen der Heimecomputer
von Commodorz und Cole-
co konkurrieren kann We-
sentlich eindrucksvoller
sieht das Bild aus, wenn man
sich die Peripherie — insbe-
sondere die Diskettenlauf-
werke — ansieht: Die wer-
den namlich etwa 40 Prozent
billiger =ein als die ver-
gleichbaren derzeitigen
Preise der handelsiiblichen
Heimcomputer. Auferdem
wird ein neues Betriehssy-

stem  beagriift: MSX-DOS.
Dieses System wird dann so-
gar in der Lage sein, IBM-
Software zu verstehen und
zu verarbeiten. Na, macht's
sKlick? Mebenbei ist das
MSX-DOS dem CP/M-Sy-
stemn sehr dhnlich. Fiir die
Socitwarehiusar sollte es ein
Klacks =ein, ihre CP/M-Sofl-
ware auf MSX umzustricken
und anzupassen. Tausende
von Programmen kdnnten
damit innerhalb kiirzrester

Zeit an MSX-Computer an-
gepalt werden. Die laufen
dann auf allen, aber wirk-
lich auf allen MS¥-Model-
len. Und das wiire in der Tat
eine Sensation. Warum sall-
ten es die cleveren Japaner
nicht — wie schon bei Video
waltweit vorexerziert —
schaffen, den MS¥-Stan-
dard =zu etablieren? Das
Computerrennen wird im-
mer spannender. Schon jetzt
gibt es in Japan eine MSX-
Zeitschrift und einen aus-
fithrlichen Softwarekatalog,
Wenn es stimmt, daf in den
ferngstlichen Entwicklungs-
labors bereilts an eigenen
MSX-Chips gearbeitet wird,
dann wird die Vorhersage
des japanizchen Microsoft-
Chefs Kazuhiko Nishi fast
zur Drohung: «Wir werden
in den nachsten fiinf Jahren
so viele Schaltkraize auf ei-
nem Chip unterbringen,
dalk MSX-Computer fiir 120
Mark verkauft werden kén-
nen.« Aber wer will schon so
lange warten?

(Dietrnar Eirich)
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UAPPY-
COMPUTER

CHRISTMAS

nachtet
sehr...

Was braucht der computernde
Mensch unbedingt zu Weihnach-
ten? Aul8er einem Abonnement
fiir Happy-Computer? Eine Brille
fur seine rotgeranderten Augen?
Disketten? Ein Programm? Wir
haben fiir Sie einiges zusammen-
gestellt, was man verschenken
oder sich wiinschen kann.
Allerdings weniger Niitzliches,
sondern eher Verspieltes.

Mittlerweie stehl nach ei-
ner jingst verdffentlichten
Umirage von Marplan schon
in nahezu jedem zwanzig-
stan bundesdeutschen
Haushalt ein Homecompu-
ter, Scllten Sie zu denen ge-
héren, die noch nicht dabei
sind, dann ist das weih-
nachtliche Treiben wviel-
leicht der richtige Einstieg
in die Computerwelt, Viele

Computerfirmen, -shops
und Kaufhduser mit «Com-
putereckens bieten gerade
zu  Weihnachten einge
Homecomputer plus Zube-
hér giinstig an, wiz zum Bei-
spiel Commodore den VC
20 (chne Speichererweita-
rung) mit Datasette und vier
Epielen auf Kaszsette in einer
Tragetasche fiir 498 Mark.
Und nach der Weihnachis-
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gans kann vielleicht mit dem
neu erworbenen Compuler
etwas gespielt werden, zu-
nachst mit preiswerten Spie-
lekassatien zwischen 20 und
a0 Mark, wie zie ebenfalls
vielerorts zu Weihnachten
angeboten werden,

Geschenkgutscheine
fiir Spielehits

Daf die eingefleischten
Computerspielelans die
schon lange angekiindigten

Homecomputerversionan
der Sega Arcadenspiele
wie Star Trek, Congo Bongo
oder Buck Rogers (gls
Steckmodule fiir 148 Mark
fiir den VC 20 und die Atari-
homecomputer) zu  Weih-
nachten ausprobleren konn-
ten, das ist nach Auskunft
vorn Teldec immer noch
nicht gang sicher. Kein Pro-
blem, dann lassen sich die
Computerspielefans  eben
einen Guischein fiir solche
Hits schenken. Der kann
dann nach Wethnachten
eingelést werden, wenn die-
=2 Spiele wis auch das er-
sehnte «Dimension X« (Sy-
napsa; Ataricomputer), hier
auch lieferbar sind.

Auch die Liebhaber an-
spruchsvoller Spiele kon-
nen auf diesen GCutschein
solche in den amerikani-
schen Hitlisten anzutreffen-
den Renner wie »Archons
(IBM-PC: 40 Dollar) oder Ap-
ple sHard Hat Macke (Apple
IT, Ile, Ataricomputer, Com-
modore 64, IBM-PC; 40 Dol-
lar) von Electronis Arts set-
zen, die nun bald auch bei
uns zu kaufen sein werden,

Dag Herz der »Tolkien und
Adventure-Fans« wiirde si-
cher hioher schlagen, wenn
der Weihnachtsmann einen
kleinen Umweg iiber Eng-
land nehmen wiirde, und
*The Hobbite, das fasziniert
durch gute Grafik, ein 500
Wiirter umfassendes Voka-
bular und andere Uberra-
schungen (Spectrum 48 K,
Commodore 64, Oric 1,
BBC; Melbourne-House; 15
Plund), mitbringen wirde.

Computerspiele mit
den Fiilen steuern

Aber es muf ja auch nicht
unbedingt ein neuss Spiel
sein; sicher kinnte man alt-
bekannten Spielen einen
neuen FKeiz abgewinnen,
wenn man das Joyboards
(Amiga; 249 Mark mit Ski-
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Slalom-Modul fiir Atari VC3
2600y an den Atari 8800, di=
Ataricomputer, den VO 20
oder den Commodore B4
anschlieft, und seine Spiele
nun nicht mit einem Joystick,
sondern mit den FitEen steu-
ert und mit einem Joystick in
der Hand feuert; ein bif-
chen Bewegung beim Spie-
len tut sicher gut und ist lu-
stig, wenn auch noch ein
recht kostspieliger Spal.
Geracle rechizeitig  zum

Bildschirm erscheinenden
Cockpil: per Flugsimulator.

Mit dem Computer
laft sich lkarus® Traum
verwirklicfren

Sie haben sicher schon viel
von dem «Flight Simulators
von Microsoft fiir den IBM
BC (145 Mark plus MwSt)
gehért, Khnliche Flugsimu-
latoren, bei denen Sie mit
Hilfe der Steuergerdte des

e )

e BALL 1 L
_‘ : {:

Bitd 1: Der neue Atari Trak Ball wird die Computerspielefans

sicher erfreuen

Weihnachtisfest kann man
gich auch den neuen Atari
Trak-Ball (179 Mark) wiin-
schen, Fiir Linkshander und
Fans von schnellen Compu-
terspielen ware das sicher
ein Leckerbissen, vorausge-
seizt, man hat groBzigicge
Freunde oder Verwandte,
Auch der Accu-Ball (168
Mark; Ataricomputer, mit
Adapter-Kabel fiir 34,50
Mark auch an den TI 99/4A
anzuschliefen) wirde die
Liebhaber der Drehkugel-
gsysteme sicher erfreuen.
Wer lieber bei den Joysticks
bleibt und gemne bastelt,
der kann seinen schon arg
strapazierten Atari-Joystick
zum Beispiel mit dem

Steuerkniippel-Eeparatur-
satz (19.90 Marlk; Atari) mit
Hilfe der mitgelieferten An-
leitung reparieren,

Wer fiberhaupt noch nicht
50 genau weil, welches
Spiel er vielleicht gerne ver-
schenken oder sich schen-
ken lassen wilrde, dem hilft
zur Orientierung auf dem
grafen Videospielemarkt
vielleicht «Das Handbuch
der Videospiels:s von Har-
mut Huff (Heyne-TB 08/4871;
9.80 Mark).

Wie wire as denn mit der
Rolle des Filoten an einem
Weihnachtsabend? s»Fasten
your seat beltsls und los
geht der Flug in dem am

Cockpits Inr Flugzeug steu-
ern miissen, gibt es inzwi-
schen schon [iir eine ganze
Feihe von Homecomputern:
+Flight Simulations von Psion
fiir den ZX 81/16 KByte
RAM und filr den Spectrum
fincdet sich nicht nur in engli-
schen und amerikanischen
Hitlisten, sondern hat auch
hier schon viele Fans (ca. 40
Mark) Flugsimulatoren sind
jedech  keine einfachen
Spiele, sondern erfordern
Fahigkeiten, die man zum
wirklichen Steusmn eines
Flugzeuges braucht,

Wargames zu Hause

Eine Simulation anderer
ArtlaRt sich zu Weihnachten
auch hierzulande mit dem
WComputer Waras (TI 99 44,
Ataricomputer, VC 20; 138
Mark) von Thorn Emi Com-
puter Games fir alle »War-
gamess-Fans erreichen,
Vizlleicht reicht aber auch
diz Lektire des Buches
sWargames/Krizgsspiele —
Ist es ein Spiel oder Wirk-
lichkeit?s wvon David Bischolf
(Hevne Taschenbilcher
8199; 5.80 Mark),

Mit dem Computer kreativ
umgehen — das wollen si-
cher die meisten Computer-
besitzer; natiirlich kann man
sich mit Hilfe guter Compu-
terbiicher alle Informatio-
nen beschafifen, um sich sei-

ne Programme selber zu ba-
steln. Aber nicht alle sind
Hacker — die anderen
kinnten Programme auf ib-
ren Wunschzettel setzen,
mit denen man sich z.B. ei-
nen eigenen Flipper am
Bildschirm kenstruieren
kann, (#Pinball Constructicn
Set Apple II, 1le, Ataricom-
puter, Commodore 64; 40
Dollar ven Electronic Arts)
oder er kann sich mit der
sArcade Machines (Broder-
bund; Ataricomputer und
Commodore 64; erst Anfang
B4 hier erhaltlich) amiisie-
ren, mit der man sich ssine
eigenen Spielhallen-Hits oh-
ne ausgekliigelte Program-
mierkenninisse basteln
kann,

Malen mit dem Computer,
das kann man auf einfache
Weise mit Hilfe solcher Pro-
gramme wie »Piktors (flr
den TO T von Thomson; zir-
ka 140 Mark) oder mit
sPaints (Atari, 149 Mark). Mit
ihnen lassen sich faszinie-
rende Zeichnungen auf den
Bildschirm zaubern, die
man dann zum Beispiel mit
dem PFrogramm Colorprint
(Datasoft; 129 Mark) ohne
Farbdrucker dennoch far-
big ausgeben kann, Mit Hil-
fe dieser Programme kén-
nen gleich die Weihnachts-
geschenke fiir das néchsie
Jahr krelert werden,

Mit dem Touch Tablet
vKoalapads (Apple 11, Atari-
computer, Commodore,
IBM-PC; Koala Technolo-
gies Corp.; zirka 125 Dollar
mit Software) und der ent-
sprechenden Software kann
man, ohne die Tastatur be-
nutzen zu missen, auf dem
Bildschirm malen. Das, was
man mit dem Finger cder
mit einem Stift auf dem Koa-
lapad zeichnet, erscheint
auf dem Bildschirm.

Auf den  Gutschein-
Wunschzettel konnte man
auch als besonderen
Wunsch  den FRED.
{Friendly Robotic Educatic-
nal Device) ven Androbot
(zirka 650 Mark) schreiben,
der zwar auch erst Anfang
1884 bei uns zu kaufen sein
wird, aber F.E.E.D. ist ein so
attraktives kleines, sich be-
wegendes, sprechendes
Geschiopfl, dal man sich mit
ihm wunderbar unterhalten
kann. Nach entsprechenden
Kommandos, die auch iiber
einen Computer (bisher mit

S 13



Aktuelles
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Bitd 2:

F.R.E.D. ibarnimmi

die Handarbeit, wenn

Sie par Computer ein Muster ausdenken

Bild 3: Auf dem Bifdschirm erscheint, was Sis mit dem Koala-
pad zeichnen

14 g5,

Computer-Interface fiir den
Epple Il und Ile) gegeben
werden konnen, zeichnet
FRED mit seinem Zei-
chenstift auf dem Fulfboden,
auf dem Tisch oder auf ei-
nem Elalt Papier.

Neigt man eher zur Musik,
dann sellte man auf jeden
Fall die musikalischen Fi-
higkeiten seines Computers
erkunden, Fiir alle gingi-
gen Homecomputer werden
mgwischen von den ver-
schiedenen Herstellern MMu-
sikprogramme zwischen 40
und 200 Mark angeboten,
mit deren Hille man sich
zwar nicht gleich zu einem
bedeutenden Komponisten
entwickelt, aber die Weih-
nachislieder einmal mit dem
sInstrument Computers her-
vorbringen kann.

Spielend Maschinen-
schreiben lernen

Falls man fir sein neues
cder altes Computerhobby
noch einige  Maschinen-

schreib-Fihigkeiten
braucht, kann man sich auch
eines der vielen Programme
wie Type Altack (Sirius, Ata-
ricomputer, Commocdors 54;
898 Mark) oder den Tipp-
Trainer (Atari; 99 DMark)
wiinschen, mit denen man
auf spielerische Weise die-
se Fihigkeiten erwirbt,

Computerspal fir die
Jiingsten?

Auch fiir die Jiingsten
konnte man elektronische
Weihnachtsgeschenke  er-
werben.Fiir alle géngigen
Homecomputer (Commodo-
ra- und Ataricomputer, Dra-
gon 32, Acorn) gibt es inzwi-
gchen auch Programme, mit
denen aul spielerische Wei-
se die Kongentrationsfahig-
keit, das Erinnerungs-,
Farb- und Formerkennungs-
vermagen von Kindern im
Vorschulalter geschult wer-
den konnen. Hier gilt es al-
lerdings, ganz genau auszu-
wihlen und zu priifen, ob
die Spielumgebungen der
kindlichen Phantasie ent
sprechend entworfen sind.

Wiitzlich filr Kinder ware
vielleicht auch dis Kinder-
Tastatur, die von Atari als
kindgerechter  Controller
fiir das VCS 2600 angebaten
wird (49 Mark) Heute ist
dieses System noch ein Vi-
deospiel — im nachsten Jahr
wird es sicher auch hier mit

den in den USA bereits an-
gebotensn Keyboard-
Adaptern zum Homecompu-
ter ausgebaut werden kin-
nen,

Bunte Disketten fiir
Papi?

Schade, daB es hier noch
keine vierfarbig bedruckten
Schutzhiillen filr Disketten
gibt, wie sie in den USA von
Memron angeboten wer-
den; dann konnte selbst so0
ein trockenes, aber niizli-
ches Geschenk wie Disket-
ten fiir den Papi etwas lusti-
cer gestaltet werden — mit
dem Konterfel des Sprop-
lings vielleicht? Auch fiir die
Egomaniacs unter den Com-
puterfans wiirden sich mit
zolehen Disketten ungeahn-
te  Moglichkeiten auftun.
Moglicherweise werden
zum nachsten Weihnachts-
fast die langweiligen
schwarzen Disketten schon
Sammlerwert haben. Einst-
weilen kinnte man die
schwarzen Schutzhiillen
vielleicht mit buntem Papier
bezighen ...

Sollte es unter den mannli-
chen Computerliebhabern
ginige geben, deren weibli-
che Umgebung unter ihrem
Hobby leidet, konnten diess
Manner vielleicht mit dem
Weihnachisangebot  vom
Tele-Shop in Hamburg ein
Versdhnungsangshbot versu-
chen: mit dem santikens
EPROM als Kettenanhénger
samt echt silbermmem Kefi-
chen (50 Mark): fiir Sie eder
fiir Sieund Thn. [2b)

3
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Joysticks

anderen

Wenn eine Computerzeit-
schrift einen neuen Computer te-
stet, dann steht sein elektroni-
gches Innenleben im Vorder-
grund der Betrachtung. Bei den
Joysticks, die fiir alle Computer-
spielfans zur Zeit noch das wich-
tigste Steuergerat des Spielver-
laufs eines der heifen Video-
oder Computerspiele sind, fin-
det sich ein im Vergleich zu den
Computern recht einfaches elek-
tronisches Innenleben (verglei-
che diess Ausgabe Seite 24). Da-
gegen ist die mechanische Qua-
litat des Joysticks fiir die Leicht-
gangigkeit des Steuerkniippels
wie auch der Feuertasten ein
wesentliches  Cualitatsmoment.
Und nicht zuletzt die Form des
Gehiduses ist sehr wesentlich da-
fiir, wie er in der Hand liegt, wie
leicht Steuerkniippel und Feuer-
tasten zu erreichen sind.

Der Frust iilber miese Joysticks
hangt also hidufiy damit zusam-
men, daf die Handhabung zu
schwer ist oder eine eckige
Form beispielsweise zur Ermil-
dung der Hande fiihrt. Deshalb
haben wir uns gedacht, daB in

Steuerungsele
es fiir Computerspiele?

mente gibt

diesemn Falle der
sPrayistests dieser
Steuerungsgerite
durch sechtes Spie-
ler fiir alle, die sich
schon langer iiber-
legen, ihren lah-
men Joystick durch
einen schnelleren,
praziseren zu ersetzen, ebenso
interessant ist wie eine genaue
Beschreibung der Joystickinne-
reien. Fir diesen Test haben wir
zusammen mit den Mitarbeitern
von »Videomagics acht, in Quali-
tat und Preis sehr unterschiedli-
che und zum Teil hier ganz neu
auf dem Markt angebotene Joy-
sticks ausgesucht, die von den
Jugendlichen, die unserer Einla-
dung gefolgt waren, getestet
werden sollten, Da einige Video-
und Computerspiele nur mit
Drehreglern erfolgreich zZu spie-
len sind, haben wir in unsere
Auswahl auch noch zwei der
gangigsten Paddles einbezogen.

AuPfer Joysticks und Paddles
gibt es inzwischen auch noch ei-
ne Reihe komfortabler anderer
Steuergerate sowie Zubehir zu

Rusgabe 1/ Januar LBE4

Joysticks, Darauf
gehen wir spater
ein, doch zunéchst
einige Erklarungen zu den aus-
gesuchten #Testgerdtens. Auf
den folgenden Seiten sind sie al-
le einzeln abgebildet mit Anga-
ben zum Hersteller, Preis und
der Standardkabelldinge (Bilder
1 bis 14). Alle anggesuchten Joy-
sticks sind an die Ataricomputer,
den VC 20 und den Commodore
B4 anschlielRbar.

Test-Joysticks: Vom »VWe
bis zum »Cadillace«

Der «Power Sticks von Amiga
ist ein auffillig kleiner, der
Handflache angepaBter Joystick
mit einem winzigen Steuerhebel
und zwei Feuertasten an der
rechten und linken Seite. Er ist

s, 15



Bifd 1.
The Boss
Wieo Corp.

Freis: 89 Mark
Kabelfinge: 1.50 m

Bild 70: Der Power Grip
Joystick ist sehr wuch-
tig; der Steuer-

knuppel aber gist

der Hand

angepalit

16 <iéis

Bild 6:
Competition Pro
Cain Controls Ltd.
Prais: 69 Mark

Kabellinge: 7.50 m

Bild T7:
Commodore Paddles
Preis: 49 Mark (Paar)

Gild 2:
So liegt der
Atari-Joystick
in der Hand
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Bild 3:
Power Stick
Amiga
Preis: 59 ark
Kabellénge:
1.80 m

Bild 7: Three Way-Deluxe
Joystick mit 3 auswechsel-
baren Griffen
Wico Corp.
FPraeis: 145 Mark
Kabeflinge:
1.50 m

Bifd 8:
Famous Red Ball
Joystick Wico Corp.
Preis: 139 Mark

Kabelldnge: 1.50 m

Bild 12:
Beim Quick
Shot sorgen
vier einsetzbare
Gummisaugnapfe
fiir efne stabile
Befastigung

auf glattern
Flachen.
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Bifld 13:
Power Grip

Joystick
Wico Corp.

Preis: 138 Mark
Kabellsnge: 7.50 m

Bifd &5: Atari Joystick
Preis: 79 Mark fPaar)
Kabellsnge: 1.25 m

Bild 9: Der Power Stick legt
gut in der Hand; dennoch

ziemlich winzig!!

Bifd 7:
Atari-Paddles
Preis: 75 Mark
{Paar/



Joysticks

durch seine Bauweise angeblich
wrmidungsfreies« Spielen er-
moglichen. Auferdem garantie-
re die neue, patentierte Schal-
terkonstruktion — laut Packung

— eine sehr genaue Richtung-
sanderung und eine optimale
Steuerung.

Die guten alten asAtari-Joy-
stickss gelten als die VWs unter
den Joysticks, weil sie die zur
Zeit billigsten akzeptablen Joy-
sticks auf dem Markt sind (die
neuen superjoysticks von Atari
sind auf dem deutschen Markt
noch nicht zu haben). Sie besit-
zen einen Peuerknopf. Die einfa-
che Plastikbauweise besticht
nicht besonders, und die eckige
Form fiihrt bel ausdausrnden
Epielernaturen leicht zu muden
Hénden,

Der »Competition Prox wvon
Ceoin Controls hat einen in acht
Eichtungen beweglichen Steu-
erkniippel und zwel grofe Feu-
erknopfe fiir rechts- und links-
héndige Betatigung., Er ist aus
Nylon und Stahl konstruiert und
hat ebenfalls eine eckige Form.

Zu dem »Quick Shots von Spec-
travideo werden einzetzbare
Gummisaugnépie {iir eine stabi-
le Befestigung auf glatten Fla-
chen mitgeliefert, um den hand-
gerechten Steuerkniippel mit ei-
ner Hand bewegen zu kénnen
und =mne Hand zum Feuern frei
zu haben. Zwel Peuerknipfe (ei-
ner im Gehiuse und ener an
der Spitze des Steuerkniippels)
stehen zur Verfilgung. Er hat ein
abgerundetes Gehause,

Viom Preis, Gewicht und Aus-
stattung, aber auch von der Me-
chanik her gelten die Joysticks
von Wico als die Cadillacs unter
den s3teuereinheitens. Der
preisgiinstigste unter seinesglei-
chen ist «The Bosse der einen
wuchtigen, aber der Hand ange-
pabten Steverkniippel mit einem
Feuerknopf an der Spitze besitzt,
Er ist ebenfalls aus Plastik gefer-
tigt und hat eine eckige Form.

In die Klasse der Joysticks
iiber 100 Mark gehéren bei Wi-
I co unter anderem der sPower

Grip Joysticks, ebenfalls mit ei-
nem handgerechten Steuer-
kniippel und zwel Feuertasten
(eine im Gehiuse und sine an
der Spitze des Steuerkniippels),
Eine Besonderheit dieser sLu-

i aus Plastik gefertigt und soll *

*
; wir haben B wer
Faddles, p1le aind 18 ral
Propleren 5i4 alle oS, und ETRES
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xusgerdtes fallt auf; Per Schalter
kann man wahlen, welchen
Feuerknopf man betétigen will,
Das Gehduse hat eine eckige
Form,

Der wFamous Red Ball Joy-
sticks von Wico gilt als den Arca-
de-Joysticks nachempfunden fiir
Spieler, die sich von der Spiel-
halle an eine Kugel auf dem
Steverkniippel gewdhnt haben,
und der ebenfalls Spielhallen-
cualitdten in bezug auf Genauig-
kait, Steuerbarkeit und Stabilitit
aufweisen scll. Er hat einen in
acht Rich’rungen beweglichen
Steuerkniippel, zwei Feuerta-
sten (Gehduse/Spitze des
Steuerknilppels) und ebenfalls
den Schalter fiir die Feuerknopf-
wahl. Das Gehause hat wieder-
um eine eckige Form und kann
auf glatten Flachen mit den
Gummisaugndpfen befestigt
Eder in der Hand gehalten wer-
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Eine Neuheit stellt der «Three
Way Deluxe Joysticks von Wico
dar als bisher einziger Joystick
auf dem hiesigen Markt, der mit
drei schnell auswechselbaren
Griffen geliefert wird, die eben-
falls in acht Richtungen beweg-
bar sind. Zwischen den beiden
Feuertasten kann man wieder-
um per Schalter wihlen, Als Be-
sonderhelt aller Wico-Joysticks
wird von der Firma immer wia-
der auf die von ihnen entwickel-
te 6-fedrige Schalterbaugruppe
verwiesen, die eine glattlaufen-
de Bewegung in acht Richtungen
ermogliche und damit auch eine
schnelle Reaktionsméglichkeit
auf den Spielablauf, mit diesen
Joysticks sollen sich gleichsam
Spielhallendimensionen beziig-
lich der schnellen Reaktions-
und Steuerungsméglichkeiten
eroffnen.

An Paddles haben wir fiir den
Test die gédngigsten und preis-
giinstigsten  ausgewdhlt: die
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Joysticks

s Heratellarf

1. H L
Joysatick and

habung  sionung

Schnallig-
keit der
Mechanik

2, Prazi- 3]
it dar
Mechanik dar

Etabili- 4. Gin-

5. Zu-
gigkeit o

sitzl.
Gasichts-
Punkta

Gasamt-

u
Eatigr: rteil

knépfay-

tastan

1. Amiga
Power Stick

2, Atari Joystick

3. Coin Control
- Competition Pro

4. Spectravideo
Quick Shot

8. Wico
The Boss
Joystick

B. Wica

Power Grip
Joystick

Z. Wico
Famous Red
_ Ball Joysticl

Br W.EED

Three-Way
Daluxa
_Joystick

8. Atari Paddles

10. Commodare
Paddles

Bild 15. Fragebogen mit Effduterungen

Commodore- und Ataripaddles,
die beide jeweils einen Feuer-
knopf besitzen.

nHértetest« der Joysticks
mit Fragebogen

Angezogen durch das Plakat
am Eingang von »Videomagics,
das auf das besondere Ereignis
dieses Nachmittags aufmerksam
machte, stromten ab 14 Uhr im-
mer mehr Jugendliche in den
Rauim, in dem normalerweise an
mehreren Tiirmen und verschie-
densten Videospielgerdten die
nenesten Video- und Computer-
spiele-Hits ausprobiert werden.

+Wir wollen mitmachen — wie
sollen wir denn testen? Kostet
das was?« Das waren die ersten
Fragen der Interessierten. Ganz
erleichtert und héchst erfreut
vermmehmen sie dann, dap an die-
sem Nachmittag kostenlos ge-
spielt werden kann, daB aber
dieses Mal nicht ihre Lieblings-
spiele im Vordergrund stehen,
sondern die  verschiedensten
Joysticks und Paddles getestet

werden sollen. »Brauchen wir
wirklich keine Funchips zu kau-
fen?: Die Spislefans haben sich
schon 50 daran gewdhnt, dai sig
im MNormalfall zum Spielen bei
»Videomagicx thre Funchips er-
werben milssen, die sie sich
aber beim Kauf eines Spiels bis
zu 10 Prozent auf den Verkaufs-
preis anrechnen lassen konnen,
dalB sie diese neue Situation gar
nicht recht glauben wollten., Wir
erkldrten ihnen, daB jeder Te-
ster einen Fragebogen mit den
entsprechenden Erlauterungen
(Bild 15) bekomme, alle zehn
Testgerate ausprobieren und an-
schlieBend mit Noten bewerten
solle und schlieBlich die ausge-
filllten Fragebogen wieder bei
uns abgeliefert werden sollten.
Die Preise der ausgesuchten
Joysticks kannten die Tester
nicht.

Dije Tester waren ausschiiel3-
lich méannlichen Geschlechts

Die Platze rund um den »Bild-
schirm-Turms, an dem getestet
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werden solite, fiillten sich rasch.
Die 13- biz 16jahrigen waren am
zahlreichsten vertreten, im Laufe
des Nachmittags kamen auch &i-
nige iltere, sprich 18- begie-
hungsweise 18jahrige; aller-
dings bot gich auch hier wieder
das gewohnte Bild: die Teilneh-
mer waren ausschlieBlich mann-
lichen Geschlechis (Bilder Seite
20). Erfahrungen mit Spislecom-
putern hatten alle, die mitge-
macht haben. Eigens Video-
spielsysteme (liberwiegend des
Atari VCS 2800) besaBen etwa
die Hilfte derjenigen, die an
dem Test teilgenommen haben,
manche sogar zwel verschiede-
ne. Mur wenige hatten bereits ei-
nen eigenen srichtigens Compu-
ter; dennoch waren einige stolze
pr8lers und Spectum-Fans
vertreten. «Mein Papi hat einen
Apple II, mit dem ich auch mal
programmieren darfs, war auch
einige Male von den Teilneh-
mern zu héren,

Gespielt wurde an Atari VC5
2600-Gerdten. Die verschiede-
nen Test-Joysticks und -Paddles
waren gekennzeichnest, so dal
jeder wulite, mit welchem Steu-
ergerdt er gerade den Spielver-
lauf der geladenen Spielehits
wie Pole Position, River Raid
oder Frogger (diese Spiele gibt
es inzwischen auch als Home-
computerversionen, zum Teil
schon in  verschiedenen Varia-
tionen) erfolgreich zu beesinflus-
sen versuchte, Die getesteten
Joysticks und Paddles konnen je-
doch an alle Atari-Homecompu-
ter, den VC 20 und den Commo-
dore 64 angeschlossen werden
und iiber entsprechende Adap-
ter, zum Beispiel auch an den
FApple II oder an den TI 89/4A.

Die Teilnehmer kannten l&dngst
nicht alle der ausgesuchten Joy-
sticks — nur den guten alten Ata-
ri-Joystick, den kannten alle. Ge-
rade die unbekannten sLuxusge-
rate: wurden ausgiebigst auf
Schnelligkeit und Prézision gete-
stet, Wenn sich einzelne aller-
dings zu lange bei ihren Favori-
ten aufhielten, sorgten die War-
tenden schon dafiir, daB sie

auch an die Reihe kamen, denn
alle Wartenden wollten die ge-
samte Testreihe hinter sich brin-
gen, bevor sie sich mit ihren Be-
wertungen (Bilder Seite 20) fest-
legten, Alle Teilnehmer nahmen
ihre Aufgabe durchaus ernst, sie




Joysticks ?

e Auch die
: Jiingsten
sind eifrig daber.

Die Tester unterziehen dia , -
ausgesuchten Joysticks i y Nach ‘?‘“5‘
einer harten Prifung. o dem Test fedes
’ ginzelnen Joysticks
warden e
e ) die Ergeb-
R isse
Ll in den
Fragebogen
gingatragen.




Joysticks
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1. Hand-
7 : ; Joystic 2. Prézi. =
wollten nicht einfach irgend et- pr habung  sjon yng Taﬂt?;:rbm ' 5. Zuy-
was  hinschreiben, sondern Schnellg- Magharic D20 sétal, oy
tauschten héufig ihre Erfahrun- keit der F:’ Gesichta-  (rray
gen zundchst noch mit anderen Mechanik kndnfay,  Plkt

aus, bevor sie sbenotetens,
Das Wichtigste: Ein Joystick

mul leichtgéngig sein und
gut in der Hand liegen

tastan :
L. ﬁmign 4
Power Sticj 3 4 3

2. Atar .]":'}‘H’tick 3

4

: 2

Auf die Frage, was denn fiir P 2 2
sie das Wichtigste bei der Beur- cﬁﬁﬁiﬁ“gﬂ 3 3 _ 3
teilung eines Joysticks sei, wur- 2 3
de am haufigsten gesagt, daf er 4. Spectravides z
gut in der Hand liegen miisse — Quick Shot 3 2
sman will ja schlieflich keine 5. Wica ' 3
Krémpfe in den Handen bekom- The Bosg 8 3 3
menls Auferdem sollten Steu- Joystick : 3
erkmippel und Feuertasten .
leichtgangig sein. Und der Preis 6. Wico 3 2
sel auch sehr wichtic — so etwa f““’ﬂr Grip 2
zwischen 30 und 50 Mark wiir- _Jo¥stick 3
den sie fiir einen guten Joystick 7. Wico
ausgeben, Dafiir gibt es leider  Famousgeg = 4 3
nur sehr wenige akzeptable auf Ball Joyetia)e 3
dem Markt. Fiir das durch- A
schnitlliche Taschengeldbudget Thres o 3 2
eines Schiilers sind zum Beispiel nm::&way 2 3

die Wico-Joysticks (zwischen 80
und 145 Mark) wirklich uner-
schwinglich; da hilft nur der
weihnachtliche  Wunschzettel,
AuBerdem muf ein Joystick un-

Joystick

9. Atari Paddles 3 3 7
10. Commodore 2 &

d

: U ¢ _ . 5 3
bedingt stabil sein, meinten vie- addles = 3
le, »damit er nicht etwa schon r1apefe 7-

nach einem Jahr seinen Geist
aufgibte.

Da die Befestigung der in den
Joysticks verwendeten Schalter
allerdings haufig zu wiinschen
iibrig 18Rt, diirfte auch dieser
Anspruch durchaus nicht so ein-
fach zu befriedigen sein: insbe-
sondere wenn die Joysticks tag-
lich mehrere Stunden benutzt
werden. Bis jetzt geben nur we-
nige Hersteller entsprechende
Garantiefristen (wie zum Beispiel
Wico). Die Stabilitdt der ausge-
suchten Jovsticks kann in einem
emnzigen mehrstiindigen Test na-
tiirlich nicht endgiiltig bewertet
werden.

Teilnehmer, die =selbst ein ei-
genes Videospiel- oder Compu-
tersystermn besafen, benutzien
meist den vom Hersteller zu die-
sem System angebotenen. Damit
ist nicht immer die beste Wahl
gefroffen, aber haufig sind die
komfortablen, prazisen Joysticks
einfach zu teuer; das Geld wird
eher in ein neuwes Spiel inve-
stiert,

Wenn sie ein Steuerungsgerit
fiir Spiele auswahlen Lkénnten,
wiirden viele gern einen Trak
Ball Controller haben. Man kann

Das Ergebnis des Joystick- und
Paddfe-Test auf einen Blick

damit den Spielverlauf miihelo-
ser beeinflussen als mit Joy-
sticks, da die mit den Fingermn zu
rollende Drehkugel, der zur
Hilfte aus dem Gehiuse des
Trak Ball Controllers heraus-
ragt, eine stufenlose Richtungs-
anderung von 360 Grad und da-
mit eine unbegrenzte Zahl von
Stelluongen zur Steuverung der
Objekte auf dem Bildschirm er-
moglicht. Andere wieder mach-
ten nicht auf einen, méaglichst
perfekt der Hand angepaBten
Steuerkniippel beim Spielen
verzichten.

An der Spitze: die billigsten
Joysticks, Paddles und das
nluxusgeratec

Nach einigen Stunden des
wHartetestss hatten gegen 18 Uhr
immerhin 50 Jugendliche ihre
ausgefiillten Fragebogen wie-
der abgegeben. Einen Uber-
blick iiber das Gesamtergebnis
finden Sie in Tabelle 1. Die auf-
gefilhrten Werte wurden als
Durchschnittswerte errechnet.

Was fallt auf? Es gibt weder ei-
nen iberragenden Gewinner
noch fanden die Tester eines
der ausgewdhlten Steuerungs-
gerite absolut mies. An der Spit-
ze liegen der gute alte AtariJoy-
stick und der »Three Way Delu-
xe Joysticks von Wico mit den
drei auswechselbaren Griffen
sowle die Commodore-Paddies.
Aber auch diese Gewinner wur-
den nicht mit insgesamt sausge-
zeichnets, sondern nur mit sguts,
sogar mit »2—« bewertet.

Dabei finde ich auffillig, daR
gerade bei der Beurteilung der
Handhabung die beiden »Spit-
zenjoystickse nur mit »3¢ ahb-
schnitten. Nur der Quick Shot
bekam in diesem Punkt eine 2.
Hinter diesem errechneten
Durchschnittswert  verbergen
sich gerade bei diesem GCe-
sichtspunkt die unterschiedlich-
sten Urteile,

Die »Handhabung« wurde bei
allen ausgewshlten Joysticks
und Paddles mit Noten von je-
wells #le bis #fr beurteilt. Ob-
wohl die Mehrheit der Tester in

Ausgabe | /Januar 1984
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Gespriichen
deuntlich machte,
dal gerade dieser Gesichts-
punkt fiir sie bei der Beurteillung
der Qualitdt von Joysticks sehr
wichtig sei, scheint dies dennoch
eine sehr subjektive Angelegen-
heit zu sein. So waren zum Bei-
spiel einige Tester von dem w»Mi-
nis-Power-Stick von Amiga ganz
begeistert und bewerteten ihn
mit »ausgezeichnets in der Hand-
habung, obwohl die Mehrheit
ihn in diesem Punkt wie auch ins-
gesamt am schlechtesten beno-
tete.

Bei der Bewertung der Prazi-
sion, Schnelligkeit und Stabilitét
der Mechanik wie auch bei dem
Gesichtspunkt der Leichtgangig-
keit der Feuertasten war das Er-
gebnis wesentlich einhelliger.
Dabei wurde von den Testern
herausgestellt, daf die Schnel-
ligkeit des Joysticks bei der Um-
setzung der Handbewegung des
Spielers in die dem Computer
werstandliches Sprache (ldber
die Weitergabe bestimmter
Schalterstellungen an den Com-

puter) fiir sie
ebenfalls ein sehr
wichtiges Qualitatsmerkmal sel.

Die Spalte »Zusatzliche Ge-
gichtspunkte« auf dem Fragebo-
gen wurde von den Testern hiu-
fig benutzt, um ihre Noten noch
durch entsprechende Kommen-
tare zu unterstreichen, wie zum
Eeispiel smit den Atari-Joysticks
ermiidet man schnells, »dig aus-
wechselbaren Griffe beim Three
Way Deluxe-Joystick verrt-
schen zu leichts, »Steuerkniippel
beim Power Stick viel zu kleins.
Viele bemingelten, daB die
Saughafter beim Quick Shot
nicht fest genug seien, einigen
gefiel die Anordnung der Feuer-
tasten bei den Commodore-
Paddles nicht, und andere merk-
tenn an, daf der Boss sich zu
schwer handhaben liefe.

Auf dem Blatt mit den Erlaute-
rungen zu dem Fragebogen gab
ez auch die Miglichkeit, sein
Lieblingscomputerspiel  einzu-
tragen, von der viele Gebrauch
gemacht haben: Am haufigsten
wurde sRiver FRaide (ein ur-
spriinglich von der Designerin
Carol Shaw entworfenes Schiel-
spiel, bei dem der Pilot seinen
Kampi-Jet durch ein Tal mit An-

greifern verschiedenster Art
L L L ] a [
L} L ] [} ]
k-] a L]
L L ] L] [ ]
L ] L ]

Bild 18.

Joyboard:
Computerspiele
mit den Fiifen gesteuert

stenern muf) genannt, gefolgt
von »Fort Apocalypses und »Don-
key Konge (einschlieBlich Varia-
tionen; siche Spielebesprechun-
gen in dieser Nummer), aber
auch solche Oldies wie »Centi-
peder, »Defenders und »Pac-
Mane« waren bei den Teilneh-
mern immer noch sehr beliebt.

Einig waren sich alle Teilneh-
mer, daf ihnen dieser Test Spak
gemacht habe und ein praziser,
schneller und gut in der Hand
liegender Joystick (deutsche Be-
zeichnungen fiir dieses Steuer-
gerat wie Steuerkniippel oder
Steuerprilgel zu benutzen, fan-
den die Teilnehmer iibrigens
blod und iiberfliissig) sehr wich-
tig sei, damit sich das Spielver-
gnilgen mit den Video- und
Computerspielen auch einstelle,
statt »angelaschts mit miesen
Spielergebnissen vor dem Bild-
schirm zu sitzen.

Joystickzubehdr

Alle fiir den Test ausgewahl-
ten Joysticks und Paddles sowie
das unten aufgefiihrte Joystick-
zubeshdr sind bei den entspre-
chenden Fachhidndlern zu be-
kommen. Viele Homecomputer-
besitzer beklagen, dak die mei-
sten der auf dem Markt angabo-
tenen sheilens Joysticks nur mit
den Ataril- oder Commodoresy-
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stemen kompatibel sind. Dieses
Problem kann man leicht iiber
entsprechende Adapter, die von
verschiedenen Herstellern an-
geboten werden, losen. Wico
zum Beispiel bietet einen Adap-
ter filr den Apple II fiir 79 Marlk
an oder einen fiir den TI 99/44
fiir 61 Mark (Bild 16). Dynamics
gibt es aber zum Beispiel sinen
Adapter fiir den TI 88/4A schon
zum Preis von 22 Mark,

Auch der Arger iiber zu kurze
Standardkabel kann mit den ent-
sprechenden Verlangerungska-
beln behoben werden (2 m lan-
ge Verlingerungskakel werden
zum Beispiel von Dynamics fiir
27 Mark angeboten). Weiters
Zusatzgerdte sind zum Beispiel
der sBlasters (Schnellfeueradap-
ter), mit dem der Druck auf den
Feuerknopf noch schneller um-
gesatzt werden kann (Von Dyna-
mics;  Atari  Computer/VC
20/Commodore 64: 49 Mark).

Wer die Bequemlichkeit beim
Video- und Computerspielen
liebt, ohne auf schnelle Reak-
tnensmoglichkeiten verzichten zu
wollen, der wird sich iiber den
#Obelisks (Bild 17) freuen. Hier
sind die Joysticks und die Feuer-
tasten, die von Arcade-Game-
Zubehorherstellern  hergestellt

Bitd 17.
The Obelisk:
Ein kemfortables

Joystickpult

wurden, in ein aus Holz ge-
fertigtes Pult montiert, das /8
etwa bis in die Hohe ei- 4
nes bequemen Stuhls /888
reicht. Der «Obelisks Y -
wird in verschiede-
nen Holzarten an-
geboten, ist mit einem
3,60 m langen WVerlinge-
rungskabel ausgeriistet und fiir
10 Dollar mehr mit einem
Schnellfeuerkopf, Der sDbelisks
ist anschlieBbar an Atari VCS
2600, an die Atari-Homecompu-
ter, den VC 20 und den Commo-
dore 64 (zirka 50 Dollar fiir einen
Spieler, zirka 85 Dollar fiir zwei
Spieler).

Joysticks und Paddles sind
nicht die einzigen, wenn auch
die bisher verbreitetsten Steuer-
gerite fiir Video- und Computer-
spiele. WVerschiedens Video-
spielsysteme bieten fiir einzelne
Spieltypen, zum Beispiel Auto-
rennen, besondere Steuergera-
te an wie das Rennfahrer-Cocl-
pit fiir das Colecovision-System,
das allerdings auch extra be-
zahlt werden muf. Die standard-
méabkigen Steuerelemente bei Vi-
deospielsystemen haben haufig
einen umfangreichen Bedie-
nungsteill wie Zahlentastatur, Joy-
sticks (zum Teil abnehmbar) und
FPeuertasten (oder auch »fktions-
knopfes), wie etwa bei Colecovi-
sion oder Hanimex. Wobel bel
den genannten Videospielsyste-
men die Steuerelemente im
Preis des Systems eingeschlos-
sen sind, was bei Homecompu-
tern nicht der Fall ist,

Die bei den Fans beliebten
Trak Ball Controller (stufenloze
380°-Richtungsanderung), mit
denen sich Spielhallendimensio-
nen an Schnelligkeit und Genan-
igkeit auftun sollen, sind haufig
noch sehr teuer (der Trak Ball
Controller von Wico kostet im-
merhin iiber 200 Mark). Der von
Atari angekiindigte Trak Ball
(179 Mark) ist ab Dezember 1983
lieferbar.

Wer es satt hat, immer nur
tiber die Hénde Video- und
Computerspiele zu steuern, dem
wird das Joyboard von Amiga

" (849 Mark) gerade recht sein:

das Joyboard wird mit den Fii-
Een gesteuert (Bild 18). Es wird
genauso wie ein Joystick ange-
schloseen und kann an das Atari
VCS 2600, die Atari-Homecom-
puter sowie an den VC 20 und
den Commodore 64 angeschlos-
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Bifd 16.
T1 99/44 mit
Joystickadapter van

Wico fiir die Atari- und
Commodore kompatiblen Joysticks

sen werden. Dabel bestimmt der
ganze Kérper das Spielgesche-
hen auf dem Bildschirm, Knie
einknicken, Hiftbewagungen,
das Vor- und Zuriicklegen des
Oberkorpers; jede dieser Bewe-
gungen wird an den Computer
weltergegeben. Zu dem Joy-
board wird ein »Ski-Slaloma als
Steckmedul fiir das Atari VCS
2600 mitgeliefert (jetzt werden
weitere 3 Spiele fiir das Joyboard
angeboten), aber grundsatz
lich kann jedes Spiel fiir die an-
gegebenen Computer mit dem
Joyboard gespielt und vielleicht
noch spannender und schneller
gestaltet werden. AuRerdem
getzt man beim Spielen kein Fett
an, und manches wohlbelkannte
Spiel gewinnt vielleicht ganz
neue Dimensionen: Pac Man mit
dem ganzen Korper gespielt,
fand ich sehr lustig.

Mit den Fiifen feuern kann
man beim Joyboard allerdings
nicht, Aber das ist insofern kein
Froblem, als man an eine der
Buchsen einen ganz normalen
Joystick, den man dann in der
Hand h&lt, und an eine andere
das Joyboard anschliefen kann.

Maoglicherweise zishen Sie
auch einen Joystick-Simulator
wie zum Beispiel den »Joy-Sen-
sors (von Suncom) vor, bel dem
der Steuerkniippel durch eine
berihrungsempfindliche Steuer-
scheibe ersetzt ist, Auch die toll-
sten Luxusgjoysticks &ndern
nichts daran, daB es meiner Mei-
nung nach am besten wire,
wenn man iiberhaupt keine Steu-
ergerate mehr brauchte, um mit
dem Computer spielen zu kén-
nen. Digital Dancing zum Bei-
spiel gefiele mir besser. So miis-
sen wir uns eben doch noch gut
liberlegen, mit welchem Joystick
man am besten spielt. (eb)
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Joystickinnereien
Funktr se eines
St kntiippel
Falls Sie an lhrem Computer einen Steuer-
kniippel betreiben, werden Sie sich sicher
schon gefragt haben, wie dieses vielseitige
Zusatzgerét funktioniert. Aber auch wenn
Sie den Eigenbau eines Joystick-Interface
planen oder selbst Spiele programmieren
wollen, kénnten lhnen die folgenden Infor-
mationen von Nutzen sein.

Fiir unsere Untersuchung ha-  struktion von der Bodenschale,
ben wir den Standard-Steuer- die auch eine Einrichtung zur
kniippel wvon Atari (CX-40-04) Zugentlastung des Kabels ent-
(Bild 1) ausgewahlt, weil er wohl  hélt. Darauf sitzt eine klemne Fla-
der gebrduchlichste und meist-  tine, auf der sich neben emigen
verkaufte Joystick ist. Br kommt  Leiterbahnen finf gewdlbte fe-
urspriinglich aus dem Telespiel-  dernde Metallpldtichen befin-
sektor und hat aufgrund seiner den, die als Schalter fungieren.
einfachen Ausfiihrungen inzwi-  Ansonsten sind keine elektroni-
schen eine Vielzahl von Spezial-  schen Baueslemente worhanden.
firmen auf den Plan gerufen, de-  Der eigentliche Stenerkniippel
ren sogenannte sLuxusversio-  ist ein hohler Plastikstab, der auf
nen« zwar mechanische Verbes-  einem Kegel in der Bodenschale
serungen darstellen, aber prinzi-  gelagert ist.
piell wie das Urmedell funktio- An seinem unteren Ende be-
nieren, findet sich ein Kranz mit wvier

Ausbuchtungen, die so angeord-

net sind, daf sie beidentsspr&

des Steuerkniippels chenden Bewegungen des Steu-
Aufbau.des, Ste ol erkniippels die Metallplattchen-

Wenn man den Atfari-Stener- schalter filr die Haupirichiungen
kniippel offnet, kann man nur Nord, Ost, Siid und West betat-
iiber die Einfachheit seines In- gen. Driickt man den Joystck
nenlebens staunen (Bild 2). Ge- genau in eine der vier Zwischen-
tragen wird die gesamte Kon- richtungen Nordost, S5iidost,

T B g 4 3 2 1 a
0 0 0 0 X X X X
I o] w N
5 E i} o
T 5 D R
T D
Bild 3. Bitbelegung in der Joystick-Speicherzelle des Atari-Computers

Nordwest oder Siidwest, so wer-
den jeweils zwei dieser Schalter
geschlossen. AuPerdem gibt es
als neunte Stellung noch die hMit-
telposition, in die der Steuer-
kniippel durch die Federkraft
der Metallplatichen zuriick-
kehrt, sobald der Spieler den
Hebel nicht mehr auslenkt. Der
fiinfte Schalter hat nichts mit der
Richtungssteuerung zu tun, son-
dem ist direkt mit dem Feuer-
knopf verbunden. Schlieflich ist
die gesamte Konstruktion so ver-
kleidet, da der Spieler vom In-
nenleben seines Steuerkniippels
nichts erkennen kann. Daher
wissen auch viele Joystick-Benut-
zer nicht, dapB sie bei der schein-
bar stufenlosen Bewegung des
Kntippels in Wirklichkeit nur
vier Schalter betatigen, die die
Eingabe wvon nur neun Bewe-
gungsrichiungen erlauben,

Mechanische Qualitat

Die mechanische Qualitat ei-
nes Joysticks hingt in erster Li-
nie von der Art der verwende-
ten Schalter und deren Befesti-
cung ab, Da beim Atari die als
Schalter ungierenden Metall-
plattchen nur mittels siner Kle-
befolie auf der Platine befestigt
sind, kann es nach langerem Ge-
brauch passieren, daB sie ver-
rutschen, wodurch der Steuer-
kniippel nicht mehr einwandfrei
funktioniert. Obwohl dieser De-
fekt relativ einfach selbst beho-
ben werden kann, ist es den-
noch lastig, den Steuerkniippel
jedesmal ofinen zu miissen. Hier
bieten einige der kleinen Spe-
zialfirmen erheblich dauerhafte-
re Konstruktienen an, die aber
auch ihren Preis haben. Leider
tun einige Hersteller in dieser
Beziehung zuviel des Guten, in-
dem sie ihre Mechanik so stabil
auslegen, daf damnter die
Leichtgangigkeit leidet. Wer sei-
nen Steuerknippel nicht mit
schmerzenden Handgelenken
bediensn will, sollte auch diesen
Aspekt beim Kauf beriicksichfi-
gern.

Abfrage des Steuerkniippels

Fir den Hobbyprogrammie-
rer diirfte iiberdies die Frage in-
teressant sein, wie sein Steuer-
kniippel vom Computer her ab-
gefragt wird. Dies soll hier am
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Bild 1. Der Atari-

Joystick CX 40-04

ist einer der preisgiinstigsten und
gédngigsten Steverkniippel

Beispiel der Atari-Computer
400,800 erldutert werden:

Wie bereils gezeigt, wandelt
der Joystick die Handbewegung
des Benuizers in charakteristi-
sche Schalterstellungen um. Das
ist genau die »Spraches, die der
Computer versteht.

Uber den sPort« des Compu-
ters gelangen diese Schalterstel-
lungen in ein Register des 6502-
Peripheriebausteins PIA. Da
dort noch jeweils die Werte von
zwel Stenerkniippeln zusammen-
gefaft sind, werden sie im Fall
des Atari anschliefend getrennt
und in speparaten Speicherzel-
len abgelegt. Diese sehen wie
folgt aus (Bild 3).

Innenleben des
Atan-Joysticks

Aus Bild 3 kann man leicht ent-
nehmen, daB nur die vier nie-
derwertigsten Bits 0 bhis 3 der
Speicherzelle die Werte des
Steuverkntippels enthalten, wo-
bei jedem dieser Bits genau die
otellung eines Metallplattchen-
schalters im Joystick zugeordnet
ist, Wenn einer dieser Schalter
geschlossen ist, dann nimmt das
entsprechende Bit den Wert ¢
an, anderenfalls hat es den Wert
1. Kennt man diese Hardware-
Details, die allerdings bei ver-
schiedenen Computerfabrikaten
ganz unterschiedlich ausfallen,
so kann man leicht eine Werteta-
belle aufstellen, die zu den neun
miglichen  Richtungen des
Steverkniippels die jeweiligen
Zahlenwerte unserer Speicher-
zelle angibt.

Bei den meisten Computern
findet man solche Tahellen be-
reits in der mitgelieferten Bedie-
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nungsanleitung. Der Program-
mierer braucht jetzt nur noch
den gerade vom Steuerkniippel
gelieferten Wert mit den neun
Tabellenwerten zu vergleichen,
um herauszufinden, in welche
Richtung der Joystick gedriclkt
wurde und kann dann eine Spiel-
figur entsprechend bewegen.

Manchmal kann man beo-
bachten, wie ein Spieler bei-
spielsweise sein Raumschifl auf
dem Bildschirm schneller zu be-
wegen versucht, indem er den
Steuerkniippel besonders kraf-
tig in die gewiinschte Richtung
driickt. Da die Schalter im Inne-
ren der hier vorgestellten Joy-
sticks jedoch nur die beiden Zu-
stAnde +Eine oder »Aus« kennen,
wird man mit dieser Taktik kei-
nen Erfolg haben.

Tatedchlich aber gibt es auch
oteuerkniippel, die neben der
Richtung zusétzlich die Intensitit
der Bewegung registrieren kin-
nen. Sie arbeiten — ahnlich wie
Drehregler — mit Potentiome-
tern. Diese sogenannten Analog-
joysticks werden hauptsachlich
im professionellen Bereich ein-
gesetzt und sind sehr tever, Da
sie iiberdies nicht gegen die ge-
wohnlichen Steuerkniippel aus-
getauscht werden kénnen, ohne
daf die gesamte vorhandene
Software gedndert wird, lohnt
sich ihr Einsatz im Hobbybe-

reich kaum.
(F.-O. Malisch)

Bild 2. Atari-Joystick von innen: Rechts die Platine, links der eigentliche
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Joysticks

Wie die Tastatur oder die an-
deren Ein-/Ausgange (User-, se-
rieller oder Kassetten-Fort) wird
auch der Kontrollport iiber die
zwel E/A-Interface-Chips (VIA
6522) angesprochen, jedoch im
Gegensatz zu den anderen E/A-
Funktionen nicht softwaremabig
vom Betriebssystem unterstutat,
Will man also einen Joystick an-

VC 20-Routine zur
Joystick-Abfrage

Der Kontroll-Port des VC 20 bietet die
I Moglichkeit, externe Steuer- und Sighal-
einheiten anzuschlieRen, um Informatio-
nen abzufragen und sie in Programmen
direkt auszuwerten, zum Beispiel auch
zur Richtungssteuerung bei Spielen.

schliefen, um damit die Rich-
tungssteuerung in einem Pro-
gramm zu ubernehmen, kann
dies nur iiber eine eigene Routi-
ne zur Joystickabfrage realisiert
werden.

Sowohl fiir den Assembler- als
auch fiir den Basic-Programimie-
rer sind hier jeweils die entspre-
chenden Unterprogramme anf-
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Bifd 1. Ma-
schinenpra-
gramm zur
Joystick-
Abfrage
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20 BEM RICHTUMG ERMITTELH AUS ALSGHEEREGISTER

Bild 2. Basic-
Programm zur
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gefiihrt, die diese Aufgabe erle-
digen. Das Basic- wie auch das

Maschinenprogramm (ziehe Bil-
der 1 und 2) haben die gleiche
Arbeitsweise: Beide fragen den
Joystick ab und liefern eine Rich-
tungsangabe und die Informa-
tion, ob der Feuerknopf ge-
driickt wurde, Wahrend die
Basic-Foutine dies in den Varia-
blen R (fiir Richtung) und F (fur
Feuerknopf) zwecks spaterer
Priifung ablegt, schreibt das As-
semblerprogramm diese Infor-
mationen in die Speicherstellen
251 (=R} und 253 (=F). Folgen-
des Muster wird dabeiin beiden
Fillen benutzt, um die gewahlie
Richtung anzuzeigen:

ToP I
oben)
152
136 | _24
1) mﬂ—:i“s*a:— 26 ire)
1327 | 20
148
{wnten)

Beim Feuerknopi gibt ez nur
zwel Zustinde, die durch die
Werte 0 (=gedrickt) und 32
(=nicht gednickt) dargestellt
werden. Die Auswertung dieser
Werte ist dann dem Program-
mierer iiberlassen, der unter
Einbezichung dieser Roufinen
eine schnelle Prifung der ge-
wahlten Richtung vornehmen
kann. I

Um auch vom Basic aus die
Geschwindigkeit der Maschi-
nenroufine zu nutzen, ist zusste-
lich nech ein Basic-Lioader auf-
gefiihrt (siehe Bild 3). Mit diesem
Ladeprogramm kann das Ma-
schinenprogramm 1n einen ge-
eigneten (vor Uberschreiben ge-
schiitzten) Bereich, hier der Kas-
settenpuffer, geschrieben wer-
den, um es dann mit SYS (Adres-
se) aufzurufen.

Die Werte mit den Informationen
der Joystickstenerung kénnen
immer nach Aufruf dieses lnter-
programms aus den Speicher-
stellen 281 und 252 mit PEEK
herausgelesen und anschlie-
Bend ausgewertet werden. Eins

sollte noch beachtet werden:
Joysticksteuerung ist nur mog-
lich, wenn keine Tasten am Kas-
settenrecorder eingerastet sind.

{Frank Cordes)

Auzgabe 1/]anuar 1934
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Vergleichstest

Was bringen Commodore 64,
Oric- 1 und Spectrum an Musik?

Vier Eigenschaften bestimmen den Klang eines Tones: die Tonhohe,
die Lautstirke, die Klangfarbe und die Art des Anschlages. Jedoch
erst mehrere Tone ergeben eine Melodie. Zum Komponieren ist
deshalb entscheidend, iiber wieviele Oktaven die Tonleiter reicht
und wieviele Téne gleichzeitig erklingen kénnen. Der Commodore
64, der Oric-1 und der Spectrum unterscheiden sich in ihren
musikalischen Fahigkeiten wie auch in ihrer Benutzerfreundlichkeit
beim Komponieren von Melodien.

Der Commodore 64 besitzt einen
Baustein, den SID (Sound Interface
Device), der mehrere Speicher-
platze fiir die Parameter enthalt,
die den gewiinschten Ton syntheti-
sieren. Das Generieren eines To-
nes ist auf dem Commodore 64 je-
doch etwas milhsam, da alle Wer-
te, die einen Ton bestimmen, in die
Register des SID gepoked werden
miissen. Er kennt keine Belehle,
die nur fiir Musik zustdndig sind.

Commodore 64:
hochmusikalisch, aber schwer
Zu programimieren

Wer sich jedoch mit diesem Nach-
teil abfindet, stéit dann auf allerlel
Fahigkeiten des Commodore 64, Er
kann drei Tone gleichzeitig ausge-
ben, Die Lautstarke kann iiber 18
Stufen requliert werden. Die Laut-
starke gilt dann aber fiir alle drei
Stimmen. Die Tonhthe wird iiber
die Frequenz bestimmt. Der Com-
modore 84 bietet vier verschiede-
ne Klangfarben, Rauschen, Recht-
eck, Sagezahn und Dreieck. Zwi-
schen hartem und weichem An-

schlag liegen mehrere Stufen, von
denen man sich eine auswihlen
kann. Auferdem kann man festle-
gen, ob ein Ton langsam oder
schnell ausklingt.

Oric-1 bietet den Komponisten
die besten Hiffsmitte!

Mehrere Funktionen, die nur der
Musik dienen, bietet der Oric-1.
Auch er kann drei Téne gleichzel-
tig ausgeben. Mehrere Téne sind
bereits vordefiniert. Zap hort sich
an wie ein galaktisches Laser-Ge-
wehr, Shoot wie ein herkfmmliches
Gewehr und Explode erzeugt ein
Explosionsgerausch. Wait filat eine
Pause in den Programmablauf ein
und bestimmt so die Tonhéhe. Da-
bei gibt man an, wie lange sie dau-
ern soll. Die Hauptkommandos sind
Sound, Music und Play. Der Oric-1
kennt drei Tonkanéle, sieben Okta-
ven und sechzehn Lautstdrken. Der
Typ eines Tones wird in den mei-
sten Programmen mit Music und
Sound beschrieben. Flay gibt dann
noch die Klangfarbe eines Tones

an. Man kann den Ton wie eine Gi-
tarre, eine Orgel oder wie eine
Bombe klingen lassen. Die Mog-
lichkeiten der Klangfarbe sind au-
Berst vielfallig, Die Dauer eines To-
nes wird ebenfalls in Play angege-
ben.

Der Spectrum kann Tone nur
nacheinander und nicht gleichzei-
tig fiber den Lautsprecher ausge-
ben, Nach dem Befehl Beep gibt
man die Dauer und die Hohe des
Tons an. Die Dauver wird in Sekun-
den aufgefilhrt und die Tonhéhe
abhangig vom mittleren C. Téne
iiber dem mittleren C sind positive
Zahlen und Téne darunter negati-
ve. Die Téne werden in Halbton-
schritten gegdhlt,

Die musikalischen Fahigkeiten
des Spectrum enttauschen

Man muf nicht unbedingt ganze
Zahlen fiir die Tonhohe eingeben.
Uber gebrochene Zahlen erreicht
man eine Tonleiter, die der natiirli-
chen entspricht. Die FKlangfarbe
kann iiber Beep nicht verandett
werden. (gu)

lassih

/)
Slassclh
T fesack
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Jetzi #kénnen auch sie
ATARI spielen.
Mit ATARISOFT.

Produkeabbildung fiir Commodore ¥C 20.

i Axard, Inc. All rights reserved. Anderungen vorbehalten

Die verriickten Superstars von ATARI
erobern jetzt noch mehr Anhinger.
Denn ATARISOFT ist da — das Pro-
gramm mit den erfolgreichsten Com-
puter-Spielen von ATARI

Eamit kann man ab sofort den Com-
modare YC 20, den Commodore 64
und den T199/4 A von Texas Instruments
lich fiittern. Ein gefundenes Fressen

omputer satt haben,

e?,- nenden Hits wie: PAC

SEY KONG', CENTIPEDE,

1 FENDER‘ STARGATE’
~ und REBDTRDN 2084° Allesamt er-

. hiltlich, wo o5 auch Atari gibr. Und

_ ‘allesame zum Yerriickowerden.

o

leh mochie standg aber die Meuercheirungen
wan ATARIZOFT informiert werden A5
ATARI-Cluh, Postfach &0 01 68, 2000 Himbarg 60

Mairse:

Sorafle:

PLZ!Orc
fehbesitze inen L] Commedore WE 20,
L Cammadare 64. ] Texas Instrumencs TIOH 4 A
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Lernspiele

Neue Lernabenteuer
mit dem Dragon 32

fur die Kleineren

Fiir den DRAGON 32 gibt es eine Rethe von
neuen Lernspielen. Dabei geht es nicht nur
um die Vertiefung von arithmetischen
Grundkenntnissen, sondern auch um Fertig-
keiten im Umgang mit der Computertastatur
und Ubung im Wiedererkennen von Wortern
und Buchstaben. Gedacht sind die Spiele fiir
Kinder im Alter zwischen 4 und 8 bezie-

hungsweise 11 Jahren.

Die Lernspiele werden fiir den
Dragon 32 auf Kassetten angeboten
(37,50 beziehungsweise 49,50 Matk)
mit deutschen Anleitungen, die al-
lerdings hdufig sehr umsténdlich
formuliert sind. Vier dieser Spiele
habe ich mit Kindern zwischen 6
und 15 Jahren erprobt.

Rechenkunststiickchen (fir
Kinder von 8 bis 171 Jahren)

Eines der Lemspiele, sZahlen-
puzzles, soll das Kopfrechnen for-
dern und tut das sicherlich auch.
Die Annahme, dal diese Kunst im
aufkkommenden Zeitalter der Com-
puter und Taschenrechner nicht
mehr gefragt sei, ist wohl abwegig,
da man eben im Umfeld von Com-
putern neben den Zehnfingerfertig-
keiten des altgewohnten Dezimal-
systems auch noch bindre, oktale,
hexadezimale und bindrkodierte
Systeme sirn Kopfx haben mup.

Bifd 1. Zahlen-
puzzle: Mit Bingo
das Kopfrechnen
trainieren

30 e,

Richtig oder falsch

Was mir allerdings an dissem
Lernspiel und an vielen anderen
FProgrammen dieser Art nicht ge-
fallt ist, daB es nur srichtigsn oder
sfalsche kennt. Bei T x 7 ist 48 zwar
nicht 100prozentig korrekt, aber fiir
einen Bjahrigen schon sehr gut, Beil
iiberschlagigen Rechnungen ist 48
villig ausreichend (also srichtige),
Die Beschrankung auf srichtige
oder sfalsche entspringt hierbei kei-
neswegs nur den Begrenzungen ei-
nes Rechenprogramms, das bei an-

nidhernd  richtigen  Antworten
durchaus einen gualitativ abge-
stimmten Kommentar abgeben

kannte, sondern den Beschrankun-
gen der gangigen Schulmathema-
tik.
Ein Trost: ermunternde
Kommentare

Allerdings mul man es den un-
genannten Designern dieses Spiels

lassen, daf s=ie auch Herz zeigen
kénnen. Wenn man etwa miserabel
gerechnet hat, kann einem der
Bildschirm unter freudigem Tuten
und Bléken mittellen, dal man swar
8 von 10 Aufgaben falsch, aber im-
merhin sehr schnell gerechnst ha-
be,

Immer wieder Bingo als Spiel-
idee fiir Mathelernspiele

Finige der Aufgabenformen von
wZahlenpuzzles sind in der Art von
»Bingor und »Naught and Crosses«
gefaBt, was hierzulande nicht sehr
gelaufige Spiele sind. Die Anleh-
nung an die viel geiibten Wiirfel-,
Karten- und Dominospiele in den
altersangepaBten Versionen deut-
scher Kindergéarten wiirde dem
Lemnen noch ein weiteres Stick-
chen Gequiltheit abnehmen (Bild
1.

Die angegebene Altersklasse (4
big 11) fir die Spieler in den Ee-
cheniibungen wvon »Zahlenpuzzles
erscheint zunéchst ein etwas weit-
gespannter Bogen, ist aber bei den
gut verstellbaren Schwierigkeits-
graden (die erlaubte Priifzeit und
der numerische Umfang der sinzel-
nen Aufgabengruppen kénnen ge-
wihlt werden) durchaus gerecht-
fertigt. Allerdings braucht man fiir
die ganz jungen Jahrgange jeman-
den zur Handhabung der Geréte,
und fiir alle Jahrgange jemanden,
der die englische Sprache leidlich
versteht, Ich hatte gern eine {iber-
setzte und deutschen Verhilinissen
angepafte Version gesehen.

Dennoch: sZahlenpuzzles bietet
mit seinen farbenfrohen, musika-
lisch unterstrichenen Darbietungen
eine willkommende Alternative zu
Papier und Bleistift oder schwarze
Tafel und Zeigestock.

Zirkusabenteuer (fir 4 bis
8-Jahrige)

Hier haben wir endlich ein Spiel,
das sich das zom Ziel setzt, was vie-
le Spiele fiir Heimcomputer unge-
betenerweise voraussetzen: GCe-
gschickten Umgang mit der Compu-
tertastatur.

Es gibt Schulen, die den Compu-
terunternicht (groBer Zulauf) an
Schreibmaschinenkurse (geringer
Zulanf) koppeln, Diesez dauernde
Vertippen, Verbessern, Korrigie-
ren, Debugging und Neuschreiben
muf} ein Ende haben, Matirlich hat
es kein Ende. Aber wenn es etwas
gibt, das von Anfang an dis Sache
erleichtert, sei es willkommen.

Ausgabe 1/ Januar 19384




Lernspiele

Bitd 2. Schulfaby-
rinth: Eine Com-
puterkassette
mul in den R&u-
men der Schule
gesucht warden

Das Programm verlangt in einer
bunten Abfelge von Bildern immer
wieder Eingaben mit der Tastatur,
die aber =0 mit dem Geschehen
verknipft sind, dal sie sich kaum
als mechanische Betatigung be-
merkbar machen, wie man das aus
dem Drill eines Maschinenschreib-
kurses etwa kennt. Ein solcher Kurs
ist natirlich nicht ersetzbar. Aher
hier geht es ja erst einmal darum,
die jungen 4- bis 8jahrigen tiber die
Runden zu bringen, bis ihre Hinde
groferen Anforderungen entspre-
chen kénnen,

Schullabyrinth
(4 bis 8 Jahre)

Dieses auch in Deutsch vorlie-
gende Programm hat ein dhnliches
Anliegen: verhesserter Umgang
mit der Computertastatur, aufer-
dem noch Schulung des Richtungs-
sinns.

Geschichten, die das Leben
schrieh?

Geschichten konnen fiir Kinder
zwischen 4 und 8 Jahren, fir die
dieses Programm geschrieben
wurde, gar nicht abenteuerlich ge-
nug sein. Je mehr Prinzessinen,
Ubermenschen und Kaulguappen
mit Fliigeln vorkamen, desto bes-

Bifd 3. Verstecken
und Suchen: Ms-
mory mit dem
Computsr

fusgabe 1/ )anvar 1584

ser. Aber eine Geschichte wie die-
se, in der eine Computerkassette in

der Schule verloren gegangen und
nun zu suchen ist, in Klassenzim-

mern, Musiksaal, Zeichensaal,
Turnhalle — ist fiir hiesige Verhalt-
nisse eher abwegig denn phanta-
stisch und auBerdem so wenig auf-
regend, wie die Suche nach verlo-
rengegangensn Kasetten gemesin-
hin ist (Bild 2).

Die vom Programm erzwungene
haufige Bedienung der Pleiltasten
goll den Richtungssinn schulen. Ich
kin mir da nicht ganz sicher: Die
haufige Bedienung der Fieiltasten
scheint mir hauptsichlich die Be-
dienung der Pleiltasten zu schulen.
Aber das ist auch schon etwas.

Seltsam mutet es an diesem Spiel
an, dabl die Spieler (Kinder von 4
bis 8) mit «Sies angesprochen wer-
den. Erfreulicher ist es, dal sie mit-
ten in ihrer beschwerlichen Suche
nach der verlorenen Kassetite ein
Lied spielen kinnen. Das hat zwar
keinen rechten Zusammenhang,
aber die Kinder verlangten auch
keinen,

Verstecken und Suchen
f4 bis 71 Jahre)

Dieses Programm liegt nur in
Englisch vor. Es dient zum Ge-

déchtnistraining von Kindern sallern
() Altersstufen. Mit seinen einprig-
samen und immer wieder auftau-
chenden Instruktionen kann man
dieses Programm hier gut als engli-
sche Sprachlehre fiir deutsche Kin-
der verwenden. Gedacht ist es ei-
gentlich, um elementare Fihigkei-

. ten im Wiedererkennen und Buch-

stabieren von Wértern zu trainie-
ren.

Das Programm fand trotz der
fremden Sprache bei den Kindern,
die das Programm erprobten, be-
sten Beifall, Die Spielumgebung
des Lernstoffs, das gute alte Memo-
ty in verschiedenen Variationen
und Schwierigkeitsgraden, begei-
stert doch immer wieder,

Die Crafik ist allerdings nicht im-
mer sehr gelungen. So erinnert bei-
spielsweise das Bild fiir das Wort
wbaby« eher an einen liegenden
Schlamm-Catcher. Die Cestaltun-
gen der Wiorter swomane und
smans, wgirle und shoye« scheinen
auch eher dem Gruselkabinett ent-
liehen zu sein (Bild 3).

Trotz der Sprachschwierigkeiten
haben diege vier Spiele den Kin-
dern und mir Freude gemacht. Sie
haben ihre Berechtigung, auch
wenn die Spielumgebungen mei-
ner Meinung nach nicht immer ge-
lungen sind.

Allerdings kann es Stunden dau-
e, bis man genau die richtigen
Bedingungen zum Laden der ver-
schiedenen Programme hergestellt
hat. Das jedenfalls ist kein Kinder-
spiel. (eb)

Erkenne
Dich
spielend
selbst

Mit dem VC 20 in
die eigene Seele
geschaut? Wenn Sie
geduldig sind und
nicht zu hohe Erwar-
tungen haben, dann
versuchen Sie es.

guligle: 27
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Lernspiele

Wenn Sie tiber Englischkenntnis-
se verfiigen, dann nehmen Sie sich
einmal ein paar Stunden Zeit fir
diesen Computer-Psychotest. Viel-
leicht erfahren Sie etwas fiber sich,
was sie noch nicht wulBten.

Der uns in englischer Sprache
vorliegende Psychotest (32 Mark)
filr den VC 20 (mit 8- oder 16-KByte-
RAM-Erweiterungsmodul), ver-
spricht Selbsterkenntnis. Zu diesem
Zweck gibt man eine Kassette mit
der Belriebssoftware in die Data-
sette, folgt den klaren Anweisun-
gen, die auf dem Bildschirm er-
scheinen, legt eine zweite Kassette
mit den Daten nach, 1adt die Daten,
ladt dann noch zweimal nach und
beantwortet dann 150 Fragen (zum
Beispiel: Lesen Sie regelmalig Zei-
tung? Handeln Sie immer, chne vor-
her nachzudenken? Interessieren
Sie sich nur fiir Themen, die einen
praktischen Begug zu Ihrem Leben
haben?) mit ja, nein oder weil nicht
(Rild 1).

Es macht eine Menge Arbeit, die-
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T CCEOPrMNT T BE«LC I DE
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ses  Erstladen, Zweitladen und
Nachladen und noch einmal Mach-
laden. Und dann kommen die Fra-
gen. Die Verpackung spricht von
450 Fragen, aber Gott sei Dank sind
es nur 150. Wenn Sie damit durch
sind, braucht Ihnen der Psychotest
nicht mehr zu bescheinigen, daB
Sie geduldig sind. Sie sind es.

Als Ergebnis Ihrer Bemiihungen,
und zwar als einziges, bekommen
Sie nun ein Scheubild veorgesetzt
(Bild 2), in dem Ihnen eine Marke,
teils nach links, teils nach rechts
tendieraend, auf ihre extrovertierten
beziehungsweise  introvertierten
geelischen Dispositionen hinweist.
Sie sehen dann selbst, ob Sie mehr
aktiv als inaktiv sind, mehr gesellig
als ungesellig, mehr impulsiv als
selbstbeherrscht, mehr ausdrucks-
fahig als gehemmt und mehr prak-
tisch corientiert als nachdenklich,
Dagz wir's. Irgendwelche Ratschla-
ge, wie Sie eine andere Perstnlich-
keit werden koénnten, erspart uns
das Programm. (eb)

Bild T. Eing dar
750 zu beant-
wortenden Fra-
gen des Tests
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Bild 2. So sieht
dieg Auswertung
threr Mihe sus
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Basic auf Co

_

Zum Vergleich in den Ausga-
ben 11/83 und 12/83 ist noch
nachzutragen, daB der Commo-
dore 64 ebenfalls die logischen
Verkniipfungen AND, ORE und
NOT beherrscht. AuPerdem sind
bei ihm die Zahl PI (SHIFT!) und
der Befehl INVERSE (CONTROLL
8) vorhanden. Diese Hinweise er-
hielten wir von J. Blach und E.

Topf,
MIDg: Der Aufrul A =
MID$(X$,3,5) ergibt den String A3,

der fiinf Zeichen von X$ enthalt,
beginnend mit dem dritten Zei-
chen. Diege Stringfunkfion sowie
auch LEFT$ und RIGHTS kennen
nur der Commodore und der
Oric-1.

MOVE: MOVE kann nur auf dem
‘Spectrum zusammen mit einem
Microdrive genutzt werden. Die-
ses Kommando ist im Handbuch
nicht beschrieben.

MUSIC: Der Befehl MUSIC defi-
niert einen Ton auf dem Oric-l.
Nach MUSIC muf man angeben,
iiber welchen Tonkanal und in
welcher Oktave ein Ton ausgege-
ben werden soll. Dann folgt der
Mame der Mote und die Lautstir-
ke, fiir die eine Skala von 1 bis 15
zur Verfiigung steht. Beispiel: MU-
sIC 2.3,A.5

NEW: NEW funktioniert in allen
Basic-Versionen gleich. Es 16scht
das Programm und alle Daten im
Arbeitsspeicher.

NEXT: WEXT gehort zur FOR-
Schleife und schlielit die Befehle
ein, die in einer Schleife durchlau-
fen werden sollen. Erreicht das
Programm den Befehl NEXT,
iiberpruft es, ob die Laufvariable
die vorgegebene Grenze schon
erreicht hat, Ist die Schleife noch
nicht zu Ende, wird der Z&hler um
den nach STEF angegebenen
Wert erhht und die Schleife noch
mal durchlaufen. Falls die Grenze
erreicht ist, fahrt das Programm
mit dem Befehl fort, der NEXT
folgt. Nach NEXT darf die Laufva-
riable stehen. Dies ist jedoch nicht
unbedingt nétig. Falls mehrere
Schleifen verschachtelt sind, muB
immer die innerste Schleife zuerst
abgearbeitet werden. Wie auch
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mmodore 64, Oric-1 und Spectrum

die FOR-Schleife kennen alle drei
Computer den Befehl NEXT,
NOT: Die Funktion NOT A liefert
den Wert 0, wenn das Argument
A ungleich Null ist. Wenn das Ar-
gument A gleich Null ist, ist das
Ergebnis 1.

ON...GOSUB: ON.,.GOSUB ist ein
spezieller Sprungbefehl aus dem
Befehlsvorrat des Oric. Nach ON
steht eine Formel, die berechnet
wird. Ist das Ergebnis der Rech-
ming 1, wird in das Unterpro-
gramim verzweigt, das in der Liste
nach GOSUB an erster Stelle
steht. Ist das Resultat 2, wird das
zweite Unterprogramm der Liste
ausgefiihrt und so weiter. Ist das
Ergebniz 0 oder griPer als die
FAnzahl der angegebenen Zeilen-
nummern, wird der Befehl nach
ON...GOSUB ausgefiihrt. Beispiel:
ON X GOSUB 2000,4000
ON...GOTO: ON...ZOTOD auf dem
Commeodore 64 und dem Oric-1
arbeitet ghnlich wie OM...GOSUB
auf dem Oric-1. Anstatt in =in Un-
terprogramm wird zu einer be-
stimmten Zeile verzweigt, Der
Sprung in ein Unterprogramim un-
terscheidet sich von dem zu einer
Zelle darin, daB das Programm
nach Ausfiihrung des Unterpro-
gramms automatisch zu dem Be-
fehl nach dem Unterprogramm-
aufruf zuriickspringt, wahrend im
anderen Fall kein Rilcksprung er-
folgt. Beispiel: ON X GOTO
10,50,1000

OPEN: Mit dem Befehl OFEN
kann der Commodore 64 Daten
mit dem Kassettenrecorder, dem
Diskettenlaufwerk, dem Drucker
oder dem Bildschirm austau-
schen, Dem Wort OPEN folgt die
logische Dateinummer, auf die
sich alle Befehle zur Ein- und Aus-
gabe beziehen. Die Filenummer
liegt zwischen 0 und 255, Ihr folgt
die Gerdatenummer. 0 steht fiir die
Tastatur, | filr Kassette, 3 fiir Bild-
schirm, 4 oder 5 fiir Drucker und 8
biz 15 fiir Diskettenlaufwerke. Der
Gerdtenummer kann noch eine
diitte Zahl, die Sekundéradresse,
folgen. Abhangig von dem aufge-
rufenen Gerét hat sie eine unter-
schiedliche Bedentung. Nach den
Nummern kann noch ein Dateina-
me angegeben werden. Zwei Bei-
spiele;

OFEN 2,10, "TEXT'" die Datei
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TEXT wird anf der Kassette ge-
sucht
OFEN 3.4 die Ausgabe erfolgt
tiber den Drucker.

Auf dem Spectrum hat OPEMN
nur eine Bedeutung, wenn ein
Microdrive angeschlossen ist,

OR: Die Funktion OR verkniipft
zwei Zahlen. Beispiel: A OR B. Der
Ausdruck hat das Ergebnis [,
wenn B ungleich Null ist oder A,
wenn B gleich Null ist.

OUT: OUT schreibt einen gege-
benen Wert in den Speicher mit
einer bestimmien Adressze, Bei-
spial: OUT Adresse, Wert, Dieser
Befehl auf dem Spectrum erfiillt
eine ahnliche Funktion wie der
Befehl Poke. Uber IN und QUT
haélt der Prozessor Verbindung
mit der Tastatur oder dem
Drucker,

OVER: OVER ist ein Grafikbefehl
des Spectrum, Mit ihm kénnen
Zeichen auf dem Bildschirm iiber-
schrieben werden. Nach dem
Aufruf von OVER 0 werden die al-
ten Zeichen geldacht, OVER 1 hin-
gegen bewirkt, daB neue Zeichen
mit alten Zeichen vermischt wer-
den. Die Zeichenposition nimmt
dort die Farbe des Vordergrun-
des an, wo eines der beiden Zei-
chen Vordergrundfarbe hatte. Po-
gitionen, an denen beide Zeichen
Vordergrundfarbe oder beide
Zeichen Hintergrundfarbe hatten,
nehmen die Farbe des Hinter-
grundes an,

PAPER: Mit PAPER verdndert
man die Farbe des Hintergrundes
soweohl auf dem Oric-1 als auch
auf dem Spectrum. Das Farbspec-
trum reicht auf dem Oric-1 von 0
bis T und auf dem Spectrum von 0
bis 9, wobei 8 fiir durchsichtig und
4 fiir Kontrast stehen. Beispiel: PA-
PEER 3

PATTERN: PATTEREN ist ein Gra-
fikbefehl des Oric-1, mit dem man
ein Muster definieren kann. Eine
Linie kann dann in diesem Muster
gezeichnet werden. Beispial;
PATTERN 15. Die Zahl 15 heift bi-
nar ausgedrickt 00001111, Wenn
man nun mit DEAW eine Linie
zeichnet, wird sie gestrichelt.
PAUSE: Dieser Befehl unterbricht
beim Spectrum den Programmal-
lauf und halt das Bild auf dem

Bildschirm fiir eine angegebene
Anzahl von Einzelbildern fest. Pro
Sekunde werden 50 Einzelbilder
ausgegeben. Beispiel; PAUSE 10
PEEK: Uber PEEK erfahrt man auf
allen drei Computern den Inhalt
einer Speicheradresse im Bereich
von 0 bis 65535, Der Inhalt wird im
ASCI-Code als ganze Zahl zwi-
schen 0 und 255 angegeben. Bei-
spiel: PEEK (31555)

PI: Pl steht auf dem Oric-1 und
dem Spectrum fiir die mathemati-
sche Konstante 3.14159265. Bei
spiel: LET'A = 2 # PI

PING: Der Befehl FING 18Rt iiber
den Lautsprecher des Oric-1 ei-
nen Ton erklingen, der einem
Glockenschlag ahnlich ist,

PLAY: Der Befehl PLAY bestimmt
auf dem Oric-1 die Klangfarbe ei-
nes Tons. Man gibt an, welche der
zechs Tonkandle offen sind. Es
stehen dafiir acht Kombinationen
sowohl fiir die ersten drei Kanile
als auch fiir die weiteren drei Ka-
ndle zur Verfiigung. Dann wird
der eigentliche Klang definiert.
Ein Ton kann beispielsweise an-
steigend oder fallend sein. Es ste-
hen sieben Moglichkeiten zur
Buswahl. Zuletzt wird noch die
Dauer sines Tons, die zwischen [
und 32767 liegt, definiert. Beispiel:
PLAY 2,4,3,10000

PLOT: Die Grafikfunktion PLOT
kennen der Oric-1 und der Spec-
trum. Auf dem Oric-l zeichnet
PLOT ein Zeichen auf dem Bild-
schirm. Die Position, an der das
feichen stehen soll, wird iiber
Koordinaten angegeben. Das aus-
zugebende Zeichen kann in einer
Stringvariablen oder in Anfith-
rungszeichen stehen. Beispiel:
FLOT 20,30,"*"

Auf dem BSpectrum verleiht
FLOT dem angegebenen Punkt
auf dem Bildschirm die Farbe des
Vordergrunds. Beispiel: PLOT
801800
POINT: Uber POINT erfahrt man,
ob ein Bildschirmpunkt Vorder-
oder Hintergrundfarbe hat. Auf
dem Oric-1 ist das Ergebnis 0,
wenn der Punkt Hintergrundfarbe
besitet und —1, wenn er Vorder-
grundfarbe hat. Der Spectrum lie-
fert den Wert 1, wenn der Punkt
Vordergrundfarbe und 0, wenn er
Hintergrundfarbe hat. Beispiel:
POINT (100,100)
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POKE: Der Befehl POKE schreibt
auf allen drei Computern in eine
bestimmte Speicherstelle ein an-
gegebenes Zeichen. Zuerst wird
die Adresse eines Speicherplat-
zes zwischen 0 und 65535 und an-
schlieBend das ASCII-Zeichen
aufgefiihrt.

Beispiel: POKE 53222100

Auf dem Commodore 64 und
dem Oric-1 liegt der Weriebe-
reich fiir das ASCII-Zeichen zwi-
schen 0 und 285, auf dem Spec-
trum hingegen zwischen —255
und 288,

POP: Mit dem Befehl POP kann
man auf dem Oric-1 aus einem Un-
terprogramm herausspringen.
Gibt man nach POP ein GOTO
ein, verzweigt das Programm zu
der angegebenen Frogrammezel-
le. Das RETURN wird aus dem
Stack geloscht,

POS: POS auf dem Commodore
B4 hat eine etwas andere Bedeu-
tung als POS auf dem Oric-1. Auf
dem Commeodore B4 liefert der
Aufruf POS(X) die Position in der
Bildechirmzeile, eine Zahl zwi-
schen 0 und 39, an der die nachste
PRINT-Anweisung ausgefiihrt
wiirde. Uber POS auf dem Oric-1
erfahrt man die aktuelle horizonta-
le Curscrposition.

PRINT: PRINT gibt auf allen drei
Computern Textstrings, Variablen
oder Funktionen auf dem Bild-
schirm aus, Beispiel: PRINT "GU-
TEN MORGEN" A$ oder FRINT
MA+B Auf dem Oric kann
FRINT durch ein Fragezeichen
abgekiirzt werden.

PRINT# : Diesen Befehl kennt nur
der Commodore 64. Dem # -Zei-
chen folgt eine Zahl, die sich auf
ein vorher mit OPEN gedfinetes
Cerat oder Datenfile bezisht,
Dann folgt ein Komma und die Li-
ste der auszugebenden Daten.
Beispiel: FRINT# 1, "DATEN" D1
PULL: Wenn man auf dem Oric ei-
ne REPEAT-Schleife vorzeitig ab-
brechen mochte, ist dies mit PULL
méglich. Der Stack wird geltscht
und das Programm wird mit der
Anweisung fortgesetzt, die dem
UNTIL folgt,
RANDOMIZE: RANDOMIZE ar-
beitet mit der Funktion END zu-
sammen. Nach RANDOMIZE
kann man einen Wert angeben,
mit dem dann ven der Funktion
REND eine ZFufallszahl entwickelt
wird. Diesen Befehl kennt nur der
Spectrum, Beispiel: RANDOMIZE

12345, Der Werthereich fiir die
anzugebende Zahl liegt zwischen
0 und 65535,

READ: READ weist Variablen die
Daten aus der DATA-Zeile zu. Da-
bei ist darauf zu achten, da® der
Typ der Daten mit dem der Varia-
blen libereinstimmt Diesen Be-
fehl gibt es auf allen drei Compu-
tern. Beispiel;

50 READ A3, I

100 DATA "SUSI", 27.5.

Der Stringvariablen A% wird ""5U-
SI" zugewiesen und I der Wert
£1.5,

RELEASE: Der Befehl RELEASE
hat nur auf dem Oric-1 zusammen
mit dem Befehl GRAB Bedeutung.
Er weist dem High Resolution-
Modus den Speicher zu, der in
GRAB definiert wurde., Beispiel:
RELEASE

REM: REM bietet die Méglichkeit,
Erklirungen in ein Programim ein-
zufiigen. Der Text, der hinter REM
steht, hat auf das Programm kei-
nerlei Wirkung, Auf dem Commo-
dore 64 muf dieser Kommentar in
mnden Klammern stehen. Bei-
spiel: REM (hier darf ein beliebi-
ger Text stehen), Der Cric-1 und
der Spectrum akzeptieren einen
beliebigen Text chne jedes Satz-
zeichen. Beispiel: REM Erklarung
des Programms

REPEAT: Die REPEAT-Schleife
kennt nur der Oric-1. Alle Pro-
grammezeilen, die zwischen RE-
FEAT und FALSE stehen, werden
ausgefiiht, solange die Bedin-
gung nach UNTIL nicht erfiillt ist.
Sobald sie erfilllt ist, wird das Fro-
gramm mit der Zeile nach UNTIL
fortgesetzt. Beispiel:

50 REPEAT

B0 PRINT"I = "I

Wi=1+1

B0 UNTILI > 20

RESTORE: Nach dem Bufruf veon
RESTORE wird mit der nichsten
READ-Anweisung der erste Wert
einer DATA-Zeile gelesen, Der
READ-Zeiger wird auf das erste
Element einer DATA-Felle ge-
zetzt. Diesen Befehl kennen alle
d;.faei Computer, Beispiel: RESTO-
R

RETURN: BEETUREN beendet ein
Unterprogramm. Sobald das Pro-
gramm ein RETUBMN errsicht,
springt es zu der Programmezeile,
die dem entsprechenden Unter-
programmanfruf GOSUB  folgt.
RETURMN hat auf allen drei Com-
putern dieselbe Bedeutung. Bei-
spiel: RETURN

RIGHTS: Das Ergebnis von
RIGHTS sind Zeichen, die rechis
m einem &String stehen, Diese
Stringfunktion steht auf dem Com-
modore 64 und auf dem COric-1 zur
Verfiigung., Beispiel: A§ =
RIGHTS(ES,B) iibertrigt die rech-
ten fiinf Zeichen aus dem String B
nach AS$. '

RND: Das Ergebnis der Funktion
RND ist eine Zufallszahl. Auf dem
Commodore 64 und dem Oric-l
mup nach END eine Zahl in Klam-
mern angegeben werden, die
den Wertebereich der Zufallszahl
festlegt. Beispiel: I = RND(1)

Der Spectrum erwartet nach

REND keine weitere Angabe, da
bereits nach RANDOMIZE eine
Zahl angegeben werden mub, die
zur Bildung der Zufallszahl dient,
RUN: EUN startet ein Programm.
Wird nach RUN eine Zeilennum-
mer angegeben, wird das Pro-
gramm erst ab dieser Zelle ausge-
fithrt.
SAVE: Auf dem Commodore B4
speichert man mit SAVE'ADR-
VEEW" ein Programm auf siner
Kassette. Das Programm hat dann
auf der Kassette den Namen
ADEVEEW. Mit SAVE"ADR-
VERW",B schreibt man ein Pro-
gramm auf eine Diskette. Der
Spectrum sichert mit SAVE"ADR-
VERW" ein Programm auf einem
Microdrive, falls dieser ange-
schlossen ist.

Ahnlich wie bei LOAD biestet
der Spectrum auch mehrere Va-
riationen von SAVE. SAVE "ADE-
VERW'LINE speichert ein Pro-
gramm s0, daf nach dem Laden
ein automatischer Sprung zum Be-
ginn des Programms erfolgt. Der
Cursor blinkt dann auf der ersten
Zeile, L#dt man ein Programm
das mit SAVE "EDR\IERW"LINE
50 gespeichert wurde, steht der
Cursor automatisch auf Zeile 50,
SAVE '"FELD'DATAX ( sichert
das Feld X, das nur Zahlen enthal-
ten darf, unter dem Mamen Feld
auf einem Microdrive, Ein Feld Y,
daz beliebige Zeichen enthalt,
wird mit SAVE"FELD"DATAYS
gespeichert, Will man genau 6312
Bytes ab der Speicherzelle 16384
im Arbeitsspeicher auf dem Mic-
rodrive sichern, geht das mit SA-
VE'BILD'CODE 16384,6912. In
diesem Beispiel wird das Bild, das
im Moment auf dem Fernsehgerat
71 sehen ist, gespeichert.
SAVE'"EILD"SCREENE entspricht
SAVE"BILD"CODEL6384, 6312,
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SCREEN$: Das Ergebnis der
Funktion SCREENS auf dem Spec-
trum ist das Zeichen in Zeile x und
Spalte v auf dem Bildschirm. Bei-
gpiel: SCREEN$(10,15) liefert das
Zeichen, das in der 10, Zeile und
in der 15. Spalte auf dem BRild-
schirm steht.

SCRN: SCEN ist eine &hnliche
Funktion auf dem Oric-l wie
SCREENS$ auf dem Spectrum, Das
Ergebnis ist der ASCII-Code des
Zeichens in Zeile x und Spalte y
im Test- oder Low Resolution-Mo-
dus. Beispiel: SCRN(10,15)

SGN: Uber diese Funktion ermit-
telt man das Vorzeichen einer
Zahl, Thr Ergebnis ist 1, wenn die
Zahl positiv ist und 0, wenn sis 0 ist
oder —1, wenn die Zahl negativ
ist. Diese Funktion kennen alle
drei Computer. Beispiel: 1 =
SGN(A—E)

SHCOOT: SHOOT 13kt iiber den
Lautsprecher des Oric-1 einen
Ton erklingen, der einem Ce-
wehrschu  dhnelt.  Beispiel:
SHOOT

SIN: Das Ergebnis der FPunktion
SIN ist der Sinus eines Winkels.
Der Winkel muP im BogenmaP
angegeben werden, Die Sinus-
funktion kennen alle drei Compu-
ter. Beispiel: A = SIN ()
SOUND: Wit SOUND kann man
auf dem Oric-1 Tone definieren.
Mach SOUND wird der Kanal an-
gegeben, wobel vier Kandle und
Zwel Kombinationen dieser vier
Kanale zur Verfilgung stehen. Au-
Berdem wird definiert, wie lange
ein Ton vibrieren =oll — was nicht
mit der Lange eines Tons ver-
wechselt werden darf — und die
Lautstarke in einer Skala von 1 bis
15 eingestellt. Beispiel: SOUND
(3.1,10)

SPC: Die Funktion SPC fiigt Leer-
zeichen in einer feile auf dem
Bildschirm ein. Es gibt sie auf dem
Commodore 84 und dem Oric-1.
Eeispisl: SPC(20)

SOR: SOR zieht aus einer positiven
Zahl die Quadratwurzel. Die Wur-
zelfunkton kennen alle drei Com-
puter. Beispiel: I = SQR(N)
STOP: STOF hilt auf allen drei
Computern ein Programm an. Mit
CONT kann es wieder fortgesetzt
werden, Beispiel: STOP

STR$: STR% verwandelt einen nu-
merischen Ausdmick in einen
Shring. Diese Funkton steht auf al-
len drei Computern zur Verfii-
gung. Beispiel: A% = STR$(A)
SYS: Der Befehl SYS startet auf
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dem Commodore 64 ein Pro-
gramm in Maschinensprache, das
bei einer bestimmten Speichera-
dresse beginnt. S8YS &hnelt dem
Befehl USR, erlaubt jedoch nicht
die Ubergabe von Parametern.
Beispiel: SYS 10000

TAB: Buf dem Commodores 64 und
dem Oric-1 bewegt TAB den Cur-
sor auf dem Bildschirm in eine be-
siimmte Spalte. Beispiel: PRINT
TAB(15)"HALLO". Der erste
Buchstabe der Begriiiung steht in
der 15. Spalte.

TAN: Das Ergebnis von TAN ist
der Tangens eines Winkels. Der
Winkel muB im BogenmaB ange-
geben werden, Die Tangensfunk-
tion kennen alle drei Computer.
Beispiel: A = TAN(N)

TEXT: TEXT schaltet auf dem
Oric-1 den Text-Modus ein. Der
Bildschirm ist dann in 27 Zeilen mit
jeweils 39 Zeichen unterteilt, Bei-
spiel; TEXT

TROFF: TROFF schaltet auf dem
Oric-1 die Trace-Funktion aus.
Die Trace-Funktion ist sehr niitz-
lich, wenn man einen Fehler in ei-
nem Programm sucht, Sie proto-
kolliert die Zeilennummer, die ge-
rade abgearbeitet wird, Beispiel:
TROFFE

TRON: TRON ruft die Trace-Funk-
tion des Oric-1 auf. Jede Zeilen-
nummer, die gerade abgearbeitet
wird, wird protokolliert, Beispiel:
TRON

TRUE: Den logischen Wert TRUE
kennt nur der Oric-1. TRUE ent-
spricht dem Wert —1.

USR: USR ruft ein Maschinenpro-
gramm auf und itbergibt einen Fa-
rameter an das Maschinenpro-
gramim. Das  Maschinenpro-
gramimn kann einen anderen Wert
an das Basic-Programm zuriick-
iibergeben. Aufdem Commodore
64 mup die Startadresse des Ma-
schinenprogramms in den Spei-
cherstellen 785 und 786 abgelegt
werden, Oric-1 und Spectrum bie-
ten die Méglichkeit, mit DEF TSR
die Startadresse eines Maschi-
nenprogramme festzulegen. Bei-
spiel; USR(X)

Auf dem Spectrum hat USE
noch eine andere Bedeutung. Ein
Zeichen mit B x 8 Punkten kann
man sich iiber acht bindre Zahlen
definieren (siehe BIN). Diese acht
Bindrzahlen werden im Speicher
an acht Stellen abgelegt, von de-
nen jede eine Adresse hat. Der
Benutzer kann sich eine beliebige
Grafiktaste auswahlen und iiber

USE diesem neu definierten Zei-
chen zuordnen. Nach USRE wird
diese Taste in Anfilhrungszeichen
angegeben. Beispiel; USR"P". Die
Adresse der ersten der acht Bi-
narzahlen ist USR"P", die der
gweiten USR"E" + 1 und so weiter.
Driickt man nach dieser Definition
im Crafikmodus auf die P-Taste,
erscheint das vom Benutzer defi-
nierte Zeichen.

VAL: Die Funktion VAL wandelt
ginen String in eine Zahl um. Sie
ist die Umkehrfunktion von STRS.
Beispiel:

E = VAL{"189.98" weist ¥ dennu-
merischen Wert 199.98 zu.

E = VAL("I198ABC3") weist X 189
Zll.

R = VAL{"ABC98") weist X 98 zu
und

R = VAIL{"199.98.123") weist X
199.98 zu.

Diese Stringfunktion kennen alle
drei Computer.

VAL$: VAL gibt es nur auf dem
Spectrum. Diese Funktion entfernt
die Anfiilhrungszeichen eines
Strings. Beispiel: N§ = VALS

(" " "GUTEN MORGEN" " ") fiihrt
zu: N§ = "GUTEN MORGEN"
VERIFY: Auf dem Commodore 64
und dem Spectrum kann man mit
VERIFY "ADRVERW" priifen, cb
ein Programm richtig gespeichert
wurde. Es vergleicht die Daten
auf der Kassette oder der Disket-
te mit dem Inhalt des Arbeitsspei-
chers. Wird beim Vergleich Un-
gleichheit festgestellt, meldet der
Computer einen Fehler,

WAIT: WAIT fiigt sowohl auf dem
Commodore 64 als auch auf dem
Cric-1 eine Pause in den Pro-
grammablauf ein. Auf dem Com-
modore B4 halt das Programm so
lange an, bis eine bestimmte Spei-
cheradresse einen bestimmten
Wert angenommen hat. Beispiel:
WAIT XY, Z. Der Speicheradres-
se X folgen zwei Variablen, Der
Inhalt der Speicheradresse wird
mit den Variablen logisch ver-
kniipft. Wenn das Ergebnis 0 ist,
liberpriift das Programm den In-
halt dieser Speicheradresse er-
neut. Ist das Ergelnis nicht 0, ist
die Pause zu Ende und das Pro-
gramm filhrt die nachste Anwei-
sung aus. Auf dem Oric-1 wird die
Pause in Millisekunden angege-
ben. Beigpiel: WAIT 10

ZAP: ZEP ist ein vordefinierter
Ton auf dem Oric-1, der dem
Schul} eines galaktischen Lager-
aewehrs ahinelt. Beispiel; ZAP (gu)






Der Home Computer T1 99/4A
von lexas Instruments.
Suchen Sie doch mal einen,
der so viel leistet
und so wenig kostet.

Der Kauf gines Home Computer will
wohl iiberlegt sein. Sicher kaufen Sie
sich nicht gleich den ersthesten. Sondem
Sie vergleichen. Und da fahren Sie gut,
wenn Sie den Home Computer

TI99 /4 A als MalBstab setzen. Er
braucht den strengsten Vergleich niche
ZLl tif]."l.L‘Lll:ﬂ. Y

Er bietet mehr, als der Profi
erwartet und der Einsteiger sich
wiinscht.

[Das fangt schon bei der Genauigkeit an.

Der Home Computer TI99/4 A
rechnet bis zu 13 Stellen hinter dem
Komma. Rechnen Sie mit ihm mal
¥25-5. Und tun Sie das mit anderen.
Sie werden staunen.

[Dann haben Sie die Mdglichkeit, mit
5 Programmiersprachen zu arbeiten:
BASIC - ist schon eingebaut,
EXT.BASIC, UCSD-PASCAL,
TI-LOGO und ASSEMBLER.
Weitere sind in Vorbereitung. In der
professionellen Software-Bibliothek
finden Sie Programme, die sonst meist
nur bei teuren Systemen verfiighar sind,

Weitere Vorteile als

Entscheidungshilfe.
Ausgezeichnerer Editor mit komforablem
Fehlemneldesystem, Schnelle ASSEMBLER-
Programme = weitestrehend kompatibel zu
TMS 9800-5ystem — crstellbar, Gleichzei-
tiges Verarbeiten von Sound, Sprites und
Rechenprogrammen méaglich. Zugriffsmig-
lichkeir auf Daren- und AdreBbus des
TS 9000,
Eincr der wenipen mit 16-BitMikroprozessar.
Diadurch ein oprissales, exteern schnelles
Fahren von ASSEMBLER-Prommammen
mibelich.
Sprachsynthese ist méglich. Genauso die
Dhagenferniiberteagung mic Terminal-Emularor
1 (Salid-Srare-Software™-Modul), Voll-
Duplex-Berdel und automatisches LOG-OM,
Der Ausbau zum vallstindizen ASSEMBLER-
und / oder UICSD-PASCAL-System ist
tibrgens sehr predswert.
Dirckranschlull an jedes TV-Geriit oder
jeden Monitor {RGB mit Scar-Srecker).
Anschlufimiglichkeir an Tl-Kasserenreconder
oder alle anderen handelsiiblichen Kassetten-
reconder,

z.B. TI-Wniter fiir die Textverarbeitung
uned Microsoft-Muldplan.

Sie kénnen ihn zum vollstindigen
System ausbauen.
(Gesamtkapazitar 110 KB, Grund-
kapazitat 42 KB)

Die meisten Compurter verlieren viel
Speicherkapazitit, wenn man Peripherie-
Geriite anschliefit. Nichr so beim Home
Computer TT 99/4 A. Die Peripherie
wird weitestgehend softwaregesteuert,
Dadurch entsteht nur eine geringfiigige
Belastung des Arbeitsspeichers. Sie
kiinnen ein komplettes Floppy-Disc-
Speichersystem anschlieBen — und sogar
bis zu 8 weitere Peripherie-Geriite, wie
z.B. auch einen Sprach-Synthesizer, mit
dem Sie lhren Computer sprechen
lassen kisnnen.

Ab sofort noch preiswerter

und ein volles Jahr Garantie.
Der Home Computer T199/4 A von
Texas Instruments bietet Thnen so viel
mehr, ochne dali Sie mehr bezahlen
miissen.
Und ab sofore ist es sogar noch preis-
werter, wenn Sie ihn zu einem System
ausbauen wollen: alle Peripherie-Geriite
kosten jetzt erheblich weniger, Das ist
aber noch niche alles: Weil wir so van
der Qualitit des Home Computer
T199/4 A iiberzeugt sind, haben wir
ab 1. Oktober 1983* die Garantie der
Konsole von 6 Monaten auf ein volles
Jahr erhihe, Das ist doch ein guter
Grund mehr, den Home Computer
TI99 /4 A von Texas Instruments ba
Threm Eachhiindler zu testen. Und vor
allem mit anderen zu vergleichen.
Erhiltlich in den Fachabteilungen
fiihrender Warenhiiuser, in guten Biiro-
*Diamin des Bauthelepes

maschinen- Rundfunk- und
'IJI

Femsehgeschiiften sowie
INSTRUMENTS

bei den Vemsandhiusern
Orto und Neckermann.

Ausfiihrliche Informationen bekommen Sie natiirlich auch direlt von
TEXAS INSTRUMENTS, Haggertystr. 1, Abt. CEE & CC, 8050 Freising,



Drucker

Lange Zeit waren FPern-
schreibapparate teure und
seltene Drucker, fiir den
Privatmann kaum zu erste-
hen. Mit der Zunahme neuer

Kommunikationstechniken,
wie Telefax, Teletex und
ahnlichem, nahm auch die
Zahl ausgemusterter Fern-
schreibgerate zu. Viele alte
Geréte gleichen in der Me-
chanik leider etwas den
Preflufthdmmermn. Mittler-
weile ist aber bereits die
zweite Gerdtegeneration an
der Reihe, die man auch in
Mietwohnungen betreiben
kann, ohne daf den Mach-
barn der Puiz ven den Win-
den brickelt.

I folgenden Beitrag wird
die Anpassung des ZX81 an
einen sclchen Pernschreib-
apparat beschrieben. Diese
Anpassung ist allerdings
nur etwas fiir versierte Bast-
ler, da auch eing Hardware-
Ergénzune durch eine Inter-
face-Schaltung nétig ist (sie-
he Kasten),

Das Basic-Hauptpro-
grarmm sPrinter« in Listing |
kann entweder wvon Hand
eingegeben oder — wenn
es schon auf Kassette abge-
speichert wurde —, von die-
ser eingelesen werden. Bei
der erstmaligen, manuellen
Eingabe kann zur Erleichle-
rung ein Monitorprogramm
an das Haupiprogramim an-
gehinagt werden. Die Zeilen
| bis 5 des Programms «Prin-
ters sind besonders sorgfal-
fig einzutippen und miissen
genau dem Listing entspre-
chan. Die Zeile 6 muf nach
dem REM mindestens noch
weitere 546 belisbige Zel-
chen enthalten, Sie sind nur
Flatzhalter fitr den Code des
Programms aus Listing 2.

Starten Sie nach dem La-
den das Programm durch
RUM. Bricht es mit der Mel-
dung P« ab, =o liegt ein
Priifsummenfehler vor (Feh-
ler beim Laden von Kaszetlle
beziehungsweise bei der
Eingabe des Maschinenco-
des). Geben Sie die gefor-
derten Daten ein. Damit hat
das Basic-Programm seine
Schuldigkeit gefan; es kann
mit NEW geldscht werden,
oder Sie laden ein welteres
Programm. Die fir das
Drucken erforderlichen Ma-

schinensprache-Routinen
stehen im obersn Bereich
des Speichers und kinnen
mit der USE-Funktion auige-
rufen werden.

38 i,

Patenter Billigdrucker
aus der Schrottkiste —
Telexapparat fur ZX81

Ein Drucker ist auch fiir einen so kleinen Compu-
ter wie den ZX81 eine feine Sache. Wer die Mog-
lichkeit hat, billig einen gebrauchten Telexapparat
erstehen zu konnen, kann diesen mit den folgen-
den Hinweisen als Drucker verwenden, vorausge-

setzt, der ZX81 besitzt 16 KByte.

Ein bis zu 32 Stellen langer
Ausdruck — als Beispiel A%
— kann durch «LPRINTs aus-
gegeben werden, gefolgt
vom Ausdruck (numerisch
oder Zeichenkette, auch
mehrere durch Semikolon
getrennte Einzelausdriicke),
einem Semikolon und dem
Funktionsaufruf »sTTSE 32621«
also LPRINT  ASUSE
J2621l«. Folgt ein weiteres
Semikolon, so bleibt der
Fernschreiber hinter dem
Aunsdruck stehen, andern-
falls eriolgen Wagenrick-
lauf und Papiervorschub.
Beachten &ie, daf nicht
mehr als 32 Zeichen auf ein-
mal gedruckt werden kén-
nen (entsprechend der Gri-
Be des Druckpuifers).

Der LLIST-Befehl wird fiir
den Fernschreiber durch
+LPRINT USE 32652« simu-

TESTPROGRAMM FUL

VERWENDETER FERN
ZEICHENSATZ:
'eite= () 1l=+=x/;
10 LPRINT ’'TES
2o | PRINT 'VER
25 LPRINT 'S|EI
28 LPRINT USR 3
3o LPRINT 'ZEIC
4o FOR I=11 TO
50 LPRINT CHR#
60 NEXT |

70 LPRINT USR
75 LPRINT USR
8o REM LLIST:
90 LPRINT USR 3
100 STOP

Beisplelausdruck mit einem
Siemensgarir

liert und das ganze Pro-
gramm ausgedruckt.
1LPRINT USE 32652,a« listet
ab Zeile a (fir a beliehige
Zeilennummer  einsetzen)
bis zum Programmende;
«LPRINT USR  32652.a,b«
druckt den Programmbe-
reich zwischen den Zeilen a
und b aus.

#LPRINT USE 32557« gibt
den Bildschirminhalt auf
dem Fernschreiber aus (22
Zeilen). sLFRINT USKE
32857 n« druckt nur die er-
sten n Zeilen, wobein im Be-
reich von 0 bis 24 liegen
muf. Leider kann dieser
Hardcopy-Befehl nur in ei-
nem Programm sinnvoll ein-
gesetzt werden, da der
ZXEB] bel direkter BEelehls-
eingabe zunachst den Bild-
schirm loacht,

Méglicherweise  weicht

die Zeichenbelecung Ihres
Fernschreibers von derjeni-
gen ab, die das Programm
in der vorliegenden Form
voraussetzt, Einige wenige
POKE-Befehle passen das
Programm an Ihren Fem-
schreiber an., Die Baudot-
Codisrung der 64 Zeichen
mit den ZX-Codes (1 bis 63 ist
in den Bytes mit den Adres-
sen von 16606 bis 16660 ent-
halten (die inversen Zeichen
mit den Codes 128 bis 18]
werden wie diese ersten G4
Zeichen gedruckt). Da die
Codierung der Buchstaben,
der Ziffern sowie einiger
Sonderzeichen genormt ist
und die Grafik-Zeichen mit
den Codes 1 bis 10 nicht
dargestellt werden kinnen
(hier wird ein Fragezeichen
gedruckt, aber auch das
laBt sich dndern), kommen

4 HEM ERINTER
2 REM () 1983

% HEM KICHAFL SCHEAMM
I REM PRETLIGRATHSTR. 5
5 REM D-23@J KIEL 1

5

2@ PRINT "BAUDRATE: ":
T3 INFUT B

S¢ PR
] LFT .-:.-Ii'h Eu:ﬁi‘:’ﬂ}
78 LET M=THT (B/255)
g ﬂg}xi 525;2 n-ECWH
1,%3 DRI .iji}_ri.amﬂumu: ne
1@ INEUT B

1%@ PRINT B
i@ POKE 3233,

G THEUT ¥

1GH POEE 32837,V
2P PRINT |
LIS T
"COPY
Z1@ 8TOF

HEM pindestens G4E Buchstioben
1¢ PRINT "FERNSCHREIEER ALS DRUCEER",UER 17113

uE IP B-:E! OR B:2p@ THEN cOTO 3@

12@ IF E<5 OR ExE@® THEN GOTO 1982

5@ PRINT m.r:.'evm-:._:'-tuucsﬂr._». TOR BACH CR/LE
A0@ IF V<@ OR Vg THER GOTO 1ag@
"IPRIART: LERIT ..

LPRINT U8R 32e52",
T EFRINT USH Z2ReT7

{f BIS A@):

.3USR ZaeEn.

Listing 1. Basic-Haupiprogramm »Printerw. Zefle 6 nimmt den
Maschinancodo ausg Lizting 2 auf

Ausgabe 1/ Januar 1284
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nur wenige Bytes [ir eine
Anderung in Frage.

Die Codierung sieht fol-
gendermalen aus: Bit T ist
immer Null (Start-Bit); die
Bitzs 2 bis 6 enthalten die 3-
Bit-Codierung des hetref-
fenden Zeichens, und zwar |
fiir Mark und 0 fiir Space. Bit
B wird zuerst ausgegeben.
Bit 1 ist eins, falls das Zei-
chen sowohl in der Buchsta-
ben- als auch in der Zil-
fern/Zeichen-Ebene 2xi-
stiert (gilt normalerweise
mur fiir das BLANEK), sonst
Null. Bit 0 gibt an, in welcher
Ebene das Zzichen zu sen-
den ist; 0 fiir Buchstaben, 1
fur Ziffern/Zeichen-Ebene.
Sind beide Ebenen moglich
(Bit 1 gleich eins), ist der In-
halt von Bit 0 gleichgiiltia.

Als Beispiel zur Yeran-
schaulichung die Ceodierung
des Buchstabens sDa:

Bit T6543210
Inhalt 10001000

Da der ZX-Code von D
den Wert besitzt, enthilt die
Adresse 16606+4]1 = 16647
den Inhalt 72
(=0%128+ 1*64+0*32 +0
*] G 178 4 0% + 0%2+ 0%1).

MNachdem Sie die notwen-
digen Programmanderun-
gen vorgenommen haben,
mup noch das folgende klei-
ne Hillsprogramm eingege-
ben und mit »*RUN 1000« ge-
startet werden. Es hat dis
Aufgabe, die durch die
POKE-Befehle verdnderte
Friifsumme zu korrigieren.
Digse Zellen kinnen an-
schlicfen wieder geléscht
und das Programm aufge-
Zeichnet werden,

1000 FAST

1010 LET X =0

1020 FOR A=16606 TO
17109

1030 LET X=X +PEEK A

+5V

ax BC 238C
Q.

1040 IF X =255 THEN LET
X=X—256
1050 NEXT A
1080 FOKE 16672, PEEK
166T72—X
1070 SLOW
1080 STCP

Beim ersten Aufruf einer
PRIMNTER-Routine nach dem
Laden mub der Fernschrei-
ber auf Buchstaben-Ebene
geschaltet sein. Bel spite-
1en Aufrufen geht das Pro-
gramm daveon aus, dak der
Fernschreiber auf die Ebe-
ne geschaltet ist, in die er
zuletzt von einer PRINTER-
Routine versetzt wurde. Die-
se [bereinstimmung kann
verlorengehen, falls Sie zwi-
schendurch etwas liber die
Fernschreib-Tastatur eintip-
pen. Sie kinnen sich jedoch
jederzeit Cewilheit wver-
schaffen, denn die Adresse
32328 enthalt «0u fiir singe-
schaltete Buchstaben- und
sle filr eingeschaltete Zif-
fern/Zeichen-Ebene.  Die
Adresse kann gePEEKt und
geFOKEL werden.

Zusétzliche Hardware

Das Programm erzeugt
ein serielles Signal (Baudot-
Code, zwei Stopp-Bits) am
Kassettentecorder-Ausgang
des ZX81. Das Space-Signal
ist als Ton, das Mark-Signal
als tonlose Pause codiert.
Durch die angegebene
Schaltung wird der ZX81 mit
dem Fernschreiber verbun-
den. Die Verbindung wird
gwischen der Klinkenbuch-
se der Schaltung und der
Buchse MIC des ZXE8] her-
gestellt. Die 5-Volt-Span-
nung kann vom Computer
geliefert werden. Wer ai-
nen kleinen Eingriff in den

kann auch den Punkt A iiber
einen 1| nF-Kondensator an
Pin 16 des Sinclair-Logik-
Chips anschliefen.

Der Schaltungsteil links
der gestrichelten Linie, ein
NF-Verstarker, wird da-
durch iiberfliissig. Das PLL-
IC LMSET wandelt die Ton-
Pause-Sicnale, die der ZXE1
erzeugt, in Low-High-Pegel
um. Mit dem Polentiometer
F wird die richtige Reso-
nanzfrequenz eingestellt, in-
dem man es =z0 lange ver-
dreht, bis die Leuchtdiode
im Takt der Fernschreib-Si-
gnale blinkt. Die recht hohe
Spannung von B0 Volt im
letzten  Schaltungsteil soll
ein sauberes Ansprechen
des Empfangsmagneten ge-
wahrleisten, Oftmals geniigt
jedoch auch eine deutlich

geringere Spannung (expe-
rimentell ermitteln). B ist je-
weils so zu wahlen, dab ein
Stram von etwa 40 mA flisfit.
Durch Schliefen von S wird
die Schaltung abgestellt, um
das Schreiben dber die Ta-
statur zu erméglichen, wenn
der Computer nicht in Be-
trieh ist,

Die vier Anschliisse von
Tastaturkontakt und Emp-
fangsmagnet sind im allge-
meinen aus dem Fernschrei-
ber herausgefiiht; die Em-

plangsmagnet-Anschliisse
haben einen Widerstand
vor etwa 80 Ohm,

Da die Schaltung iiber
den Transformator mit dem
Netz wverbunden ist und
auch die 80 Volt Spannung
im Schaltungsteil lebensge-
fahrlich sein kann, sollten

kdzepes Dabel Eex=Code Moecanlec Eozmentar
TEEZY TETE verhindert LIETen.
1EESE TAR  cADGDADNDSONTSD X
GOUTGD5T 2T 030D Liste dor Saudot-
PAESELTAITE56759 Codeg Tiz die
S99 D357 HEE4T Charaktor oit
202555713 12DER0 ZX-Codo van @
FELIGAS ARG IEED bis B3
b G Fef Rt P e
CRPLPRACEN BOShAS :
I6E7E  ERINE & OFE @ Bhg, ZIad.
1857 & oFE @ akt. Printposition.
ER7 2 DFE - 178 Znilonbreite.
1EEFT FAREF FIEESE Lh  H,(IY«592) CETLAS
E% X {50 KL maf Stack
5 rUSH HL retten.
FOIGEMES LD [E¥+1),131 Output in PREUFE.
S5AF LD A, (3880) rous oloz
FEFD GrF 253 BLtas ROMN?
Cazgpre Jp 2, 3872 BLOM-Faoutine
cizipr JE LE7S RREPTingen.
16602 EMPR PS5 TUSH AP EXFR:
9 EXL der nuf den
BhZagE LD &, (3889) US3-gufrul
FEFD CP. 253 folgonde Rusdruck
F3 FIEH AF wird mul den
Co52EF CALL &, %922 Epikointer—Etanal
PO AF gelogt.
ChSSEE CALL ME, 3925
B
B BOR AE
g HET
46711 CHREOT Fegs oR . 5 Bt 1 und @ als
o5 FUGH BC Stopp-Rita,
o5 FUsH DE
7 LI DA Bandot-Codisrung in Reg. O
16716 BIT  PIS7RE LD EC.H Linge oinna EoPOREL
16713 WERL CHER EIT 7.0 it 7 wird o SEAR
;P‘a'; -Fir '{55.,+ tal 4 kedn 3
SET 0L 23 Signal fiiz Coos.ras.-Auss.
1884 IR sk & &

Computer nicht scheut, Listing 2. Source-Listing (Fortsetzung auf Seite 40)
Tastatar- Empfangs-
4T 56 +EV Jeontalet magnet
— e~
2x LI O e S —
1N 4148 1k

100 1

-’,:_..LEﬂ

1k
5
LM 567
BC 108 - o F
0.4, II 0.l u
10 k BU 111
0L 0,81 e BF 258
langes Verbindungskabel miglich o,

Hardwars-Erweiterung: Die Schaltung satzt dise Nf-Signale in Stauarstréma um
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TEFES

1EFER

AE7ER

AE7IH

G2

AEP5
BTG

16853

1EEES
IGETFE

TGRSR

1EEFY

1E987

16919

16938

£osE I AR
EDEF 1 AR
e LI B.26
TRFE IHE -3
NE7E I A,(255)
BE1S B,25
REE DIiE =2
P 0

ALS

A

12 VERS

=
=3
[<]
o
5

LE
.ﬁm"l":.‘
12
A L2548
L
{1¥458), 184
]
42
HLINE HAF
&0
L
NLNED BESE A£,71
L OHAOT
A 35
(HEOT
HTi, 1
WALT NA1T
HI/
AH
KBS, WAIT
{ZAHE} , A
RUECH HI:
o
og =/
PRINT TE A, [HLY
EANTA 55 AF
a0
L
198
2, HIH2
A
N3 POKEN
éﬂ?n'n}
B, add
u,érm)
HI‘
Gk
HEL ,TAE
T
.h.il.ih}
i AUEEE
i
*[EamE)
L KUS0
B
BEEIE) A
127
phd
Al
i CHAOT
ALEGE AL [BL
oliHOT
L, ZAHD
(HL)
A, (HLY
HLY
e, RLE
I
TORER 2370
u..u
THUCE %fs'la 217 {H 3
o b +,
o IR Ry
#3080 LD ML, 160k
NEXT ODOSFE  OALL TAAT
me L
sArang I A, (7s04p)
P L
G IR BE,NEXT
FDIGIBEC 1D [I¥+56),188
5 BET
COFY CIMBFE  OALL PABT
iy FET 1B
FE7E CF 1B
2EC Ji  %,GANZ
EF R5T g
P9E  OALL EXFR
CDAPEE  CALL 3957
79 D AT
¥E19 ar afg
1535 JR 0,2
GARE  RE16 L0 E,E.E
ma
() . E0
Bhgosg Lo HI,(16398)
SETLE pgppd En Bo.p
EE POz AL
BEIOH TE I AG(HL)
23 me Hi
FE7S ar 418
ZER7 JR  Z,AEIR

Listing 2. Source-Listing (Schiuf)

gleiche YerzFgorung, falls
relp Tan nuspageben wird,

Vorziigerung, tins kKnappe

halka Periode.

20 Quds . rec . ~AUSgung.

Dim afders halbe

Fapiods v =

Farioten—thnlar
yarringern.

Nachote Pericdn.

nicheates Hit.

J'l""f:‘llElbl‘.. ak
ESEAE-Tanta
L'Pﬂl"lllﬂl-t iot.

falla dm,
diesnen und Abbmosh
Bit Meldeng 1.
Hetton dpz

in folgendsn
benutzten Roglates,
Codigrung fix CR.
ausgehon.

i:h:-dh::l"‘l.tr!.gI i IF.

aungebon.
'ELEEFGRET.
'l'erzngq:u:]g fur

lnngenmon
Fermschoaibor,

BREUTF

Frintpositionr=g.
Wiederherstollung der
nlten Registerinhaite

und Ribzknprung.
Akku Laden.

HEW LINE-Charakter?

Anpn Zoile abpohlieSen.

druakcharer Ghorakter?

falls neln nikes wmbors.
BELARKE

Bt @ im
FLAGS
aotEan .

Codiaring aun
Apr Tiote TABR

in den ki

bedngen.

in jedor Evanr darstellbar?
doen. sofart) sunpobon .

Bit @ untersuchen.

in Rog. B ratbon,

richtige Shenn

berelts elogeschaltat?
dirn susgeben.

apagl nako Ebsns

OOTHEn,

AUl-Ebenat
Codlaring 30-Uajch.seichen.
ek,falla SU-Ehane notwendip
sonot Qod, El=Uzach.zoichen
Dz2chaltzeichen ausgeben.
GCotiarung wieder in Akku,
Chamakter ausgpeban.
aktuslle Frintposition
orfihon und in

dap Akku brimgon.

HL naf Teilenbroito.
sechter Bond crreiobt?
dnen Toile’ nboellieSon.
Ricksprung.

Hakliizaelusrt in PREUFE.
Inknlt \'l}.'l FRSUFF sungebeon.
Filoks

FREUF, :I.I:lnr?

darn Rickaprang.
Anfarpandrenze von PREUFF.
Chorakter draskon.

nEchets Position ndrpgpier.
Fillmmtnrd von PREUET
noeh =abr Teichen?

dann woiter.

TREUFF mohli TBon .

PRET-¥adus ucd Tnitinlis,
Chor, apsh UER-Aufraf o Ak
REWd LIRE-Charaktes?

dann ganzen Rildoshirm dr.
= IRC (CH-ATD).

Anzahl Zeilec auf Enlk.-5t.
Zoilanzahl in BC Bringen.
Tedlpnznhl Sr Akku lmdon.
sweniger aln 26 Zedlpn®
dnng ok,

22 Epilen nosgabon.

lus sine [Lear=) Zeila.

i Heg. E abgpsichern.
Apfanpandrosae Elldaskira.
Eund € mino SHhlwvnrinblen.
Adresne Teiten.

Chor. vom Bildechirn lesen.
sitsbate Fonition.
Soilencnde?

dang Zelle scsgeben.

1E9hS

16954

16963

G575

16502
e

A7

ek

1P

17T

17131

17198

P33
APET

158

ZLOE

SLEHD

LFRNT

SLOW

FHpE

LLIST ©

HIAHL

HEoHA

byl
COSERE
COATPE
©5

HTEPT
FIAG4
%
E1
R

Az
FLAGAAEG
T

2g
HALNE ZRGALE

TATEN

HXETE

W EETLE
21400
FRET
DRUCK

21 18

B
Z,HLINE
AT

1 ENDE
A Esaua:l
Eﬁiiﬁaw
PP AP

i, 3EE3
1]

DER g

Fh&e
{TT+647,2

B, 65535
TT+E4
= HEAK
Hlx
&HEELFL
ez,
M]m-);gé
ht .JI-I:M

EEEEEEEEEQ%EE é

HEdEa
Hsﬁna
ha
e
3

=]
=T
{ S

5
{ignga) by
i

I:-R'.E:H

:w {.t HLY

-:AI.L 4592

<R &, NXOHE
OALL FRNTA

gF 118

lI|3- :ER\JL'FI
LD 15‘-'53}
11 Ii

Lo 3

1o (msa&}um

1D EF,HL

10 B ASERE

PIEE B

LD 10,1654

I (de3ee),ee
G

I Dx,-%se.ué

X087

1L 50,152

EX  DEHL

AT K, LHE)

LIT

BIT 2.8

SR NG, NEETE

i

IR WT,+2

RET §4

n¥E Ges

RET @&

oFE. 2

Spaltenziihl hiken.
!mngn ihler orl -]

dann Rog. B nicht werinders,
oflenlange erhohen.
nlichatos Zelichen.

Adreseon vertnuschen.
Z-n‘]enlur.ﬁ-e in Akkn.
Taerzoiley

damn Fornschroiberzoile-Enda
Gharakter drucken.

nichate Fodition.

woitern CHATAKGET RUSZ0DON -
Zoile abschllofen,

Adrosdn zuriok in HL.
wiftars Rellon?

dann niichote foilp.

Enda der COPY-Houbine.

FAET-Mpdua,
PRELTE ru_'l i -
Ghar. 1 ER=ATpom. im A

NEW T-I::..—Ehamktnﬂ

dagn Loile abachlicfen.
COFLAG wom Btack susiick.
3it ? in Corry=-Flag Tot.
Baf @ iz FAET-Mode Blodben.
wigder Tedt nul altes

pdor nouns B0M.

Aufzal der

FLOM-Tautine

i= ROM.

Errar-Hout. beendet Progr.
Mpldung @, koin Pehler.
PAET-Modus elnschalten.
Z&hlwarinble,

ay Zelle @,

Char. anch IBR=Arg.
HEW LIRE-Charakier?
dann BQ niekht workndern.

= IRD (CH-ADD}.
Feilentizoer suf Knlk.-3¢.
Zellennuzzer in B0 bringen.
Tatlenmusoer suf Stack.

bis zus letstan Telle.
Ehinlvaz-inbtlo dekromopt.
pichate Zakl.
hiichate &ollennusses
nbapalahars.
kloinste Fellenmesnor
abapoiahern.
ERELFF leorodn.
Adrense Proprozabegisn.
Highk-Brte Toilennusser.
Frogra== suando?
dnnp Ende.
nnch Aeg. I retten
Foilesnusser in PREUFF dro.
lipw=Exyte Zedlonmunmpr.
Liow=BEyte der

Zoilenliinge,

HEigh-Eyte dor

Zoilonlinge.

sl 4. Zelehen den Texten.
&drpaga rotten.

AT, ‘dor pizbaten Teile.
abapoiahern.

Elainsta gaw, Zallenmpiooar,
Gorry-Flng setzen.

Soten wae Etnzk eatferasn.
akt., J.nuzmer nu kloint
dnmn pHzkste Zeile.

grafte gu'--l:mchtu T RURDAT,
n.m:l.. und Carry=Flag lésshaen
k., B.nusser i grofit
dann Ende.

woo mun ao ot die
Klelnate gowilneahte
Zoilennu=sor Aall.
Taxt=Adr, wisder Totton.
Zanusser In PREUFF drucken.
Toxt—adr, im HL,
Chorakter ip Akku.
niEchete Fesition.
BinBrsodicrung ciner Gleit
punktzahl Gberapringen.
Chorakter druckes.
Feilenende errodehcT

falla nein, nSchotor Ghe.
Lde. doF nksheton Foilp.
FRBUPP leoron.
nlich#te Zoile.
anfongasde. Hex-Code sphito:
nnapr Inkalt file EaMTOP.
Ekaslk
wersehigbon
Ll
naa
imitinlipiecen,
neuar Inhalt fiir ERR=SF.
Adz, Nex=Code i REH-Zeile
Ekku nullspotzon.

Propram=lings + @3
Poinkter vertauoohen.
Friafius=se ércachmen.
olfl Bytn ilibectragens
B nuf @3 hbhmtnrg;:.?

in Aklu.

falln nofn, nlickoten Hyte.
Pralaamtss)
fniin ruin. Fahlar.

Errpr-Eouting piifsulen
sit ‘{tld.l.m:, &, nloo ok.
ErTer-Routine aufrufen
elt Melding P fir Priifau==a.

40 s,
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Atari 400

Tips und Tricks

Sie die fertige Schaltung vor
Inbefriebnahme von einem
Fachmann auf Einhaltung
der Sicherheitsvorschriften
iberprilfen lassen! Verwen-
den Sie auBerdem keinen
Billigtrafo ohne DIN-gerech-
te Schutewicklung, Ein paar
Mark Freisunterschied soll-
te Ihnen Ihre Gesundheit
schon wert sein. In der Re-
gel entsprechen nur die
Transformatoren inldndi-
scher Hersteller den Anfor-
derungen,.

Interessante genutzie
ROM-Routinen

Das Printer-Programm
nutzt ROM-Routinen, die
sonst kaum Verwendung in

Maschinensprache-Fro-
grammen finden. Es geht
um die Routinen, die eine
Eingabe- oder Basic-Zeile
interpretieren. Eine wichti-
ge Rolle spielt hierbei die
Systemvariable CH-ADD
(Adresse: 16406 und 16407,
Diesa weist auf den nach-
sten zu interpretierenden
Charakter., Wenn Sie etwa
+LPREINT USE 32557,12« ein-
geben, zeigt CH-ADD, nach-
dem die USR-Funktion auf-
gerufen worden ist, anuf das
Eomma vor der =12« denn
sowelt ist die Eingabe zu
diesem Zeitpunkt abgear-
beitet. Durch den Aufruf
yRET 18« wird der ZX-Code
des Kommas in den Akkuy
geladen (bei nur LPRINT
USE 32557« erhielte man
den Code des MEW LINE-
Charakters). RST 20 inkre-
mentiert (das heiBt: erhéht)
den Inhalt von CH-ADD um
eins und springt dann in die
REST 18-Routine, MNun deutat
CH-ADD auf die 1 von 12
Durch den Aufruf des «Ex-
pression Evaluator'se (Ein-
sprungadresse ist je nach
ROM-Version 3922 oder
3925) wird die =18« als Fanf-
Byte-Gleitpunkitzahl auf den
Kalkulatorstapel gelegt, von
wo sie wiederum durch den
Auiruf der »Unstack-Roufi-
nes (Adresse 378l) in das
BC-Registerpaar geladen
werden kann, sofern sie im
Bereich won 0 his 65535
liegt, also durch zwei Byles
als Ganzzahl darstellbar ist,
Der Expression Ewvaluator
setzt CH-ADD auf die Ad-
resse hinter der w12« (dort
steht ein NEW LINE-Cha-
rakter, da die Zeile zu Ende
ist).

(Michael Schramm)

Ausgabe | /Januar 1934

33780
38751
38752
34753
32154
23785
38756

T:REM REM-Zellen-Killer
#:REM (c) by Thomas Tausend
Z:REM Am Felsenkeller 15
T:REM 8764 Klaeinheubach
T:REM Tel. 09371/4647

DIM E{100xNE=1:GRAPHICS O
B=PEEK(136)+256 « PEEK(131)

daiel B=B+L:GOTO 33757

entfallan.

32757 ZN=PEEK(B)+ 256 #(PEEK(E + 1)L +PEEK(E +2)
34758 5T=PEEE(B+4)IF 5ST'=0 THEN R(NR)=ZM:NR=NE+ |
32158 IF ZN=>32730 THEN 32761

38761 FOR N=1 TO NR-1:GRAFHICS (:7 :?
32762 PRMNE" REM":? "CONT":POSITION 0,0:FOKE
B42, 13:5TOP :REM : Das "REM" hinter R(I) kann ewtl.

d2763d POKE 842, 12:NEXT N:? .7 NR-1;"Zeilen geltscht."
33764 GRAPHICS 0:7 .7 :FOR N=233750'TO 323764:7 N:NEXT
N:? "POKE 842,13":POSITION 0.0:POKE 842,13:5TOF

Listing »REM-Kifer«

Damit die Wiirfel wirklich rollen

Auf einen Fehler im Pro-
gramm »¥Wilrfel mit Kumpel
Computers, Ausgabe 11/83,
Seite T1, hat uns unser Le-
ser, Herr Schiinemann, hin-
gewiesen. In Zeile 320 wird

nach Zeile 200 verzweigt.
Damit wire aber ein Sprung
in eine Zidhlschleife verbun-
den. Deshalb mul es richtig
heifen: 320 IF X=Y THEN
GOTO 186

Durch Anhangen des Un-
terprogrammes REM-Killer
an bestehende Programme,
ist es fortan nicht mehr nétig,
jede  einzelne HREM-Zeile
von der Tastatur aus zu 16
schen, Hier die Funktions-
beschreibung:

Zeilen 32750 bis 32754: Da
der erste Befehl dieser Zei-
len PRIMT ist, werden =ie
durch das Unterprogramm
nicht geldscht,

Zeile 32755: Dimensionie-
rung von Zeichenkette R
MR enthilt die Anzahl der zu
léschenden Zeilen,

Zeile 33756: Die erste Zei-
lennummer wird in B abge-
speichert.

Zeile 3215T: Zeilennummer
der folgenden Zeile in ZN,
Linge der Zeile in L able-
gern.

Zeile 32758: Flag-Variable
ST enthilt Code des State-
ments; wenn dieser Null ist
(Code fir REM), wird die
Zeilennummer aus ZM in die
Variable R iibertragen und
cie Anzahl der zu l&schen-
den Zeilen in NE um den
Wert 1 erhéht.

Zeile 32759: Falls die aufge-
fundene Zeilennummer gré-
Ber als 32750 sein sollte, so
wird mit dem Lidschen der
REM-Zeilen begonnen.
Zeile 32760; Beginn und Lén-
ge der Zeile ergibt den An-
lang der nachsten Zeile.
Sprung zu Zeile 32757,

Zeile 32761: Schleife, die
das Lischen der Zeilan mit
den Nummern aus E be-
wirkt.

Zelle 32762: Da es oft wichtig
ist, eine Zeile als Riick-
sprung-Adresse  beizube-
halten, besteht die Maglich-
keit, nur den Text zu 1&-
schen, indem man ein »« vor
das betreffende REM (wie
im Listing auch praktiziert)
satzt, Hiermit wird vermie-
den, ERROR 12 zu erhalten,
weil eventuelle Riich-
sprung-Zeilen aus einem
Unterprogramm nicht ge-
funden worden sind.

Zeile 32763: Umschalten des
Bildschirms auf »Schreibens.
Schleifenende. Die Anzahl
der geldschten Zeilen wird
ausgedruckt,

Zelle 32764 Diese Feile be-
wirkt ein Léschen der Zeilen
die das Programm REM-Kil-
ler belegt. Der Computer
wird wieder in den Mormal-
modus versetzt,

(Thomas Tausand)
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Tips & Tricks

VC 20

Das Programm »+9 Zai-
lens ermoglicht es, aul ei-
nem erweiterten VO 20 (gro-
Rer oder gleich 8 KByie)
dem Bildschirmfenster zu-
silzliche neun Zeilen mit ef-
nem Fernsehgerat (und 13
Zellen bei einem Monitor
nach leichten Programman-
derungen) anzuhéngen. Die-
ser zusatzliche Bildschirm-
bersich kann zum Beispiel
dazu dienen, eine Benut-
zungsanleitung fiir ein ande-
res Programm anzuzelgen
und wahrend des gesamten
Ablaufs festzuhalien, da die
musatelichen Zeilen vom nor-
malen  Bildschirmber=sich
unabhingig sind. Das Be-
schreiben der Zusatzzeilen
kann per Cursorsleusrung
oder auch als Unterpro-
gramm-Aufruf ven einem
anderen Programm aus er-
folgen. Im letzten Fall hat
man 31 Zeilen (oder sogar 35
Zeilen mit Monitor) fiir Aus-
drucke zur Verfilgung.

Vor dem Laden des Pro-
gramms sind fclgende An-
weisungen ginzugeben: PO-
KE 44, 20 und POKE 20 *
2586,0.

Das ist notwendig, um di-
rekt im AnschluB an den
normalen  Bildschirm-RAM-
Bereich einen zusatzlichen
Speicherbersich zur Verfii-
gung zu haben. Das Farb-
REM hat auch chne beson-
dere MaBnahmen freie Plat-
z& im Anschluf an den nor-
malen Bereich aufzuweizen.

Die drei Teile des Pro-
gramms »-+ 9 Zeilen« konnen

49, e,

unabhéngig W voneinander
aufgerufen werden, Der er-
ste Teil muB einmal aufoeru-
fen worden sein (RUN), um
den Zusatzheresich zu schaf-
fen. Der zweite Teil bei
dem ein Text mittels Cursor-
steuerung und den Zeichen-
tasten in die Zusatzzeilen ge-
schrishen werden kann,
schlieRt sich daran an, kann
spater aber auch separat
mit REUN 340 aufgerufen
werden. Diese Routine wird
mit der £-Taste verlassen.

Der dritte Teil schlisflich
wird von einem anderen Ba-
sic-Programm aus benutzt
(man behandle das Pro-
gramm »+ 9 Zeilens als Teil
des anderen Programms; zu
erreichen am leichtesten mit
einer MERGE-Routine). Will
man beispielsweize den
Text »Wenn fertig, dann bit-
te Leertaste driickens in den
unteren  Billdschirmbereich
einschreiben, so belegt man
die Variable A% mit diesem
Text, bestimmt die Zeile
bis 8) mit Z% und die Spalte
fiir den Druckbeginn (0 bis
21y mit 5%, zum EBeispial
S=3 und S%=0 und rufi
dann GOSUB 640 auf, Darnit
wird der gewiinschte Text in
der vierten Zusatzzeile ganz
links bheginnend ausge-
druckt. Die Variable
FEHLER% gibt dem aufru-
fenden Programm Auskunit
dariiber, ob A% zu lang war
oder ob alles klar ist.

Beschreibung des
Programms

Durch den Versuch der

Struklurierung des  Pro-
gramms mit REM-Zeilen,
durch die Verwendung

sinnvoller langer Variablen-
und Konstantennamen und
durch die Definition der
Konstanten zu Beginn eines
jeden Programmblocks so-
wie durch die Endzifiern
der Programm-Zeilennum-
mern sind zusammengehdri-
ga Programmieile erkenn-
bar und das Programm hoi-
fentlich verstédndlich,

Itn ersten Programmiteil in
den Zeilen 111 bis 161 wird
der Zusatzbereich vorberei-
tet, indem man die entspre-
chenden VC-Adressen mit
geanderten Werten belegt.
Daler kann man von den an-
gegebenen Werten abwaeai-
chen und eine andere Zahl
von zusatzlichen Zeilen er-
reichen (36883). Mit dem
Wert in 36881 wird der Bild-
schirm wieder zentriert. In
den Zeilen 193 bis 2583 wer-
den die zusatzlichen Farb-
zellen mit einer Farbe (hier:
EBlau) belegt. Von dieser
Methode kann man abwei-

chen, indem man zum Bel-
spiel spiter jeder Zelle sine
individualle Farbe gibt. Die
Zeilen 264 bis 324 loschen
den Zusatzzeichenspeicher.

Das Programm
»+9 Zeflen«a
besteht aus drei Teilen

Im zweiten Programmteil
wird in den Zeilen 396 bis
476 ein Cursor (hier: Ball) si-
muliert. Dann wird von der
Tastatur ein Zeichen gehalt
und das Zeichen in den Zei-
len 485 his 623 auf die Steu-
arsignale tberpriift und dis
Cursorposition I entspre-
chend verstellt beziehungs-
welise ein Zeichen auf dem
Bildschirm ausgegeben,

Irm leteten Programmiteil,
das nur als Unterprogramm
aufgerufen werden kann,
wird mit der Variablen A$
der Drucktext, mit 2% die
Zusatzzeilennummer  und
mit 8% die Spaltennummer
iilbergeben. In Zeile 737
wird noch gepriift, ob Af
nicht zu lang ist. Sonst wird
A% Zeichen fir Zeichen ab-
gearbeitet und in den
Schirm eingeschrisben.

YORBEREITUNGSTEIL

Bildschirmfenster vergrifern (121}

Bildschirm zentrieren (131}
Mit Farbe belegen {193)
Zeichen ldschen (264)
DIREKTE ANWEROUNG (345}

Wiederhole solange ASAE

Zeichen
Zeichen

Cursor simulieren

von Tastatur halen
auf Jusatzschirm ausgeben

Abbruchbedingung A3=E

Ende

[625)

UNTERPROGRAMM AUSDRUCK

Uborgabe: A%, Z%, 5%
Riickgabe: FEHLERS

(630]

Ist Ldnge von A%

Jja

%, 5% und vorhandenem
Zusatzbildschirm?

vertraglich mit

nein

Lénge v.A%; Laufvariable I
Ausgabe [-tes Zeichen
FEHLERS = “Alles klar"

FEHLERS = "A% zu' lang"

Return

(817}

Struktogramm zum Programm »+ 8 Zeilen

Ausgabe | /Janvar 1984



VC 20

Tips & Tricks

10 REM
20° REM
30 REM
40 REM
50 REM
60 REM
70 REM
80 REM

a0 REM khkrkkkThkkkkhhkkhihkkkhkkihihkbhkikihkihkihhhhhhhhkkrrrhxhsk

100 REM BEGINN PROGRAMM +8 ZEILEN
110 REM I IST IMMER DIE LAUFVARIABLE FUER SCHLEIFEN

111 REM

121 REIHENWERT = 64 :
131 LAGENWERT = 18 : REM BILDSCHIRMFENSTER NACH OBEN SCHIEBEN

TR Rk kkkkkkokkkkkkkkkkkkk

* PROGRAMM +9 ZEILEM

* ULRICH SCHWEBINGHAUS
* ERBSCHLOEER STR. 11%
* 5600 WUPPERTAL 21

®
*
&
&

FhEkkikhkihhbkthkkdkkhhiiihk

BEGINN VORBEREITUNG

141 POKE 36883, REIHENWERT
151 POKE 36881, LAGENWERT

161 REM

170 POKE 37137, 64 : REM CASETTENMOTOR AUS
BEGINN ZUSATZSPEICHER INITIALISIEREN

172 REM

ENDE VORBEREITUNG

182 ZUSATZZAHL = 9 * 22

193 REM

BEGINN FARBRAMZUSATZ MIT FARBE BELEGEN

REM FUER 31 ZEILEN

203 FARBRAMZUSATZ = 37888 + 506
213 BLAUFARBE = 38

223 FOR

233 POKE FARBRAMZUSATZ + I, BLAUFARBE

I =0 TO ZUSATZZAHL

243 NEXT I

253 REM
260 REM
264 REM

ENDE FARBRAMZUSATZ MIT FARBE BELEGEN
BEGINN ZUSATZBILDRAM LOESCHEN

274 BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506
284 LOESCHMWERT = 32

294 FOR

304 POKE BILDRAMZUSATZ + I, LOESCHWERT

1 =0 T0D ZUSATZZAHL

314 NEXT I

324 REM
332 REM

345 REM

ENDE ZUSATZBILDRAM LOESCHEN
ENDE ZUSATZSPEICHER INITIALISIEREN

34ﬂ REM kkkkkhk bk kokkkk kR ko e d A dod dodok Ak o ook ok e o e v e e ek e v e ekl ol e ok e e e e e

BEGINN CURSORSTEUERUNG FUER ZUSATZSPEICHER

365 ZUSATZZAHL = 9 * 22

365 BILDRAMZUSATZ = 409 + 506

375 LOESCHWERT = 32

380 REM
385 1 =
396 REM

0

BEGINN ZEICHEN HOLEN

406 CRSRWERT = 81 : REM BALL

416 GET

426 ZEICHENWERT = PEEK(BILDRAMZUSATZ + I)
436 POKE BILDRAMZUSATZ + I, CRSRWERT
446 POKE BILDRAMZUSATZ + I, ZEICHENWERT

AS

456 IF A$ = "" THEN 416
466 ZEICHEN = ASC(AS$)
ENDE ZEICHEN HOLEN

476 REM

E
485 IF ZEICHEN = 29 THEN I = I
495 IF ZEICHEN 1
505 IF ZEICHEN
515 IF ZEICHEN
525 IF ZEICHEN

(| B

17 THEN I
145 THEN I
157 THEN I

|| | [ | |
L]

Rusmabe 1/ ]anuar | 984

+ 1 :

+ 22
I -22 : FLAG =1
| [
20 THEN I = ABS(I - 1)

545 IF I k 0 OR I g= ZUSATZZAHL THEN 385
555 IF FLAG = 1 THEN FLAG = 0 : GOTO 416
565 IF ZEICHEN g 63 AND ZEICHEN k 128 THEN ZEICHEN = ZEICHEN - 64

: REM CURSOR RIGHT
: REM CURSOR DOWN
: REM CURSOR UP
: REM CURSOR LEFT
: POKE BILDRAMZUSATZ + I, LOESCHWERT : FLAG

Anderung auf zusétz-
liche 13 Zeifen

Aufl den meisten Monito-
ren sind mit dem Programm
bis zu 13 zusdteliche Zeilen
mooglich. Anderungen sind
nur erforderlich in den Pro-
grammezeilen 121 und 131
(REIHENWERT = 72 und
LAGENWERT = 12) sowie
in den Zeilen 182, 355 und
687, in denen ZUSATZZAHL
= 13%22 gesetzt wercen
mulb. L

Eine leichte Ubung wire
es, die Zahl der zusatzlichen
Zellen zu Programmbeginn
abzufragen und so das Pro-
gramm variabel zu gestal-
ten.

(Ulrich Schwebinghaus)

Listing des Programms » + 9 Zeilefer

|
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575 IF ZEICHEN = 28 THEN END : REM HIER PRG.ENDE MIT £ MOEGLICH!
585 POKE BILDRAMZUSATZ + I. ZEICHEN :
HOhElE=n ekl

605 IF I g ZUSATZZAHL THEN 385

615 GOTO 416

625 REM ENDE CURSORSTEUERUNG FUER ZUSATZSPEICHER

630 REM FH¥*kkdkkdiikidkrhrdididididddddidiriiixaeddriridiiiiirixtthiihiihiiiix

640 REM

647 REM  BEGINN BASIC-DRUCK-SUBROUTINE

657 REM EIN BASIC-PGM BELEGT DIE VARIABLEN A%, Z% (0-8) UND S% (0-21)
667 REM DANN WIRD GOSUB 647 AUFGERUFEN

677 BILDRAMZUSATZ = 4096 + 506

687 ZUSATZZAHL = 9 * 22

697 LAENGE = LEN(A$)

707 ZEILE = 7%

717 SPALTE = 5%

727 ANFANG = SPALTE + 22 * ZEILE

737 IF ANFANG + LAENGE g ZUSATZZAHL THEN FEHLER$ = "A% ZU LANG" : RETURN
747 FOR I = 1 TO LAENGE

757 ZEICHENS = MID$(A$.I1,1)

767 ZEICHEN = ASC(ZEICHENS)

777 IF ZEICHEN g 63 AND ZEICHEN k 128 THEN ZEICHEN = ZEICHEN - 64

787 POKE BILDRAMZUSATZ + ANFANG + I -1, ZEICHEN

797 NEXT I

807 FEHLERY = "ALLES KLAR!"

817 RETURN

820 REM Listing das Programms » +9 Zeilen«
827 REM  ENDE BASIC-DRUCK-ROUTINE (Schiug)

830 REM

840 REM

850 REM ENDE PROGRAMM +9 ZEILEN

EED REH e e e v e de dede de v de e e v el A R de A iedk b ke e ek e R A dk ek ok ok k k ok kR kR kR ko kk ki k
B?U REM e e e e e de e de e v e ek ko de i ik bk bk R ek e kR ke b ki kA ki kk kkk hkkk Kk

Bedeutung der Kleinbuchstaben: Kk kleiner, g grofBer

mn n

Wenn Sie Heimcomputer so gut kennen, daf Sie anderen
etwas dariiber sagen konnen, dann sind Sie bei uns richtig!

Vor sieben Jahren haben wir den Verlag gegriindet und die erste Ausgabe unserer Wochenzeitung fir
Elekironik, shiarkt & Techniks, herausgegeben. Heute sind wir damit ein wesentlicher Berichterstatter in
der Branche. Wir verlegen viele Fachbiicher, publizieren »Computer perstnlichs, das Magazin fiir Per-
sonal Computer sowie Happy-Computer. Auflerdem betreiben wir ein professionelles Videostudio fiir
Industriefilme und sind im Soltwaregeschait fiir Mikro- und Personal Computer tatig. Uber 130 junge Mit-
arbeiter tragen zur Zeit zum Erfolg unseres Unternehmens bei.

Und wir wachsen weiter. Wir suchen zur Verstirkung unseres Redaktionsteams sHappy-Computers
baldmdéglichst weiters Mitarbeiter.

Zu den vielfaltigen Aufgaben und Tatigkeiten des Fachredakteurs gehdren z.B. Testen von Hard- und
Software sowie der dazugehtrigen Peripherie, mit wichtigen Leuten der Branche zu reden, Presssekon-
ferenzen und Messzen im In- und Ausland zu besuchen, Unterlagen von Firmen auszuwerten und vor
allemn aus dem zusammengetragenen Material verstandliche Artikel zu schreiben.

Die ausgeschriebenes Position ist fiir Praktiker und Berufserfahrene geeignet, aber auch fiir Machwuchs-
krifte, beispielsweise Hochschulabsolventen, interessant, da sie hier eine griindliche Einarbeitung er-
halten. Erfahrung im Schreiben ist wilnschenswert, jedoch nicht entscheidend.

Wenn Sie an der ansgeschriebenen Position interessiert sind, sollten Sie uns kurzfristig Thre Bewer-
bungsunterlagen zuschicken. Die ausgeschriebene Stelle ist entsprechend ihren Anforderungen gut do-
tiert und mit Aufstiegsméglichkeiten verbunden.

Telefonisch konnen Sie sich vorab unter der Rufnummer 085/4513-132, Gerd Nunnet, informieren.
Markt & Technik Verlags GmbH, Hans-Pinsel-5tr. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Tips & Tricks

Bildschim;{ir die

Der vom 'Programm be-
legte Speicherraum liegt un-
terhaib der Adresse
= 7000, ab der im Minimem
iiblicherweise Maschinen-
programme zu  schreiben
sind. Das heiBt: »Bildschirm
totals kann mit eigenesn, 2u-
sitzlichen Routinen kombi-
niert werden, sofern darauf
bei der Erstellung der Na-
mensliste bis zur Adresse
=TFC0 Ricksicht genom-
men wird und dis neuen
Bdressen von FFAM (Sy-
stemvariable) und dem Be-
ginn der Wamenstabelle in
Adresse >T01C eventusll
karrigiert werden (siehe Li-
sting, Programmezeile BE0).

Eine Kurzbeschreibung
der acht neuen Befehle wird
in den REM-Zeilen des Pro-
gramms gegeben, die
Scroll-Befehls fiir das Ver-
gchieben des Bildschirms
nach links, rechiz und unten
bewirken pro Aufruf jeweils
eine Verschiebung um eine
Spalte beziehungsweise Zei-
le bei gleichzeitigem Auffiil-
len der neugewonnensn
Spalte oder Zeile mit Leer-
zeichen,

Ausgabe L/ fanuar 1534

0

ur den Em#Mn'

ntrolle

Mi-nirﬂ ” einef

Der Befehl »CALL LINE
("MASKE" Z1,72,51,52 DIRM
erlaubt ein Scrollen des
Bildschirms in eine vom
Wert der Variablen DIR ab-
hangige Richtung, wobei ain
Bildschirmfenster zwischen
den Zeilen Z1,722 und den
Spalten 51,52 in Ruhe bleibt,
Dizse Routine kann zum Bei-
spiel eingesetzt werden,
um, unabhdngig von irgend-
welcher Bildschirmografik,
Erlduterungen zur Eingabe
am Schirm auszugehen.

BRuhende Felder — be-
wegte Felder: MASKE
und WINDOW

Die Umkehrung dieses
Befehls ist in »CALL LINE
("WINDOW " 21,232,581,
52, 01K zu sehen, wobel bel
unverdndertem Bildschirm
ein durch die Zeilen- und
Spaltenangabe definierter
Bildschirmabschnit auf-
wirts oder abwarts ge-
scrollt werden kann. Auch
diese Routine kann zum Bei-
spigl dazu benutzt werden,
eine Bildschirmgrafik zu
schonen und dennoch varia-
ble Texte einzuspielen,

wOALL LINE("HIDE " und
»CALL LINK("SEEK"w die-
nen zur Abspeicherung ei-
nes kompletten Bildschirms
(da auch die Farb- und Pal-
terntabelle  mitgespeichert
wird, darf auch Grafik am
Bildschirim sein). Diese REou-
tine ist dann niitzlich, wenn
rasch grofe Verdnderun-
gen am Bildschirm stattfin-
den sollen und bestimmte

Bildschirmmuster h&ufiger
im Programm bendtigt wer-
den. Durch das Mitspei-
chern der Farb- und FPat-
terntabelle ist s auf diesem
Weg moglich, zur gleichen
Zeit einen Charakter sowohl
mit anderem Grafikmuster
als auch anderer Farhge-
bung als der gerade defi-
nierten im Gerdt prisent zu
haben.

wZALL  LINECMINVERS®,
BSCII ASCIIZ)« letztlich ist
bei viel Text am Bildschirm
niitzlich, weil einzelne Zei-
chen invers dargestellt wer-
den kinnen und damit eine
optische Hervorhebung von
Abschnitten leichter mdg-
lich ist; eine Grafikmaglich-
keit, die am TI sonst durch
die notwendige Umdefini-
tion von Ber-Blocken sehr
umsténdlich zu realisieren
und langsam ist.

Es wire auch méglich, zu-
mindest vor dem arsten Pro-
grammauiruf wvon «HIDEa
den Speicherraum >T118
bis =7418 noch mit dem he-
reits in der Ausgabe 11/83
publizierten Programm
ol ALLe  aufzufiillen und
dieses vor dem ersten Auf-
ruf von »HIDE« anzuwdhlen,
damit noch die Kleinbuch-
staben hinzukommen. Aller-
dings: Im Falle eines Pro-
grammabbruchs kdnnen
dann die Kleinbuchstaben
nicht mehr mit CALL

LINE("SMALL"» aufgerufen
werden, wenn inzwischen
»HIDE« verwendet wurde.
(Listing siehe Seile 46)

{Karl Hagenbuchner)

Idee sucht
Ausfiihrun

Manche gule Programm-Tdee
wartel oln Leben lang daraul,
ausgeilihr zu werden...

. U0d mancher Programmlerar
wartel eln Leben leng auf sine
gute ldee. Wir wollan belde zu-
sammenbringen.

Viellgicht haben gerade Sie die
Frogrammidee, nach dar alle
Welt sucht, abar kaina Zait 10r
die Ausarbeitung. Diesa ldea
wollen wir unkommeantiart in e
ner Ideenliste mit Maman und
Adresse verdHentlichen.

Vigllgichl haben Sle gerade kel-
ni ldoe, was Ste programmie-
ren kinnten, aber es juckt th-
nen in den Fingarn und Zeit wa-
ri auch gerade, Wann Sle sich
{or eine dleser |deen interessia-
ren, achauen Sie in Zukunfi in
unsere |deenecke. Sallten Sie
dann noch weitere Informatio-
nen {0r die Umsetzung in gin
Programm brauchen, wanden
Sle sich bitte an den jeweiligen
Ideenlieferanten,

AuBardam gibt es ein paar
Splelregeln, die joder, der an
diesar AKlion tellnimmt, aus
Grlnden der Falmig einhalten
sollte (wir sind Obrigens der
Melnung, dab alle unsere Leser
falr sind und Oberwachen die
Einhaltung nichtl).

Wer gine Idee hat

+ achicktl uns dlese Ides, mit
adar ahne néhera Erldule-
fung, aul elner Karte oder in
einem Brief, mit Mamen und
Adresse versehen

+ orhilt im Felle einer erfalg-
relchen Ausarbaitung durch
elnen anderen Lesar, weann
dessen Programm in Happy-
Computer verSHenilichl
wird, 10r die Idae ain Hong-
rar dber 50 Mark

Wer eine |dee aufgreift

* und in gin Programm ein-
baut, erwihnl neben dem
eigenen Mamen und der ei-
genen Adresse den Mamen
und die Adresse des |deen-
anbleters in der Kapizeile
des Programms oder der
entsprechenden Subrouling

# schickt eine Kopie des Pro-
gramms an den ldeenanbie-
ter (méglichst auf Datantra-
ger} zur frelen Verwendung

4+ schickt an die Radakiion
eniweder gin gut lasbaros
Listing mit Pragrammbe-
schreibung {2zeilig, mit 50
Zelchen pro Zaile) zur Verdl-
fentlichung (Honorar minde-
stens 100 Mark)

* oder wenigstens aing Er-
folgsnachricht (in diesam
Fall zahlt die Redaklion
dem Idaenanbieter keln Ho-
norar und es ist Ehrensa-
che, daB derjenige, der so
ein Programm kommerziell
varwartel, den Urheber der
Idae am Gewlinn bateiligl)

Elnsendungan an
Happy-Computer,
Aktion Idoenecke,
Hans-Pinsol-Sir. 2,
BOH3 Haar bel Minchen

Dia Redakiion Dbernimmt f0r
alwaige Folgen einer [deen-
verwertung keine Haflung
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lea
iie
iz8
138
i4@
i5e
icg
i7e
ig@
ig@
=86
=l
2=l
£38
248
250
F{=1c
=78
=88
=358
388
318
328
338
3408
asa
<[]z
37
288
398
488
410
428
438
448
4508
468
478
488
438
588
Sie
S2e
538
S48
258
Se8
578
=11
598
(=1=] <]
618
B28
638
&48
&58
668
67@
668
658
vee
TaE
728
738

EEM BILDECHIRM=TOTAL: Maschinenserachenerogramme Zur

REM
REI
REM
REM
REMM
REM

-REM

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REH
REM
REH
REM
REM
REM
REM

Bildsechirmuestaltung

(c) Mag.HKar]l Hagenbuchner ,Haiofe.idstr. £, A=485d Traun
Iiese Pokeliste: erzeuat ein rtlaschinenprosramm, mit dessen Hilfe
folgende Routinen ermdal] icht werden:

CraLLl "LIiMK ("L INKS!" ) scroilt um eine Spalte nach links
CALL LINK("RECHTS") gcrolit um &ine relhe nach rechts
CALL LIMNK("DOkN" scrallt um eing Zeiie herunter
CALL LIMKC"HIDE') sFRelchert elnen Bilidschirm

cALL LINK("SEEK") brinat sezpelcherten EilldEschirm

CALL LIMK("MWINDOW" 21,282,541 ,82,DIR?

: gcrolit inen Blldschirmabechrnitt zuw. Zelle 21
und Zeile Z2, Bpaltel und Spalte? hinauf (DIRwE)
= goer hinunter (DIR=1)

CALL LIMK('MASKE" ,21,22,31,52,D1IR)
scroilt den Schirm bei{ runender Maske, begrenzt
durch 2eilel, 2eile £, Spaltel, Spaltez
nach iinks (DiR=8), recnts (DIR=41),

. Rinunter (DIR=2) und hinauf (DIR=3)

CAalLL LINH(“IHVERE“,ﬁSCIIl,ﬁEtIiE} i
setzt einzelne Charakvers (ASCI] 1) invers und
definiert damit einen zweiten Charakters
Ruckbezue 1t moalich: ASCII 1 = ASCII 2

HE KN O O R N0 R0 R O

REM Dieses Proacamm louft nur mit MINIMEM !

REM

CALL
DATA
DATA
DATA
DATA

‘DATA

DATA

‘DATA
DATAH

DATA
DATA
DATH
DATH
DATA
PRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
LATA
DATH
DATA
DATA

OO0 R O O 0 00 00000 N
IMIT
154 ,139,5,41668, 121,162 ,5,129,5,133,4,32,96 ,468 ,2,32,68,31,192
68,4 ,32,96,86,5,128 2,37 ,8,32,192,69,6,3,22,243,4,98,194
139,6,168,4121, 162,535,126, 4,322,956 ,48,5,8,192 68,4 ,32,96,36 2
22,8,32,2,387,8,482,192,69,6,3,22,242,4,98,4,192 ,2,1,4148,586
2,2,3,8,4,32,96,458,193,65,2,4,426,8,2,3,8,24,2,2,8,31,4
91,4 ,192,2,1,418,56,2 ,2,2,224,4,32,96,48 ,2 ,32,8,32,4,32,96
49,2,1,128,8,2,2,0,32,4,192,4,32,96,36,5,126,6,2,82,251,4
94,194,139 ,6,168,122,36,4,32,96,48 ,6,168, 122,48 ,4,3%,96,48,6
168, 122,62, 4,32 ,96 ,48, 4,98, 194,139 ,6,168 ,122 ,36,4,32,96,48,6
160,122 ,48,4,32,96,48,6, 160,122 ,62,4,32,96,48,4,596,4,192,2
i,ii3,24,2,2,3,8,4,91,2,8,3,8,2,41,116,24,2,2,8,32,4,91,2
B,4,8,2,1,118,56,2,2,2,68,4,91
4,32,96,68,4,32,96,28,48,8,142,284 , 131,74 ,47,4,142,284,131
74,21,1,4,91,2,8,19,0,4,32,96,68,194,139.4,192,2,1,8,1,6
168,122 ,76,8,1,8,23,193,168,131 , 74,535,429 ,56, 168,122 ,76,8,2 ,8
E‘ii125:163;131:?4:1?1'234.1 193;224F131;T" ;5;125;5,165,122;?6;3
1,8,31,194,22,181,74,5,4i29,6,1668,122,76,08,2,8,32,4138,32,131
?4‘1?421?,194;96;131J?415J12915J 169! 122.!?51&;5!513!195195
131,74 ,4,98,195,11,6,168,122,188,6,6,18,86,161,135,3,134,6.,7
1@ ,87, 151,239,5"135;51L37;ﬁ31?212;141:515119:3712114115|1
gz ,188,192,7,2,32.,8,32,28,1,121,56,192,137,2,32 255,192 ,4,32
98,488,129 ,128,19,5,2,32,8,32.,4.32,96,48,16 ,245,2,32,08,32,4
32,96 ,48,2,32,255% ,224,2,15 128,808,228 ,79,6,2,22,2538,2,1,121
56,192,137.,4,32.96,48,4,92,192 ,6,2,32,255,224 ,2,1,121,56,19%
137 ,2,32,8,64,4,32,95 ,48,2,32,255 ,224,129,415%2 ,17,9,19,1, 4
92,195 ,65,195,138,2, 15,.28,08,223,79,6,14,22,253,4,32,96,40,16 ,236
194,439 ,4,192,2,;41,0,4,6,168,4123,192 ,192,224,131,74,5,129,86
168,123 ,192,193,32,131,74,2.,8,3,248,2,5,8,31,2,32,8,8,6,3
125,67 ,22,251,2,41,14241,56,2,2,8.8,4,32,96,468,2,6,121,56,2,3
E,4,5.22,E,54,E¢3,22.252,2,3,3,24ﬂ,2,32;5,5,5,4;129a63;22
251.4;32;EE,4314,?3;4,32,95.58.4,32,95,28,18,9,4,91
195,41 ,6,168, 122,168,195 ,77,19,7.,2,141,2,1,19,7,2,141,8,2
16,7 ,46,141,6,168,121 ,88,416,34,6,168,121,126,16,31,6,168,121
182 ,6,1688,121, 192, 16,26 ,6,1:8,1i21,162,2,9,8,32,2,2,8,32,4
32,96 ,48,2,32,255 ,224 ,4,32,96,48, 2,32 ,0,64 ,2,1268,3,8,17,245
2,0:2,224,2,1,1268,08,4,32,96,36,5,428,6,2,22,251,6,168,124

Listing fir dfe totale Bifdschirmkontrofla beim Scroflen mit dem TI 89/44

48 ﬁ:'[&!qi Auwsgabe | Jannar 19684
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FROGRARM -— TYFE --

DIESES FROGRAMY KANY SERUEMTIELLE
TEXT = DATEIEM LESEN UND GIBT DIESE
LIEEER DEN' BILDSCHIRH ODER DRUCKER ALS.
AUTOR : DIFL. ING. HORST HERWIG

2
BERERRRER

&0

70 FROGRANMIER= SPAACHE & AFPLESORT = BRSIC
2043 BETRIEBSBYBTEH i D05 3.3

Bl FLUER AFPLE 1II HICROCOHPUTER

90 REH

100 CLEAR

110 TEXT

120 HOME

130 OWERR GOTO 470

140 D% = CHRE (47

1507 = 0

140 BL = 0 REM FRINTER OFF

170 BOSUE 730

180 POKE 35,23: REH  BOTTOH-LINE 23

190 FOKE 34,1: REH TOP-LINE SETTING

200  REM

210 WTRB 2

220 FRINT “S8spsrrsiaasdasasad i s ase s eneessnane”
230 PRINT

280  FRINT

250 FRINT "FRESS CTRL-5 7O STOP OUTFUT"

280  FRINT

Z70 FRINT "FRESS CTAL-C 7O OUITE®

280 PRINT : PRINT

290  FRINT "FRESS ANY EEY ..";:
300 HINE

310 PFRINT O8; CATALDG"

320 VTAR 24: HTAS 1

BET ¥#: CALL 100231 PRINT I

Voraussetzung zur Ablauf-
fihigkeit des Programms ist,
daf das Apple-ll-Betriebs-
systemn DOS 3.3 und die Pro-
grammiersprache Applesoft
Ii-Basic zur Verfiugung ste-
hen.

Eine Textdatei wird
mit den entsprechen-
den Zeilennummern
durch CATALOG aus-
gegeben

Nach dem Programm-
Start wird per »CATALOGH
das Inhaltsverzeichnis der
im Laufwerk 1 befindlichen
Diskette (beziehungsweise
Laufwerk 2, wenn vorher
definiert) angezeigt. Nach
Eingabe des Namens einer
sequentiellen Textdatei
wird diese, versehen mit
Zeilennummern von 1 bis n

230 INVERSE

Z40 INPUT "TEAT-FILE NMAME : “3iFAS
350 MORHAL

360 TEXT

370 POKE 35,23

380 HOME

390 VTAE 9

400 FPRINT "READING FILE i "jFAS
410 HOHE

420 FRINT Di;"DPEN";FA%

430 PRINT D%; “READ"iFAS

240 INPUT X8

450 2 =7 + 1

460 I% = STR% (I}

(Ende), auf dem Bildschirm
ausgegeben. Es besteht
auch die Méglichkeit, diese
Text-Datel aufl einem
Drucker aufzulisten.

Apple-DOS stellt vor den
Namen einer Textdatei den
Buchstaben »T«. Damit weil
man leider noch nicht, ob es
sich dabei um eine sequen-
tielle oder um eine »Random
Access«-Datel handelt.
Wenn die sRecord-Ldnges
und die Anzahl der Daten-
felder einer Random
Bccess-Datei nicht bekannt
sind, ist es schwer, diese
Datel zu lesen. Das Fro-
gramm TYPE ist jedech so
ausgelegt, dal der Unter-
schied zwischen beiden
Text-Dateien erkannt wird.
Bei dem Versuch, eine Ran-
dom Access-Datei einzule-
sen, erscheint der Hinweis
auf dem Bildschirm:

I5 NOT A SEQUENTIAL
TEXT-FILE! {Ist keine se-
aquentielle Text-Datei)

Durch das gleichzeitige
Dritcken der Tasten: vCTRL«
und 3« wird die Ausgabe
unterbrochen, bis erneut el-
ne Tasta gedriickt wird. Mit
#CTRLe und »Ce wird die
Ausgabe beendet.

(Horst Herwig)

470 PRINT I#; SFC( 4 - LEH (Z#11;3%

480 GOTO 440

450 PRINT DO#%; CLOSE";FA%

500 TEXT

510 IF 5L = 1 THEN BOTO 410

5330 IF I € 1 THEN BOTO 450

330 NTAB 23: HTAB 1

S0 FRINT "PRINT THE FILE (¥/N} &
S50 VTAB 23: HTAB 1

G40 IF ¥8 = "y" THEN 5L = 1

A0 IF Y8 = "Y" THEN 2 = O

“pt GET ¥8r CALL 1002: PRINT D#

5B IF Y4 = "Y' THEN FRINT D¥;"PRM1®

590 CALL 100Z: FRINT D%
00 IF SL = | THEN GOTON 420

G10. PRINT D9;"FPREO": CALL 1002: FRINT D%

G20 VTAB 24: HTAB |1
630 PRINT =

END
540 VTAR 23: HTAS 1: END

&50  HOHE

&40 BOSUR T30

&7 VTAR 3

&80 [WVEREE

570 PRINT "FILE @ “;FAS

700 NORHAL

10 PRINT “IS MOT A SEDUENTIAL TEXT - FILE !

720 END
730 HOHE

740 FRINT "#13 SECUENTIAL TEXT - FILE

750 RETLRN

Listing des Programms zur Ausgebe seguentieller Toxtdateien unter Appla-00S

Ausgabe 1/Januar 1984

READER #2%"
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_—
99/ 4 ter
-l" . E;'. (::()I1r|E:IIhrérl
uhr pomerdien o
- es . '
N 20 O andet o
soli 03: f eine’”
ubr«
10 WM=59

20 CHLL =CEEEM 2>

20 CHLL CLEAR

40 PEINT "DER TI-99-4 ALE LNIVER

EALUHR": = # "WELCHEN FEOGEAMMTEILT

PR

a0 PRINT "-STOFFUHR (TASTE 12"
: "—NORMALE UHR(TASTE 22 ":i"-WECKE

R (TH=TE 3»":::

RO GOEUE 250

70 CALL KEY (OsKEYsE12

20 IF =1=0 THEN 70

S IF KEY=43 THEHN 2910

100 IF KEY¥Y=50 THEWN 220

110 IF KEEY¥<*21 THEHW 70

120 PRINT "WECKEN MIT EPRACHGENE

RATORTTIRUECKEN ZIE -J° ODER N
b LR B

120 CALL SO0UNDC1S50x 14008 50

140 CALL KEY C0sKs=E12

150 IF £1=0 THENW 14n

'l IF K=VE THEN 200

170 IF K<{>74 THEN 1320

1280 =FEACHE=1 -

190 CALL =AY ¢"ALL+RIGHT...ENTER

TIME 3

200 INFUT "GEBEN =IE DIE WECEZEI

T EIN CSTUNDERMINUTEMY> . "=WEsU
i
cl@ PRINT

gl PFEINT "GEBER SIE NUN EBITTE™:
“DIE HKTUELEE ZETT EIN. =i

23l TNRUT “ETUMDEN=Y ":zET

240 INFUT “"MINUTEN=T "iM

call A=INTCSTA102

el B=ST-H#10

27l C=INT M- 103

280 I=M-C=10

220 CHLL CLERR

200 IF KEY=51 THEN 200

210 CALL COLOR(S9s2s22

a2l PRINT "DER TI-939-4 ALE UNIYE
EEALUHRE" & : "¥ON":" TORSTEN MWIEMIE
T£": " MAREACHER LWEG 32":" D-2300
EREMEN 1":iz::i: )
a3l PRINT z:::
240 CALL HCHAR

C12s 125962100

350
2e0
27l
2z
330
401
410
il
430
441
450
el
470
430
4310
<00

HCHAR C14y 122965 107
HCHAEE (122 122962
HCHAR C13: 215962
HCHAR €135 152525 42
HCHAR £13s 13 A+4E)
HCHAR €131 145 B+48)
HCHAR £13s 16s.C+482
HCHAR €135 17 D+482
CALL HCHAR C13s 1954820
CALL KEY CDskKsS1>

IF E1=0 THEH 440

IF M:WM THEW 530

IF ET<:uE THEHN 530
GOEUE 250

IF SPRACHE<>1 THEN 510
CHLL SRY(“HELLOXIT+IS TIME T

CHLL
CHLL
CHLL
CHLL
CHLL
CHLL
CHLL
CHLL

0 GET WF"3

510
520
530
S [
550
560
570
520
S5
&0
&10
&0
£310
G4l
50
E6 ]
i
20
630
70
710
el
730
741
75
761
770
7E0
7ai
200
g10
g2l
8310
840
8510
260
71
2510
90
(0
3110
321
930
4]
51
361
970 -
331

GOSUE 240

GOTO 430

CALL E0UND 2044733300
CALL EEY {02KsS13

IF =1=0 THEH &00

IF k<>83 THEN &00
GOZUE 3240

CAHLL =0UND CE00s 262, 02
07O 590

IF SE=3% THEN &71
SE=SE+1

E=INT(EE~10>

F==E-E#10

CHLL HCHAR C13s 19:E+45
CHLL HCHRE (1Zs 20 F+420
EO0TO 460

IF M=52 THEMN 750
M=M+1

C=INT M1

I=M-C*10

CALL HCHAR C13s 16 CH4E
CALL HCHAR G132 17 D+483
ZE=0

OTO &20

IF ET=23 THEH 230
IST=ET+1

H=INT (ET-1 100

E=ST=-R*10

CHLL HCHHAE €132 12s[+422

EHLL HCHAR €133 14 E+450
=]

GOTO &30

=T=10

GOTO 770

FORE S0UND=1 TO 16
CALL ECEEEN{SOUNDY
CALL S0UND <100 E0URD=131 100
MEXT Z0UND

RETURN

CALL SCEEEMN (23

CALL COLORC3s1ds12
CALL COLOR ddsidaln
GOTO =30

FOR TERZ=1 TO 2u

CALL EO0UMDEI00,523s 02
CALL S0UNDC100s 659 02
NEXT TERZ

RETUREN Listing »Univarsalufire
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Musiktrainer

Diese Uhr geht normaler-
weise auch nach mehretiin-
digem Einsatz keine Sekun-
de falsch. Sollte es aber
dennoch einmal bei einem
Benutzer dieses Programms
zu Zeitdifferenzen kommen,
so mub er die erste Zahl in
Programmzeile 530 abdn-
dern.

Wecken mit Fanfare
und Sprachausgabe

Und so muf das Pro-
gramm bedient werden:
O Programm einlesen oder

eintippen,
O ERUN und ENTER
drilcken. Das Menii er-
scheint.

O Driicken Sie nun die 1 {ir
Stoppubzr. Sie kénnen dis
Uhr mit ainem Druck auf gi-
ne beliebige Taste starten
und mit einem weilleren
Druck auch wieder stoppen.
Oder

O Sie driicken 2 fiir snorma-
le Uhre. Befolgen Sie bitte
die Bildschirminstruktionen.
Oder

O Sie drilcken 3 fiir Wecker
(wahlweise mit oder ochne
Sprachgenerator). Da Thr TI
89/48 nun als Wecker die-
nen soll, erfolgt eine Dun-
kelschaltung, Geweckt wer-
den Sie mit einer Reihe von
Ténen, gefolgt von einer
Fanfare sowie mit einem
Satz, falls Sie den Sprachge-
nerator besitzen.

O EBeendet wird das Pro-
gramim mit sSHIFT C/SHIFT
O oder fiir die TI 99/4A-Be-
sitzer mit FCOTN 4 oder
FCTHN 2.

Diesss Programm simu-
liert iibrigens eine 24-Stun-
den-Uhr, das heift, daB bei
Erreichen der  Uhrzeit
23.58.58 automatisch auf
0.00.00 Uhr umgesprundgen
wird (und zwar ohne Zeityer-
lust).

(Torsten Niemietz)

Avsaabke | lanuar 1559

n
re
Gehd" 5%ie Zwﬁr

Das Programm erzeugt
Tone der C-Dur-Tooleiter,
diz man erkennen mup.
Man schreibt sich ein Moten-
diklat oder 188t sich Tonin-
tervalle vorspielen. Einfach?
Ist IThr Trommelfell trainiert?
Ein Tip: Nur die Tone c,d,e,
fg,a,h werden verwendet,
O Bedienung:

1. Tippen oder lesen Sie das
Programm von Kassette ein.
2. Wahrend des Vorspanns
haben Sie nun die Moéglich-
keit, filr die Meniiwahl Eiia
Tasten mit den Ziffern 1 bis 3
zu benutzen,
3. Haben Sie auf die 1 ge-
driickt, 20 haben Sie sich fir
das Motendiktat entschie-
den. Als erstes héren Sie
den Ton C. Geben Sie «C«
ein, Welchen Ton héren Sie
jetzt? Geben Sie den Noten-
namen ein. Es empfighlt
sich, mit der Eingabe nicht
zu lange zu zgern, damit ei-
nem der Ton noch im Ohr
liegt. Der Computer springt
nie mehr als 2 Téne. Dies
kénnen Sie aber leicht &n-
dern, wenn lhnen 2-Ton-
Spriinge zu einfach erschei-
nen! (Letzter Wert in Zeile
490 bestimmt die Sprung-
weita),
4. Haben Sie »2x gedrickt,
50 konnen Sie sich in den In-
tervall-Spriingen {rainieren!
(c-c=FPrime, c-d=5Seskunde,
ce=Terz, cf=0uarte, c-
g=0uinte, c-a=>5exie und c-
h==Septime). Geben Sie an,
wieviele Intervalle Sie hé-
ren wollen, Nach jedem In-
tervall miizzen Sie den Inter-
vallnamen eintippen. (Erster
Ton ist immer CI)
5. Haben Sie die »3s gewihlt,
g0 izt das Programm been-
det und Ihr Gehir hoffent-
lich frisch gestarlkt,

Torsten Niemistz)

1 REM HUSTKLEHRERTHFa3
10 DIA Y#(a0)

20 RANDOHIZE

30 fif="UCOACEIEIE 43R
40 Bé="1C1E1CI010101"
0 FOR A=1 TO 7

60 READ B 5%, Hb

70 NOA)=B

20 i (A1=04

S0 IH{h1=HS

100 REXT A

11U CLL CLEAR

120 CALL SCREER{2!

130 PRINT "HUSIK- LEWRER®:"===

RSTEM HIEMIETZ :™ HARBACHE
B MEG 3%°:" D- 2B0HF BREMEH
o5l

140 FRINT @ :"DRUECKE:":™ #13}
HOTEHDIKTAT =" E2:) IHTER
WALL= TRAIWING  #4+r END
Efzia

450 CALL HCHAR(1,1,%4,32)

160 CALL VCHAR(Z, 1,587,221

170 CALL WCHAR(2,32,97,22)

180 CALL HCHARC24,7 74,32

150 CALL SCREEM{1&)

200 CALL CHAR (%6, A3}

210 CALL CHARC97,B%)

220 A=IHT(Ri0%5h+]

20 CALL SOUM0C-500, MK 0, KK
21,0}

250 CALL KEY(OD,K,5)

250 CALL CHAR(76,B%)

260 CALL CHAR(Y7,A%)

270 IF 50 THEN 200

260 IF {K<471+(KISTHTHEN 200

290 CALL CLEAR

A00°CALL SQURD (500, 274,5, 31,0
AT ) .

0 CALL S0URMS0D,34%,0,3%2,0
AT, )

APl CALL SUNDCA000;330,0,3%,
0,524,0)

3300 0N K-48 G070 340,560,810

340 PRINT “HOTEHDIKTAT : : :

450 INPUT “MIEWIELE TOEME? “:1

340 F=1

370 F=0

I8 FOR Z=1 TO T

390 PRINT = =STR$(Z)p . TOH":

*

400 CALL SOUNDC-4000,HCFY, 08

&10 IHFUT “TOM=7 ":5%

4200 IF G¥=H${F)THEN 460

430 PRINT “FALSCH! RICHTIG NAE
RE:":HiiPl: :

840 F=F+

530 COTO 470

450 PRIMT "RICHTIGLITY ¢

A70 CRLL EOUNDE-300, 44733, 30}

4B0 INFUT TBITTE "“EMTER™ ORLEC
KEN ...":5%

490 J=INT{RHD*G)-2

6 IF (P+d1d+{P+037 ) THEN 450

0 Pfed

G20 RERT £

330 CALL CLEAR

540 PREMT “AUSMERTLMG:": 7V
*=T: *TOEMER HERENT:"INSGES
RHT"2F s "FALECH 1%5 & 5 &

50 CALL SOUNDI2000; 252, 0,330,
H: 37201

G460 IHPUT “BITTE “EHTER™ DRUEC
‘Eﬂ III-IE‘

370 GOTO 110

560 PRINT "INTERVALL= TRALHIMG
"1 & s"WIEVIELE THTERVALLE

SP0 IHPUT T

500 F=0

810 FOR 2=1 T0 1

£20 PRINT "ACHTUMG 100%s &

630 CALL SOUHD (1000, 262,0)

B0 J=IMTIRHD®T 3+

4500 CALE SOUND(H00D,MEJd, 0

&40 THFUT “THTERVALL =77 154

&70 IF S$=I%{JITHEN 720

&40 ALl SOUNDY200,220,00

470 PRINT “FALSCHI RICHYIG GEW
EGEN:"HAERE “:I3{Jb1 : 3

700 F=F+1

710 GOTO 740

720 CALL SOUNDLAS0, 140055

730 PRINT "RICHTIG!I: 5 3

740 HEKT

7500 INFUT “BITIE “EHTER™ DRUEC
KEH ...7258

750 CALL CLEAR

770 PRIRT “AUSWERTUNG:": =~N04
"o "THTERVALLEH WAREN":"L
RERESANT ™ :F3 "FALSCHI"; & ¢

7E0 CALL SOLMDCEI00;2482 .0, 330,
5,372, 0)

790 TREUT “EITTE “EHTER" DRUEC
KEN ..."354

800 GaTd 110

810 DATA 242, L, PRINE 274, 0, 5EK
LIR0E, 330, €, TERZ 347 F , GLAR
TE, 372, 6, BUINTE, 4508, SEXT
E, 474, 1, SEFTIHE

Listing nMusikiehrar« zum Einiiban der Tonleiter



Minikartei

Commodore 64

0
ses P1OJgescht
dore
Mit diesem Programm

(siehe Listing) fiir den Com-
modore 64 ist es méglich,
unter sinem Stichwort in ei-
ne Bildschirmmaske kurze
Eintragungen zu machen.
Nach den Stichworten kann
dann gesucht werden, die
Eintragungen kinnen gedn-
dert und alle Stichworte
konnen alphabetisch sortiert
wearden.

Das Programm kann die
vielen kleinen Notizzettel,
die man im richtigen Mo-
ment doch nicht iindet, erset-
zen; es ist aber auch leicht
miiglich, es zur Speicherung
anderer Daten enispre-
chend abzudndern.

Die Minikartei ist beson-
ders fiir die Benuitzer von
Bandgeraten zu gebrau-
chen, da alle Datern in Form
von Data-Zeilen abgelegt
werden und deswegen das
gesamie Programm jedes-
mal als ganzes abgespei-
chert beziehungsweise ge-
laden werden mub. Filr den
VC 20-Benutzer ist das Pro-

18 REM ¥MIMIKARTEI*

gramm daher auch nur bel
einer Speichererweiterung
sinnvoll zu nutzen. Das geht
zwar recht langsam (beson-
ders bei einer griPeren
Kartei), dafitr erfolgt die Su-
che nach den verschiede-
nen stichworten aber sehr
schnell,

Das qgleiche Stichwaorl
kann mehrmals benutat wer-
den, es kommt dann bei ei-
ner Abfrage in der eingege-
benen Reihenfolge auf den
Sechirm. Dies kann auch zu
langeren Eintragungen un-
ter demselben Stichwort be-
nuizt werden.

Bei Anderungen kénnen
dis weiteren Eintragungen
unter dem gleichen Stich-
wort mit Hilfe der Fl-Taste
durchgeblattert und dabei
geindert werden.

Alle Ausgaben gehen
iiber den Schirm, eine Aus-
gabe liber einen Drucker ist
leicht einzufiigen,

Zur Bedienung:

Sie erkldrt sich weitestge-
hend selbst durch das
Menii, einiges ist aber doch
z11 beachten,

11 REM ¥HARALT FIHKE®

L2 REM #MEYENBLIRGER STR.Z6M
13 REM #2822 SCHWRNMEWEDE
92 RESTORE:RERDA:A=R+1

190 PRINT'TIRMEI'FRE(S)+65538" BYTES FREI"
165 PRINT" XXSNBBIE INGRAEE
118 PRINT"XMRBEKORREKTUR
2@ FRINT'SMBBRLLE STICHWORTE
158 GETA%: IFYAL (A$I<10RYALCA$I>STHENLSE

50 e,

o

zeit durch RETUEN beendet
werden, andemfalls been-
det sie sich selbst nach Ein-
gabe der maximalen Zei-
chenzahl. Der eingagebena
Text erscheint noch einmal
als Data-Zeile, Mit RETURN
geht es dann weiter. Ein
Stichwort (also diz gesamte
Datazeile) kann gelSscht
werden, wenn im Korrektur-
Modus nach der Eingabe
des Stichwortes RETUEN
gedriickt wird. Dann muB
die angegebene Zeilennum-
mer der Datazeile einge-
tippt werden. Wieder ERE-
TUEN driicken und dann
mit EUN neu starten. Bei der
Ausgabe milssen alle acht
Zeichen des Suchwortes an-
gegeben  werden (auch

Leerzeichen), nie mit RE-
TURN beenden. In der al-
phabetischen Stichwortliste
werden doppelte Stichworte
nur einmal gezeigt, aus der
Mumerierung ist die Haufig-
keit des Wortes ableshar.

Verbesserungen des Pro-
gramims sind sicher an meh-
reren Stellen mehr cder we-
niger notwendig, vielleicht
ist ja gerade das fir den ei-
nen oder anderen Leser ein
besonderer Anreiz. So ge-
schicht das Sortieren der
stichwerte sehr langsam,
zollte also durch eine besse-
re Methode ersetzt werden.
Beim Andern einer Eintra-
gung bleibt der alie Text
rechts vom Cursor noch ste-
hen, obwohl nur der witk-
lich neu eingegebense Text
abgespeichert wird.

Zur Ubertragung aufl an-
dere Computer: Die inver-
gen  Zeichen sind  Bild-
schirm- oder Cursor-Steuer-
zeichen.

Zeile 100: "65538" qilt so nur
fiir Commodore 64.

Wait 198,1: Warten auf he-
liehigen Tastendruck.

Poke B31-633: Tastaturpuf-

fer.
(Harald Fink=)

Listing dos Basicprogramms s»Minikarteaic

A8 " PRINT" ERRRRUSGABE
W3 U FRETNT " RS FE ICHERMN

wom 4
Ham +"

Ausgabe |/ Januar 1984




Commodore 64 Minikartei

{60 ONVALCASGOTOLE0E, 2008, 3008, 4008, 5890

1908 ZA=8:F=8 _

1620 PRINT"IINAEWBIST ICHWORT : «uvve..n. " RRINT : FRIMT

1038 FRINT"IRITEXT : 1 iFORI=1TO25:PRINT", " iNEXT i PRINT

1635 FRINT"REI"TABEC 123 FORI=1TOZS : FRINT". " tHEHXT : PRINT

1687 PRINT'AM'TABC13) (FORI=1TOS: PRINT", ") :HEXT

1643 PRINT P! TABL 13)

1058 PRINT" <RI

1108 GETA$: IFA$=""THEN1166

1195 IFP=1ANDA$=CHR$S 1332 THEMPRINT " IISlMRIST LCHUMORT © "% i PRINTTAEC212 : GOTO31989
1118 IFA$=CHRE(29) AND(ZA=PIRZA=E0RZA=S50RZA=5E) THEN1 166

1128 IFAF=CHR$CZATHENFRINT"=K"; : ZA=ZA-1 : Y$=LEFTH W+, ZAX: GOTOL 188
1125 IFA$=CHR#(17)0RA$=CHREC23)0RAF=CHREC 157 )ORAF=CHREC 1453 DRAF=CHREC148) THEN119
o)

1128 IFAF=CHREF(1Z2THEMNE=VE V=" L GOTOS50H
1130 PRINTAS" <IBI"; :Y$=\$+A$: ZA=ZA+1

1148 IFZA=8ANDLF=10RF=1THEHRE TLIRH

1150 IFZA=STHENFRIMT" =afeIafealalal" TREC 130 5  GOTOLB5A
1168 IFZA=330RZA=SETHENFRINT " XENMI' TREC13) ; i GOTOLE50
1178 IFERA=E7THENMNE=E Yd="" t GOTOS56E

1208 GOTO1180

2068 ZA=6:F=1:u=0

2p1@ PRIWT"IISMAMRBISUCHHWORT 2" IPRIMT"niekp@l. . ... ... " ‘FRINT" Nl

ZE2E HOSUB1AIE

o258 READZF: IFZF="ENDE" THEHZSDEH

2300 IFY$=LEFT$(Z4$, 8)THEHZ50E

2370 GE0T0Z258

2500 IFW=BTHENPRINT ' IIMBISUCHWORT i @"y$"E" {PRINT

25101 PRINT"MI'MIDECZE, 3, 38 =1t Y=+1

2515 IFMHIDFECZE, 47 24" "THENFPREINT "MRI"MIDE CZ2F, 4720 Y=+l

2517 PRINT Y=+l

2520 IF'Y=18THENY=6:POKELSS, 8:HATT198, 1 :1i=a

2530 GOT02250

2550 PRINT!SENDER" :POKELSS, 0: HATT1S9E, 1t RUN

3008 P=1:A=Q:ZR=0

a@ie GOsSUEB1Bz2a

2p2A B$=LEFTHCYS, 8) iZ=1

3033 READD$: IFD$="ENDE ' THENPRINT" BENDE M":WAIT1S8, 1:RUN

3paS IFB$<ILEFTHCD%, 3) THENZ162

2940 A=Z+16008: PRINT " MEEERERERRE MIDECDS, 9, 255 i PRINT " asRRI" TABC L3 MIDE (DF, 34, 25)
2058 PRINT"XENREI'TRBC13IMIDS (DS, 595 : B0TO1158

3108 Z=2Z+1!G0TO3030

4009 PRINT"I"

4085 PRINT'MAEMICASSETTE ZURUECKSPULEN, DANN % DRUECKEN!

4087 IFR=1THENPRINT' ®VERIFYING ="

4018 GETHA% IFREC:"#"THEN4A1H

4915 IFG=1THENYERIFY :END

40208 SAVE

4638 PRINT'BEI #VERIFY~ERROR® MIT @RUN4DERE NEU STARTEM." :Q=1:G0T04820
=000 H=A~10001:DIMZ$CHNS , AN

510 FRINT'Q":FORI=1TON:READZS$CT ) A$CI )= EFTHCZEC12, 8D { NEXT

5020 FORI=1TON=1:FORY=I+1TON: IFLEFT$CA$CT), 8)<=LEFT$CASCY),8) THENSASS
S(40 ASCEI=AECT) (AFCII=AECY) | AFCY I=AFCR)

5058 NEXTY:NEXTI:FORI=1TON: IFF#<1)=A$<1-1) THENSASG

5060 PRINTI;TRBCE) "@'A$CI) "E" : Hek+1 : IFX=02BTHENK=0: FOKEL198, @: MATT158, 1
=050 NEXTI

5180- PRINTTABC18) "ENDE" { POKE1SS, @ WAIT198 1+ RUN

5%5@@ PRINT"CIMNN"A"DATA" CHRE<34) NECHRE (34

9510 POKEE33, 13:POKES31, 13:FOKESS2, 13:POKELS8, 3

9528 IFF=BTHENFRINT"1882a0ATA"A

9525 IFF=1THENFRINT

9538 IFZACE6ZTHENPRINT

5559 PRINT"RUNA"

i

{2ese DATA 12800 Listing des Basicprogranims »Minikartefx
20028 DATAENDE {Schiug]
READY.

FAuzgabe 1 /Januar 1584 &'gﬂﬂ?-f}‘ '.i 5].



Lautsprecherboxen bauen

Tl 99/4A+ Spe

Da wohl niemand die Zeit
hat, die beste Lisung fir el-
nz gute BaBbox auf experi-
mentellem Wege 2u finden,
gsind diese beiden Berech-
NuUNgsprogramme eine pri-
ma Alternative, um Ihnen
dizse Arbeit abzunehmen,
Dabei geht jedes der Pro-
grarnme von einer anderen
Vorgabe aus. Das  Pro-
gramm sBaBreflex-Berech-
nung« dient zum Berechnen
einer Bafreflex-Ofmung
und setzt die Gehiusemals
als gegeben voraus.

Diz Linge eines Bafre-
flex-Rohres ist nur mit einer
etwas komplizierten Formel
zu errechnen. Da man aber
selten Unterlagen (auch
nicht in Fachzeitschriften)
dazu findet, s0ll hier das Re-
chenproblem dem TI 98/44
iibertragen werden, Das
Programim izt in TI-Basic ge-
schrieben und lduft chne je-
de Erweiterung auf dem
Grundgeriit, Es bericksich-
tigt automatisch die Damm-
stoffe (zirka 10 Prozent des
Gehduszevolumens), so dag
es sehr einfach zu bedienen
ist. Folgende Eingaben miis-
sen gemacht werden:

o Gehause-Innenabmes-
sungen in cm (Breite, Hohe,
Tiefe, ohne Dammstoff),

B2 aftiis,

O Form der Bafreilex-Off-
nung (rund oder eckig),

[l Breite und Héhe, wenn
die Offnung eckig ist oder
[0 Durchmesser, wenn sis
rund ist,

[0 Resonanzirequenz des
Lautsprecher-Chassis in
Hertz.

Fir die CroPe der Baf-
reflex-Offnung gilt als Faust-
regel: sie sollte gleich oder
kleiner als die Cifnung des
BaBlautsprechers sein.

{CGerhard Kiilkens)

Egeispiel:

a =
1280 Liter

1@ cCm
= 14 Cm

f
U
L
d

¢==KanallasRhg
{==K=DUrchmesser

Hoehe = 79.959393 Ch

Breite =
Tiefe =

49.965457
29.989139 cm

Ch

Listing zur Barechnung von BalBreffexboxen mit dam

Tr39/44

170 V=Hi=A 12T

{80 FRINT W/A9000; "LITER"

190 PRINT

200 PRINT “RASSREFLEX-OEFFRUNG
ECKIG  O0ER RiD*"

M0 PRINT

220 INFUT "ECKIG=1-RUND=0 7 ":0

230 IF 9=1 THEN 240

24D IF 9=0 THER 320

230 FRINT

240 PRINT “ECKIGE BASS-REFLEXDE
FFHURGE "

270 PRIHT

260 PRINT "BITTE ABMESEUNGEN EI
HGEREN”

200 PRINT

300 THPUT “H.B (cH) "iHE,B2

10 A=HZnE2

320 FOTO 400

J30 FRINT

350 PRINT “RUNDE DASS-REFLEXCEF
F g~

300 PRINT

340 PRINT "BITTE MIRCHHESSER EI
HGEREN™

370 PRINT

38D THPUT “cH "1l

90 h=Dae0, 785

400 PRINT

410 PRINT “GEBEM SIE DIE RESOHA
HIFRE- AUEHT DES LAUTSPREC
HERS EIH"

420 PRINT

801 t
+ BASSREFLEX-BERECHHUNG +

90 1 t
+ TI 9%/4 TI-BASIC +
+ COPY GERHARD KUELKENS +
+ VERSION 1.1 SEPT.1763 +

100 CALL CLEAR

103 CALL SCREEN{15}

110 PRINT “s# BASCREFLEX-BERECH
HIHG 2

120 PRINT

123 PRINT "RLLE MASSE IN (cH).”

126 FRINT

120 PRINT "RITTE GEBEH SIE DURC
H KQHHA-TA GETREWHT BIE INH

ENMRESE EIN.”

140 FRINT

150 IHPUT “W,B,T, {cHl “:H1.B1,
L]

160 PRINT

430 THPUT “Hz “:F

&4l Fli=FaF

430 PI=3.1415827

460 REM BERECHHUME

470 V=(V/ 10090}

400 ¥=(34000+34000%41 /(39 . 5¢F|*
L]

450 Y=(X-((SER{PIzAN)2D.50)/2

500 Z=IHT(Ya{00+0, 51100

510 CALL CLEAR

Gt PRINT ~—-———- ERGERRIS --

el

30 PRINT
340 PRIHT
¥ PRINT "IHRE ETHGABEM WAREN:

340 PRINT

370 PRIKT ~INHEN-ABHESSUHGEN DE
h BOY®

340 PRINT

¥90 PRINT “H="gH1:" B=":01:" Tu
T i)t

00 FRINT
810 IF 0=1 THEW &30
&20 IF 0=0 THEW &70
&30 FRINT *ECKIGE BASS-REFLEXOE
FFHURE"
&40 PRINT
&30 PRINT "H="pHE:" B="162;" (c
11
&80 GOTO 700
470 PRINT "RUMDE BASS-REFLEXOEF
FHUNE"
SB0 PRINT
470 PRIRT “0="30:" {ci)”
700 FRINT
710 PRINT *RESOMAMIFREQUENZ D.
CRASEIST
720 FRINT
730 PRINT “F="3F;" (Hz}”
740 FRINT
700 PRINT
740 PRINT "LAEHGE D. BEASSREFLEX
TURNELS"
770 FRINT
780 FRINT "L="1I;" (chi”
790 FRIMNY
BOD PRINT “HEUE BRECHMUNG?
JAk T
B0 EALL EEYSE,K,5)
B20 IF 5=0 THEH B0
B30 IF K= THEK 100
Bal IF K=13 THEH B30
B30 END
B40 IDIESES PROGRAMH DIENT
IUR BERECHHUNG DES BASS-
REFEX-TUHHELS YO SERST-
BAU LAUTSPRECHER-BOEN.
B70 IES ARBEITET IH DIALOG-
BETRIEE.DER BEHUTZER
GIET HUR DIE GEWUEMSLH=
TEH HASSE fb UKD ERHAELT
ME LEARGE DES TUMKELS.
HO0 IHIER EIMIGE MAGSE ILW
UEAERPRLEFLKG OB ALLES
RICHTIG EIRSETIPRY
RORDEN IST.
490 SHOEHE=50, EREITE=40
TIEFE=20 ck.
H00 IRESOMAHIFERGUENZ=A0 Hz
910 WOLUMER=50 LITER
920 IECKIGE OEFFHUNG:
HOEHE=10 BREITE=40 cH
930 JERGEAMIS: 21.25 cH
%40 |RUNDE OEFFHUNG:
DURCHHESSER=23 cH
930 !ERGEBMIS: 27.1% cH

Muzgabe [/ Januar 15984



Tl 99/4A + Spectrum

Lautsprecherboxen bauen

BASSREFLEXEOXEN
UMD IHRE BERECHHMUMG:

Folgende Gro=ssen sind fuer die
Berechnung van BassreflexboxXen
von Bedeotundg:

1. (F@[HzZI T

2 Resonanz frequenT
Lavtsprachers

i
as
er ReflLexkanaldurchmnesser
dLCcml )
(=]

]
d
2. b
L

2. bi Reflexkanal Lashge (L ILcml?)

4. Das Gehasusevoluman (WUILiterl]
Setzen Sie die gesuchtie Groesse

ZU Mull und geben Sie fueir die
anderen die entsp. WHerte 2in

1l REHM =#xBassreflexboxenxi

2@ REM =xund ihre Berechnungx=
; "BASSREFLEXBOX

Beim Programm filr den
Spectrum ist die Bedienung
anders. Es =ind vier Einga-
ben moglich;

] Resonanzfrequens,

O Beflexkanaldurchmesser,
[ Reflexkanallange oder

O Velumen des Gehduses.

Je nachdem, welche die-
ser Griben errechnet wer-

den soll, mul die gesuchte

CGrofe mit dem Wert s0n 21n-
gegeben werden, In den
Programmezeilen 140 bis 155
wird vom Computer festge-
stellt, welche Eingabevarna-
kle Null ist. Er weif dann,
welchen Wert der Anwen-
der wiinscht. Jeweils im
zweiten Teil dieser Zeilen
wird eine der folgenden
Formeln fiir die Eechnung
heniitzt:

. =

Resonanzfrequenzberechnung:

c+d

o

Gehausevolumen;

2)m

4n £ (BL+n-d)

(BL+m:

c:.dz

EN - AT 2.5:"UND IHRE BERE
CHRHNUNG: ": PRINT AT 4,8@; "Folgende
Broessen sind fuer die Berechnu
nguunn Eassreflexboxen von Bede
65 PRINT AT 8, . Die Resona
nzfrequenz (FoChes) des Lautsp

rechers"

66 PRINT AT 11,
xkanaldurchnesser
67 PRINT AT 14.08; "3.
xhanaLLaEnge
(=1=] RINT RT
usevntuuenturLi
B9 RINT

ie gesuthte Grn
FLASH

1;"NULL”;
e fFuer die
erte ein”
78 PRHUSE
1808 INPUT

,f@
11@ INPUT
mi=7",d
INPUT

a;,"2. Der Rerle
{d Ccmd}*
Die ReflLe
(LLEmI) ™

17 "4. Das Gehae

3

"Setzen S5ie d
ZL *; FLASH
* und geben 21
n die EI‘IISP. Ll

m'ﬁr‘-ﬂ-

JE
ter
12,0
ets
@a;
ere

S .
"Resonanzfreq. [Hzl =7

"R-Kanaldurchmesser [c
"R-Kanallaenge Lcml =7"

Bafreflexkanal:
1
L= ( —r{-d)

Durchmesser der Reflexkanaltffnundg:

d = E-f_. ( tf V+yr i§?1+8nc"ur )
2

Cl.dl
am -V

dabei bedeutet;

V: Gehausevolumen (cm?)

¢: Schallgeschwindigkeit (33000 cm/s)

d: Reflexkanaltffnung (Durchmesser in cm)

[,: Resonanzfrequenz des Lautsprechers im nicht eingebau-
ten Zustand

% Reflexkanallinge (cm)
Das Verhaltnis von Hohe : Breite ; Tiefe ist nach Klinger

gewdhlt worden, also; 1,6213: 1,013 : 0,608,

. =@
138 INPUT

r] =2 )

135 LET

"Gehaeusevo lumen [Lite
Yi=viagR

14@ TF 7f@= THEN LET f@=(cxd) I
2+ (SRR (PIsvils(8xL+PIsd)l 2} )

145 IF L=@&@8 THEN LET L=f{1(ct2%dt2
]f[¢¥PI¥fE+E*H1]—PI%&J*lJE

15 IF d=3 THEN LET d=2%f@sCTt2+%
rFIfE*rE¥U1+EmR (PITt4¥FR@t2svi1lta+
S*PIx*ct2xv1lxlL))

1685 IF v=22 THEMN LET w=i(ct23dtr2-
Ig;gI*ﬁg?z*tB£i+PI*dJJlfieaa

157 LET h=12x(l1.6213xv T (1-3))
158 LET b=12%(1.0123xvt (1-311)
159 LET t=1@9x(@.6083vi+ (1/3}1]
168 PRINT AT 2.@;"fBd = "“; F@;" H
zli

A7@ PRINT AT 2,@;"U = "zwvw;" Lit
er"
1%;5 LET L=INT i(L#i1@@): LET L=L.»
180 PRINT AT 4.0;"L = ";L:" cm"™
;" +4=--Kanallaenge"
i%gﬁ LET d=INT (d*1@@): LET d=d.
198 PRINT AT 6,8;"d = ";d;" ¢cm"
H ==K - Durchmesser"

EBE FRIHT AT 8.,8; "Hoehe = “;h;"
ala PRINMNT AT 1@,@; "Breite = "; b
- me
T‘E?EHFRINT AT 12,09;"“Tiefe = '";t;

Berechnungsbeispiel und Listing fifr den Spectrum

Auzgabe 1/ ]Januar 1984

(Hermann Peters)




Textverarbeitung

Als erstes"muB man den
Drucker an den Computer
anschliefen, das Papier ein-
ziehen und dann den Z£XEB1
einschalten, um mit dem
Textprogramm arbeiten zu
kénnen. Dann kann das Pro-
gramm (Listing) mit sLOAD«
geladen werden. Es startet
itbrigens von selbst,

Als nachstes erscheint auf
dem Bildschirm: »WAHL...«.
Mit Hilfe von Schliissalbuch-
staben kann nun nach deren
Eingabe mit der Bearbei-
tung des Texles begonnen
werden. Eine Kurzbeschrei-
bung der moglichen Belehle
finden Sie in Tabelle 1. Micht
definierte Zeichen werden
bei der Eingabe ignoriert.
Ubherwacht wird dies durch
eine Formel im Up-Teil. Sie
bemitzt die Eigenart des
ZXEl-Basic, daBl immer
dann, wenn das Sprungattri-
but keinem reellen Sprung-
ziel entspricht, auch kein
aprungversuch  stattfindet.
Im Fall des Textprogramms
ist die Folge eine Riickkeshr
zu s WAHL...«.

54 i,

Insgesamt sind finf Unter-
programme vorhanden.

O PRINT THZN): Hier wird
auf der Position 18,0 die neu
ginzugebende oder zu ver-
dndernde Zeile mit der
Kennummer ZI zur Veran-
schaulichung ausgedruckt.
[0 CHECE ZM: Es wird die
eingegebene  Zellennum-
mer auf Richtigkeit gepriift
und bei fehlerhafter Einga-
be zu Zeile BOOD gesprun-
gen.

[ WAHL: Die Eingabe des
Schliisselwortes wird liber-
priift. Mit der Formel »GO-
TO  1300+25%(C-1x  ver-
zwelgt das Programm zur
entsprechenden Zeile.

0 180-—21,0-18,0: Hier
wird der Bereich zwischen
den Zeilen 18,0 und 21,0 ge-
lischt sowie der n#chste
PRIMT-Punkt wieder auf 18,0
geseatzt,

O PRINT ZEILEN: Hier wer-
den die Zeilen, welche ge-
rade in Bearbeitung sind,
auf dem Bildschirm ausge-
geben,

Bei Eingabe »ZNE...« wird
in einem Unterprogramm
iiberpriift, ob die Zeilen-
nummer im erlaubten Be-
reich ist. Das heift auch:
Wenn Sie den falschen Be-
arbeitungsteil angewahlt ha-
ban, sollten Sie bei sZMER...«
nur eine 0 oder singe Zahl
grofier als 99 eingeben und
Sie gelangen wieder zu
wWAHL...« Sollten Sie im Be-
arbeitungstell emnmal iiber-
sehen haben, dalk [hre Text-

REHM =======> SITRART
. ZaTEe =0eE

1325 IF ZMra3 goen a7 660
LET Epl=Epn+15

LET mMZ=0O

2070 sono

PRIMT "IN WELTHEE ZZHMHE CEMTR
IHEUT ZH

sOoUEs FTouUa

GODSUEB SEEE

1358 GOSUD 70680

INPUT T4

IF LEM I=:ZD THERM GOTO 1368
LET T%{ZNI=L%
ABGE4 LET THIZW: (ZMNT {Ii30-LEM I}
TO 1=I5

GOSUE oais

GOTO S8

PRINT "“WELCHE ZHNR LOESCHEM

IMPUT ZN

GOSUE 7500

GOSUE 2989&

1Z28E GOSUE Taee

PRINT RT 26.0;"ZHR LOESCHERM

T

INPUT F%

TR Fx=UNY FPHEM GO BEE

1ET TSIZNI=LS

1395 COSUE 200w

GOTO suad

PRINT "EINGABE IN ZNMR ..."
INPUT =M

GOSUB FSQ0U

COSUE 9023

SOSUE vTeag

idiea IHNPUT I

IFE LERM %5}3@ THEH GOTO 143106

LET THIZENI=I%

1418 GOSUB 9200

1420 GOTO EOBE

1425 PRINT "ZEILEN EINFUEGEN AE

ZNR - & -l‘

1427 IHPUT Z

1458 COS0UB Soo0

1358 BRINT AT 19,0: "UIEUIELE ZEI

LEM -‘-"

1431 IWNPUT Z

1432 IF Z+ti DR Z»99-ZN THEM EOTOD

e

143536 g-= TO ZN+1I STERP =1
+ZY =FT = [N}

.-ul.n‘

ot II'!l ZAR 1l
r
&
il
-
=]
3|
b
s
Bl

1445 SOV

1446 GOSUB 9000

1447 GOTO SEOG

1458 PRINT "AB ZMNR LOESCHEN (UVER

SCEHATER) Ciooan

1452 INPUT ZN

1455 SOSUE 7500

1454 GOSUB 000

Ja45S PRINT OT Ai9,0H; "BIS ZMNR LOES

CHEM -«

1458 THNPUT T

T4S? TR s OR Zaoo oo

M SOTD S0

1459 FAST

14668 FOR M==F TO 99-Z+=ZM
1d6i LET TH (N =T&(MN+T-=NJ
14852 MEXT M a
1463 FOR MN=99—=+ZMN TO 93
1464 LET TS5 (M) =L&%

TAES HEXT M

1467 SLOU

1465 ZOSUE SE80

24598 S5OTO 2509

15AE PRIMNT “"EINSUEGEN UOH
ZHR ..."

1582 INPUT ZM

15a3 GOSUE 7SO0

1504 GOSUE 9860

1585 PRINT AT 15,0; "UON POS. ...

E< =i THE

-CT5 Th

Listing zurm Textprogramm fir den ZX87

FAuesgabe 1/Januar 1884
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. Textverarbeitung

ZX81

IMEUT U
PRINT 8T

INPUT B
IF U= THEN GOTCO S22
GOoOSUE 7O

INPUT I%

IF V38 OR 5:38 oR LEN I$}E
THEM GDTD j=irlalnl

LET THIiZN,Q TD Bi=1%

GOSUE S0996

GOTD 280

PRIMT "AUSDRUCHK AB ZENE ...
IHPUT I

SOsUs TS500

S05UE 90606

GOTO SDER

FRINT “MEHRFRCHL

Zn

7500

Qe i
8T 19,@; "ANTAHL DER =

15,0 "BEIS PDOS. .

OESCHEN AB
IMNPUT
GOsSUB
GOSUB
PRINT
1518 INPUT U

1612 IF W+ZN:93 THEN GOTO SO0
16153 FAST

1614 FOR N=ZN TD ZN+U-1

1616 LET T&(N)=L&

1618 NEXT N

16519 SLOW

1620 BOSUB S0QR

1674 GOTD SO0

1675 PRINT "AUSDRUCK AUF PRINTER
JsN

1679 INPUT

Fs
1688 IF FH="N" THENM GOTOD SO0G
16581 PRINT AT

A9 ,0; "UDN EZNR ... "
1583 INPUT ZN

1685 GOSUEBR 7588
1686 LET Ti==N 2
1687 PRIMNT AT =Z0.0;
1238 Gosus rSeo

1698 G

1621 IF Fir:=N THENM GO0 SOBE
1692 PRINT AT 21,.68; "MIT ZInNR CDER
DHHE M-sO™

1e94 IMNPUT E S5

1695 FOR HN=Zl1 TOD =N

1696 IF F%="H" THEN LPRINT

1697 LPRIMNT TH (N?

1724 GOTO 5008

1725 PRINT "RECHTSBUENDIG IN ZNR
1729 INPUT Zi
1731 GOSUB
1732 GOo5UB
1733 GOsSUB
1734 INPUT IS

1735 IF LEN I$}SE THEM GOTO 1734
1736 LET THIZNI=LE

1737 LET TS(ZN,S1i-LEN I5 TO 3801 =

I

1;35 GOSUE 9oage
1739 GOTO SO0Q
1758 CLS

BIS ZHR ..-"

M i)

1752 PRINT AT 4.16;"S A U EY
1754 PRINT AT 5,4;° ‘EINGABE TEXTH
AME ...

1756 TNFUT L%

1757 IF @&5="" OR @&%=" " THEHN GOT

2 égEERIﬂT TF
&;EE PRINT AT &,4; "TEXTNAHE RICH
TIG J/N"

1762 INPUT I%
1764 IF I%="N'
1766 PRINT AT
TEM UMD RECORD
1767 PRINT AT
TASTE DRUECHEN

THEN GDTO 1752
8%
14 ,2; “UENN FERTIG

i7e=s LET HE:IHHE?$

177@ IF KE="5" THEN GOUTO S@000
1771 IF K ="" THEN GOTO 1769
1772 CLS i

1773 SAVE @

1774 GOTOD B0ae ¥i
1775 PRINT "TAB-SET HUF PDS ...
1779 INPUT T

h?ﬂi PRINT AT 15,8; EINGRBE IN Z
R- - » i
17835 IMPUT =ZH
1784 GOS5UE 7500
1785 GCOsSUE 2260
A786 GOSUDS 7oeo
1787 INFUT I%
%385 TF LEN I%+7T 30 THEN GOTO 17
1789 LET TS (ZNI =L%
1792 LET THSIEN.T TO 1 =I%
1794 GOSUEB 9002
1925 GOTO 5000
UNTERPROGRAMME :
i o e o ——— e P N TRL
7REEOHREM ===> PHIHT TS {==
TE10 PRINT AT 15,9:M$%IEM TiIZNJ
TR28 RETURM
TR REM =====> CHECHK ZHN {=====
FS1@ IF TR41l OR EM»ES THEWM GOTO
SEES
TSEE0 KETURM
SEOo= EfMf msmm=c==23 QHHL === ===
SE8s PRINT AT 1i&, E, O O e
""'.il'i LI e .llllf’
S060&8 PRINT ﬁT 1? 6:; "5 18 15
20 25 38"
5818 S05UE SS5S08
815 PRINT "uRpHL .. ."
G20 LET RAS=IMNKEY L
8032 LET C=(CODE B3} -=7
Sg¢w IF C<1 OR C:;=27 THEHN GOTO B8O
S258 GOSUE BS506
S86& GOTO ASO0+25% (C-
8588 REH => 1&,@->2Z1, BH}JE B =
B518 PRIMNT 9T 15 0, LE LE,LE, %, L
i TO 3 ;[T IE,E,
SS2a FIEI'LIF?H
SPEE REM === PRINT FEILEMN (===
S@@5 IF ZNi6 THEN LET M=2=0
9318 LET ZFE2==M
9815 FPRINT AT &,0;
Y9928 FOR MN=F2-M=2 TO ZT2-H24+1S
9038 IF MH:>99 THEN GOTOD Sas5s
oE3s5 PRINT ME (MY ; THE N
J@3480 NEXT
b=t
Listing zum
BES LET HE= o
SP60 LET Zo= Textprogramm fir dan ZX87
gOpss GOTO SG15 {Sehiud)

“"CTU UORBERET

56 e,

zeile mehr als 30 Zsichen
belegen wiirde, so springt
das Frogramm ebenfalls 2u
sWAHL...« und Sie kfnnen
mit erneuter Anwahl des Be-
arbeitungsteiles  weiterma-
chen. Desgleichen wird bei
den anderen Schlilsselwon-
tern, wie zum Beispiel s T, »l«
und so weiter iiberpriift, ob
Ihre Eingabe moglich ist.
Bei einem Fehler wird zu
WAHL. . « verzweiat,
Sehauen wir uns jatzt noch
die einzelnen Befehle etwas
genauer an. Sie brauchen
diese nicht auswendig zu
lernen, obwohl wversucht
wurde, die Buchstaben der
Kommandos so zu wahlen,
dalk man sehr leicht ihre
Funktion assozileren kann.
Im Anwendungsiall reicht si-
cher ein kurzer Blick auf die
Tabelle 1.
C: Mit »Cs kann in einer Zei-
le die Eingabe zentriert wer-
den. Dies geschieht zuerst

durch Anwihlen der Zeilen-
mummer und der anschlie-
Benden Eingabe des Tex-
tes, Sollte die Eingabe 1&n-
ger als dreifig Zeichen sein,
vergwelgt das Programm
wieder zu «Wahl.. .«

D: Mit «De kann eine Zeile
geltscht werden. Man muf
zuerst die Zeile anwahlen,
und die Frage: sLOSCHEN
J/Ne mit NEWLINE bestati-
gen. Sollte man die falsche
Zeille gewahlt haben, so ant-
wortat man mit sMe.

E: Mit »Es wird nach Anwah-
len der Zeilennummer Ihre
Eingabe linksbiindig in die
Taxtzeile gestellt,

F: Zusammen mit «F« und
der Angabe, ab welcher
Zeilennummer Leerzeilen
eingefiit werden sollen, mub
deren Anzahl eingegeben

werden, damit der ge-
wiinschte Zeilenabstand
entsteht,

(Ralf Buchhald)

Ausgabe | /Januar 1984



ZX81

Morsen

G Mit #Gr werden Zeilen
aus dem Text geléscht und
die beiden »Grenzzeilens
aneinander geschoben. Sie
milssen jeweils die beiden
Zeilennummern  der nicht
mehr zu léschenden Zeilen
eingeben,

I: Mit #sx kinnen in einer
schon geschriebenen Zeile
nach Anwihlen der Zeile
ur}d der jeweiligen Anfangs-
und Endposition in der Zeile
(ersichtlich am Zeichenzédh-
ler im unteren Teil des Bild-
schirms) Zeichen gedndert
werden,

L: Wit »Le und der betreffan-
den Zeillennummer wird auf
dem Bildschirm der Text ab
dieser Zeillennummer aus-
gegehen,

M: Mit shvlz kann ein Ldschen
mehrerer Zeilen durchge-
fiihrt werden. Dazu muf die
Anfangszeile und die Anzahl
der zu loschenden Zeilen
eingegeben werden.

B Mit P« wird der Text auf
dem Frinter ausgedruckt.
Die Anfangs- und Endzeile
sind enzugeben. Ferner
kann eine Ausgabe mit oder
ohne die zugehdrigen fei-
lenmummern am  linken
Rand erstellt werden.

R: Mit sRe wird nach Anwih-
len der Zellennummer Thre
Eingabe rechtsbiindig in die
Zeile dbernommen. Sollte

chatabe

gwel Zeilen

Q "Wmoaw

folgenden

B

Bildschirm

=0k

Kurze Beschraibung

Zantrierta Eingaba in aine Zaile

L#schen ainer einzelnen Zeile

Linksbiindige Eingabe in eine Zeile
Einfilgen von mehreren Leerzeilen zwischen

Liachen von Zeilen mit Verschieben der nach-

Einfilgen in einer Zeile
Ausdrucken des Textes ab einer Zeile auf dem

Loschen von mehreren Zeilen
Aupgdrucl des Textes auf dem Printer
Rechtebiindige Eingabe in eine Zeile
Sichern des Taxtes auf Band
Tabulator in einer Zeile setzen

Tabelie 1. Kurzreferenz der Bafehla

ZN, Z1, Z3 Zeilannuminem
N schleifenvariable
Imerzeila & 30 Felder
T his 58) Textzeilen
N1 bis 39) Nummer der Textzeile
(] 1000 zum Start des Programms nach

Abbruch mit 'GOTO G

Tabelle 2. Variablendefinition

S: Mit =5« wird der Text auf
Kassette gespeichert. Sie
kinnen den Mamen, unter
dem Sie den Text spel-
chern, frei wihlen (nur
Leerfelder warden nicht ak-
zeptiert). Sollten Sie aus ir-
gendeinem Grnd den Text
nicht SAVEN wollen, so kién-
nen Sie die Frage »TEXTMA-
ME RICHTIG [/Ne mit sla

TASTE DREUCKEMN...« durch
Eingabe von »3« wieder zu
wWAHL.. .« gelangen.

T Mit »Te kénnen Sie einen
Tabulator in einer Zeile set-
zen. Dies geschieht durch
Eingabe des TAB-SET-Punk-
tes (ersichtlich am Zeichen-
zéhler in der unteren Halfte
des Bildschirms) und der
betreffenden Zeilennum-

Blatz sein, so erfolgt ein
Sprung zu sWAHL. . .a.

B: Als rusitzliches Schliissel-
geichen ist »Be definiert. Es
bewirkt einen Schnelldurch-
lauf der Textzeilen. Man
braucht bei »WAHL...« nur
die Taste =B« zu halten und
der Text rollt iiber den Bild-
schirm,

Noch ein Hinweis: Wenn
man das Programm und den
eventuell schon vorhande-
nen Text mit LOAD "textna-
me"« hinzugeladen hat, diir-
fen niemals Variable mit
CLEAR geltscht werden,
sonst ist auch der Text wie-
der verloren, Selbstver-
sténdlich ist der Befehl
NEW ebenso verboten, au-
Ber man will tatsdchlich Text
und Textprogramm loschen,
um ein anderss Programm
laufen zu lassen.

Sollte aus irgendeinem
Grund das Textprogramm
unbeab=ichtigt verlassen
werden, so kommt man oh-
ne Datenverlust mit »SOTO
G+ wieder zur Befehlsabira-
ge »WAHL. .« zuriick.

Die Funktion der ejnzel-
nen Variablen kinnen Sie
aus Tabelle 2 ersshen. Die
Lénge des Programms be-
tragt 4 006 Bytes (ohne Varia-
ble). Zum Laden braucht
man 3 Minuten 20 Sekunden
{einschlieBlich der Varia-

die Zeile zu lang sein, erfolgt  beantworten, oder 3ie kén- mer. Sollte Ihre Eingabe lan-  blen).
ein Sprung zu «sWAHL. .« nen nach »WENM FERTIG ger als der wvorhandene (Ralf Buchhold)
0 o wol
C S die W
cQ. AN enzem Siach
X = _Eredu®. - erst
pas Fuﬂkﬂerbi"d" blge';iﬁgr Obﬂrﬁat es '"t:ura
" Fun -chen 1 bei d'es-er I{am I S-E
werté folgrel® setell ynd A2, Fun horen.
fund M ost 9"'audir deutsCrelieich" 5%81 rrslles'» __
Pru dﬂsp us Iﬁe " E“z- - ||f'|3 d dl‘e Das y Morseiilbungspro-
n J Ha le e e n gramm fiir den ZX81 (Bild 1)
Bu « Sie u sl -
dﬂr a dIB rﬂﬂ'e w&"n s[tze ist eine Mischung aus Basic
et\ﬂ :25e HQ zu ’ be und Maschinensprache. Auf
Nl.-lr_ en die Ch da itgrung nachstehende Eigenschaf-
esrtz es ﬂl:l e ten wurde Wert gelegt:
b Tag “:',he — Erzeugung von Morsezsi-

chen in Ser-Gruppen

— Bildschirmausgabe erst
nach erfolgter Ni-Ausgabe
— Anfangs- und SchluPzei-
chen (wie in der Priifung)

i A PPV = Ly



Morsen

ZX81

— frei wahlbare Anzahl von
Ser-Gruppen (bis 18)

— frer wahlbare Anzahl der
verwendeten Zeichen {man
kann die Ausgahe auf jene
Zeichen beschrinken, die
bereits bekannt =ind)

— frei wahlbare Ausgabe-
geschwindigkeit (10 bis 120
Buchstaben pro Minute)

— Vergréferung des Ab-
standes zwischen den Zei-
chen bei gleichbleibender
Ansgabegeschwindigkeit
— BeeinfluRbarer Zufallsge-
nerator (es stehen 65536 ver-
schiedene Lektionen zur
Auswahl).

Zur Ausgabe der Morse-
feichen bendtigt man eine
kleine Zusatzschaltung, Die-
sg Bchaltung decodiert die
Speicherzelle 65535 (siehe
Bild 2). Dies ist die letste
adressierbare Speicherzel-
le bei 168 Adrefleitungen,
Der Vorteil dieser Speicher-
zellendecodierung liegt zum
einen im einfachen und billi-
gen Aufban, zum anderen
darin, daB sich diese Zelle
63535 sowohl in Maschinen-
sprache als auch in Basic
(Mit POKE und PEEK) recht
einfach ansprechen 1805t

Es ist iibrigens ratsam,
das Programm im FAST-Mo-
dus ginzugeben. Damit ent-
stehen bel langen Zellen
keine allzulangen Wartezai-
tern.

REM-Zeile beinhaltet
Maschinencode-
programm und
Morsezeichen

Das Maschinenprogramm
ist in mehrere Abschnitte
aufgeteilt, damit leichter
korrigiert und gedndert
werden kann. Die erste Zei-
le des Programms (»1 REM
~u) besteht aus 750 heliehi-
gen Zeichen. Wegen der
Ubersichtlichkeit ist eine op-
tische Teilung in 10er- und
100er-Blécke empfehlens-
wert. Dia 750 Zeichen bilden
einen Speicher fiir das Ma-
schinenprogramm und auch
einen Zwischenspeicher fiir
die ausgegebenen Morse-
zeichen. Diese Zwischen-
spaicherung ist notig, da die
Eildschirmverwaltung wah-
rend der Zeichenausgabe
abgeschaltet werden muf
(FAST-Modus) um gewaltsa-
me Interrupts und somit pe-
ricdische Unterbrechungen
des Maschinenprogramms
durch den Bildschirmzugriff

zu vermeiden. Eine solche
Unterbrechung darf nicht
vorkemmen, da mit dem
verwendeten  Maschinen-
programm unter anderem
der Ton fiir die auszugeben-
den Morsezeichen erzeugt
wird,

Die Moarsezeichen befin-
den sich hexadezimal co-
diert in D und Z3. Es wurde
folgende Reihenfolge ge-
wahlt QX ZEWYJHOR
UMVBAPCSDGein DS
undsKNLITF 12345878
90.,% = /uin 28 Fragtder
Z¥8], vwieviel Zeichen (1 bis
4177«, 5o kann die gewiinsch-
te Zeichenzahl eingetippt
werden. Gibt man zum Bei-
spiel »d« gin, werden nur dis
Buchstaben Q, X, £ und E

Zum Trainieren bestimmter
Zeichen braucht man alsg
diese Zeichen nur an den
Anfang der Maschinenspra-
chetabelle (Anfang von DE)
zu stallen, Dazu muf man al-
lerdings die Codierung der
einzelnen Zeichen kennen
Es wurden filr ein Zeichen
jeweils 3 Byte werwendst,

Punkt-Strich-Folge und
Elementezahl in zwei
Bytes untergebracht

Ein Byle besteht aus zwei
hexadezimalen Ziffern (0 his
9 und A bhis F). Das erste By-
te gibt die Punkt-Strich-Fol-
ge des Zeichens an, wobei
eine logische Null einem

ste Byte gibt die Anzahl der
FPunkte beziehungsweise
Striche an. Beispial: Der
Buchstabe Y hesteht aus
Strich-Punkt-Strich-Strich,
codiert alse 1011, Da dies
aber erst vier der acht Bit ei-
nes Byte sind, wird der Rest
mit Nullen aufgefiillt: 1011
0000, Diese Schreibweise ist
dual. Die hexadezimale
Form (Schreibweise fiir das
Maschinenprogramm  des
ZXx81) lautet B0, Die Lange
des Buchstaben Y betrigt 4
drei Striche, ein Punkt, He-
xadezimal (und hier aus-
nahmsweise auch dezimal)
lautet diese 04.

Das letzte Byte ist der Co-
de des Zeichens, wis er im
Handbuch des ZXE1, Seite
181, beschrieben ist. Dieses

+ &Y

gum Uben ausgegeben. Punkt entspricht. Das nsch-
2x ThISH
X 1
A1 zw 2 o :
A2 3 keran, T 71 7
A3 )
T il —
AS 6 74 LS §2
At 1n
A 12
g L/
[
AB 1
T )
AN 3
A1 &
A 12 5] |2
A3 ]
[ L] 1
A5 12
LA
) Go— 2 ¢
01 5 5 b1
D2 | SR 2 9 ¥
I & 13 &
b5 14 5 1k
] 1 b
L) 18 BC 199 o. F.

Bifd 2. Dacodierung der Speicharzalfa 65535 und Ansteusrung eines Lautsprechers

Ausgabe 1/ ]anuar [984
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Byte wird von jedem ausge-
gebenen Zeichen zwischen-
gespeichert und nach er-
folgter Zeichenausgabe mit-
tels Basic auf den Bildschirm
gebracht. Diese bereils er-
wihnte  Zwischenspeiche-
rung ist der Grund dafiir,
dapk die erste REM-Feile 750
Leerpldatze  schaffen mus,
abwohl das Maschinenpro-
gramm ein ganzes Stick
kilrzer ist. Erweltert man
diese 750 Zeichen, so kon-
nen auch mehr als 18 Ger-
Gruppen erzeugt werden.
Die Ausgabe der Zeichen
erfolgt mit einem Unterpro-
gramm, das andere Unter-
programme  aufruft  und
auch =selbst je Zeichen sin-
mal aufgerufen wird (siche
Bild 3).

Bei Morselibungen wird
normalerwelse mit geringer
Geschwindigkeit begonnen,
Dies wurde auch hier be-
ricksichtigt, Es kinnen Ge-
schwindigkeiten von 10 bis
120 Buchstaben pro Minute
(BpM) ausgegeben werden,
wobei weniger als 10 Bphd
machbar, aber nicht sinnvaoll
sind. Mehr als etwa 150 Bphd
wiirden wiederum an die
obere Grenze des ZXE1 sto-
Pen, da ja jede einzelne
Halbwelle des WNF-Signals
im wahrsten Sinne des Wor-
tes serrechnet«  werden
muf, Die eingegebene Ge-
schwindigket wird mit der
Basic-Zeile 330 umgeformt
und in der Speicherzelle
16514 abgelegt, Diese Um-
formung enthdlt die empi-

5P7 16533 und 1653% fn
das HL-Ragister Taden

T

\ il

Tast Bit 7 vom H-Register

Aufraf

/lhﬂ;l:mrnqr-.l STRICH / A'tlmmrﬂ PURKT

Aufruf

/

-

Ernindrigs L=-Regfater

>

Kain

Inhalt von Reqister H
nach 1inks schiaban

L)

risch ermittelte Zahl 2350.
Niedrigere Zahlen ergeben
(bei gleicher BpM-Eingabe)
héhere Geschwindigkeiten
und umgekehrt, Viellsicht
hat jemand die Maglichkeit,
die Zeichengeschwindigkeit
zu messen. Damit kénnte
diese Zahl genau bestimmt
werden.

AuPerdem besteht baim
Uben die MBglichkeit, die
Pausen zwischen den Mor-
gezeichen zu vergriBern,
chne dal die Zeichenge-
schwindigkeit verdndert
wird. Dies ist wichtig, weil
damit bereits zu Beginn des
Lernens ein Erfassen des
Klanghilds der Feichen er-
zwungen wird. Zum Punkte-
und Strichezdhlen bleikt
dann keine Zeit mehr.

SP7 = Spaicherzells

Das HL-Reg!ster wird geladen. Bin
Imfarnation 1n H entspricht den
Funkten/Strichen, dia in L der
Jalchenlinge.

Abfrage: Punkt- oder Strichausgate T

Auzgabe einexz Pumkte: oder sines
Strichas [efnachlfeBl{ch dar fol-

ganden Pausa),

Bar susgeqebens Punkt (odar Strich)
wird von der lefchenldmge abge-
1008R,

Tafchamande errafcht 7

Nichstar Punkt bzv. Steich,

Rickkehr aws des Unkerprograss.

Bild 3. Ablaufplan des Unterprogramms zur Erzeugung ven Morsezeichen

[, ey ey e 3 g e e r

Um beim Uben der Mor-
sezeichen verschiedene
Ser-Cruppen zu erhalten,
wurde iiber das Basic-Pro-
gramm die Eand-Funktion
des Zeichenzufallsgenera-
tors zugdnglich gemacht.
Damit diirfte der zukiinftige
Kurzwellen-Amateur, bis es
zu einer Wiederholung der
Lektionen kommen kann,
das Tempo 100 BpM mit
Leichtigkeit beherrschen.
Um die Priffungsbedingun-
gen realistischer zu simulie-
ren, wurde auch ein Anfang-
(skan) und ein Schlubzeichen
(»ar«) vargesehen.

Nun noch einige kurze
Hinweise: Die Ausgabege-
schwindigkeit wird, wie be-
Treits erwahnt, In Speicher-
zelle 16514 festgelegt. Der
Wert der Zelle 16516 wird
als  »Einschaltinformations
ausgegeben und ist im Fro-
gramm fest mit »FF« vorge-
sehen. Damit werden alle
acht Ausgangsbits gleicheei-
tig eingeschaltet, Das =Aus-
schalten« besorgt  Zelle
16517 mit dem {est vorgege-
benen Wert »00«.

Die Ausgabegeschwin-
digkeit kann verzdgert
werden

In der Speicherzelle 16518
ist die Tonhthe (#AA«) fest-
geladgt, Sie wird laufend ge-
laden und dekrementiert.
Zusammen mit den varge-
nannten Werten der Zeilen
16516 und 16517 wird somit
ein Eechtecksignal erzeugt.
Anderungen der Speicher-
inhalte in Adresse 16518 ha-
ben einen Einflul auf die

Ausgabegeschwindigkeit,
das heift es wird auch eina
Anpassung der Zahl 2350
in der Basic-Zeile 330, notig.

Der Basic-Zufallsgenera-
tor (Zeile 610 bis 640 in Ba-
gic) ladt die Zellen mit den
Adressen 16523 bis 16532,
Sie beinhalten dann beim
Aufruf des Ausgabe-Unter-
programms die Adressen
fiir die Maschinensprache-
Zeichentabelle (D§, Z5). Die
Speicherzelle 16538 enthilt
den Wert fiir die Anzahl an
ausgegebenen  Ser-Grup-
pen. Die Zellen 16540 und
16541 beinhalten di= An-
fangsadresse des Zeichen-
2wischenspeichers.

Viel Spalk beim Morsen.
(Winfried Mederer, DLARW)
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ZX81

CWHﬂhungnprngramm

1 REM 000000000.000000000.000
(00, 000000000, 000000000. 00000000
0. 000000000, 000000000, 0DODODN0D.
00000000-000000000, 000DONO00. 00
1000060, 000000000 000000000 . 0000
L0000, 000000000, G00000000. 000000
000, 000000000-000000000. 0000000
[1. 000000000, 000000000, 000000000,
000000000, 000000000, 00000000. 00
00n00o0a. 000000000-000000000. 0000
00000. 000000000, 0OS0NN000. D00000
000. 000000000, 000000000 00000000
0. 000000000 000000000=000000000.
Q00000000. 000000000. 000000000, 00
Q000006 00000000, 000000000, 0000
00000, 000000000, 000000000=-000000
000, 000000000, 000000000 00000000
0, 000000000 . 000000000, 000000000 .
000000000, 000000000, D00000000=00
0000000, 000000000. 000000000 . 0000
00000, 000000000, 000000000 000000
000, 000000000, 000000000 . 00000000
0=0000 00000 OO0 0000 . OOD000000.
NNONOO000. 000000000,

2 REM (C) WINFRIED MEDERER
3 R DIATU, NBG 1983
5 FAST

1§l LET Ag="ppgdFFapiAfL AFFFED
it el it gt e 1 BB PP L
prpppppsp"

2f LET BE="CDCH41CDAfAICDCHA1C
pAgh1 cDC@h1 cDEAL CEAL] CDEAEL CoC
Diceih 1 CDEPL 1 CDE@Y:] CDABL 1 CDCALI DA
fh1CDCAN 1 CDARLL CopBApA A fapsd
g s AR

3 LIT C¥="3ARLLAIOFTFTSABGAES
n2 F‘D}hﬂﬁhﬁ"?ﬁ'ﬁ‘jﬂ&ﬁ&ﬂ}mﬁmﬂgﬁ

S e
120 CRffh SR HgLeT 2DE
334k H33?2Hﬁ33ﬂéﬂﬁﬂiﬂiﬁﬁhﬁﬂﬂﬂﬁ42
7affa2668pL35A0pL 2B0Ag3 38883290

32':“

5@ LET 7="Ap@35pappes3apgisig
ff22Eaddi 302040078051 D38E51 L1BH
51 Fiafso8adso1 ais2cAis23EAM52
KFis25 51 C54 @61 nCCAs1 ASEA0EFS
ags1hodps18"

6f LET E¢-="3AB74@3288h@3A32400
7COTEL AR5 2@TASARBA A3 DO AK5 30884 A1
BERCOAMAAAAAM"

78 LET Td="3RFF3284443EAp32854
p3nd152RThdcna il S Edfs2RL s doDEn
Leopppirddda.

T GR="3EFF32RL4A3EA3 28T,
ﬁcﬂﬂ-’.;irﬁjﬂ;ﬂ;‘;mﬁg?ﬂ;gnﬁ;‘
1COfpfAdAffAA"

Of LET Ig="3nd@508k4E5EA232874
Honah 1 copdmE"

1 LET I¥="ED6R95LACH7CAgASCIA
#h118#3CNCH%1 21284 CBA%1 SEDCI AR
AipAR B

114 LET Jg="gdpdededddddeddpdddd
SRpAAERARadApddadd i AdsRdPd g
Hip2ABRAHCDSHL 22 ABDABCDSPAE2ARTY
HCIBk22AD L AFC N5 E2A9 ShECDS AN 2

Aippggpcogpgpz323EN5H9Ck FEDAPHPE
D539 ChgCopppp"

1@ LET NE="CD1Ah23A0A00305208%
Appde P gpeEd P fED6DaB4HCDARL2E
DEDSIAPCHABL2 EDEREFY#CDARLOEDERY
1#-ﬂ'cm_dﬁ*n-‘nﬁﬁﬂjujil::mﬁhzcnﬂﬂmcnn
P CDESL COBPTES206hB257ET 295k
DFfi 1 CDEAY COpfpfap i ige ﬁ
A

154 mn* M;:n;:

152 LET X=1651%

150 GUSIM 198

164 LIT M@-Bd

162 LET X=165h%

164 GOSIR 1fdp

178 LET M2=C¥

172 LET X=166f8

174 GOSUB 1pgd

180 LET Mg=Dg

182 LET X=1664%

184 GOSUD 1

198 LET M3=73%

192 LET XelG7@

194 GOSUR 1¢pg

ofd LET N#=Eg

of3 LET A=16768

agh GOSUD 19@d

o1 LET M@=Fg8

012 LET X=168fp

014 GOSUB 1pgp

a2 LET Mf«GH

oo0 | RT X=16830

02k GOSIM 1/

3@ LET Mg=03

232 BT X=16264

o34 GOSUR 1ddd

o4l LET MA=I%

o408 LET X-1688#

ahl GOSUB 1#dg

250 LET Mg=J4

D50 AT X=16912

254 GOSUR 14

26f LET M#=Ng

262 LET ¥=1G992

264 GOSUE 1AdH

278 SLOW

271 CLS

272 PRINT

273 PRINT "
GRAMM —-

275 FOR I=1 TO 4ff

276 NEXT T

280 POEE 16874,2

086, CLS

287 ERINT "ZEICHINABSTAENUE GRO
ESSER ALS  NORMAL (J/N) v

288 FOR I-1 TO 5¢

289 NENT I

20 IF INKEYg="" TIEN GOTO 29§

291 IF INKEY#="J" TIEN GOTO 203

292 GOTO 35¢

203 FRINT "EINGADE DRS ZEICIENA
BSTANDES  (1...5@) "

205 INFUT ABST

206 IF ABST< OR ARST»5@ THEN G
0TO 293

297 POKE 16878, ABST+2

3pp CLS

383 PRINT "ZAHL ZWISCHEN @ UND
65535 "

3pL INPUT ZUF

—— MORSEUEBUNGSERO

Bild 1. Listing das Programms zum {Uben von Mersezeichen

3@5 IF ZUF< Ot ZUF)H5535 THEN
GOTO 3¢

@8 RAND ZUF

51 PRINT "GESCOWINDIGLEEIT (1f-
12d4) v

52@ INPUT GES

325 IF GES<1¢ OR GES)12@ THEN G
oT0 31

33f POKE 16514,INT (23508/GES)
34@ PRINT "WIEVIEL ZEICHEN (1-4

1} it

35¢ INPUT ZEI

355 IF ZEIMil OR ZEI¢1 THEN GOT
0 344

%?ﬁ FRINT "WIEVIEL GRUPFIN (1-1
a lalr

38¢ INPUT GRU

3a5ﬂm GOUCL OR GRUM18 TIEN GOT
0 37

39¢ POKE 16539, GRO4+1

Lid POKE 1654@,102

1@ POHE 16541, 66

hof LET ZAi 5=2f

L3@ IF GUUCL TION LET ZAES=GRIT#

5

5ff FAST

578 LET Y=USR 165k%

58@ POKE 16535,

581 CLS

585 POKE 16538,1

587 LET ZARZ=1

6if FOR I=2 TO 14 STEP 2

628 POKE 16521+1,3#INT (RNDMZEI

Ghf NEXT I

658 LET Y=USR 16902

(55 IF TAR2=GIU TIEN GOTD 68#
657 LET ZABES=TARS+1

668 GOTD 6pd

688 LET Y=USR 1050%

9@ LET ZAE1=1

692 LET ZAES=f

694 LET ZAEh=f

698 FOR K=1 TO INT GRU/f+l
708 FOR I=1 TO ZAES

73f POKE (PEEK 163964+256NPEEK 1

E3074+I4INT ((I-1)/5)+ZAES), PEEK

(170874 1+ZAEN )
733 IF I+(HK-1)e2@>=GRUsS THEN G

0T0 779

735 NEXT I

74P LET ZAE3=ZAE3+33

742 LET ZAEL=FARL4OH

758 NEXT K

77

B PRINT AT 21,53 "V-VON VORNE
E-ENDE"

Bif IF INHEY#="" THEN GOTO Big

B3¢ IF INKEYZ="V" THEN GOTO 27§

Bhf IF INKEY¥="E" THEN GOTO 86f

850 GOTO 8gp

86@ CLS

87@ PRINT AT 16,2;"NEUBEGINN MI

T ""GOTO 27g"n"

B8 STOP

uiﬁmnx-i TO LEN M@-1 STEP 2
1f POKE X+INT ({I-1)/2),(CODE

15{1]' zah16+cnnE Mg(I+1)-28

1128 NEXT T

115§ RETURN

Auegabe 1 /Januar 1984
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Folgende Daten werden
ausgegeben:
— Rektaszension: Entspricht
der geographischen Lange.
Die Berechnung erfolgt in
Stunden und Minuten. Der
Mullpunkt wird durch den
Frihlingspunkt  bestimmt,
dem Schnittpunkt der Son-
nenbahn mit dem Himmels-
dcruator im Frithjahr.
— Deklination: Entspricht
der geographischen Breite,
Sie gibt den Abstand vom
Himmelsdgquator in Grad an.
— Kulmination: Liefert die
Zeit desz Siddurchgangs
(héchste Stellung im Siiden).
— Stundenwinkel: Gibt an,
wieviel Zeit seit der hiich-
sten Stellung im Siiden ver-
strichen ist. Der Stunden-
winkel kann an griPeren
Fernrohren direkt am Teil-
kreis eingestellt werden,
Das Aufsuchen wird hier-
durech sehr vereinfacht.
— Arimut: Entspricht der
Himmelsrichtung. Hier wird
von Siiden nach Osten be-
Ziehungswelse Westen ge-
zahlt.
— Horizonthohe: Gibt den
Winkal =wischen Horizont
und Planet an (Erhebungs-
winkel).

— Sternbild: Mennt das

Evermatba 1 Alannar 1ORS

sternbild, in dem sich der
Flanet befindet.
— Sternzeichen: Weicht vom
Sternbild ab (wegen der
Prazession).
— Entfernung: Zwischen Pla-
net und Erde in Millionen
km.
— Scheinbare Grife: Ist fliir
Fernrohrbesitzer  interes-
gant, Sie wird in Bogense-
kunden angegeben,

Einige Erklarungen zuom
Programm:
Zeilen 20 bis 30: Die geogra-
fische Lage und Breite des
Beobachtungsortes werden
hier eingetragen.
Zeilen 40 bis 270: Nach Ein-
gabe von Datum und Zeit
werden diez Daten aller Pla-
neten auf dem Bildschirm
ausgegeben. Die Schleife
von Zeile 170 his 260 gestal-
et die Bildschirmausgabe,
die ohne groBe Schwierig-
keiten den eigenen Vorstel-
lungen angepafit werden
bann.

SOHHE AN 09, 06,1584

UK 91,09

REKTASI. IN STD.NIM 05 09
DERLIHATION .9
DEKLIM. IH GRAD WIH 22 S5&
KULNINATION STO.MIN 12 1%
ETUNDEMN. IN STD.NIK 12 41
AZINUT IN ERAD.MIN =170 &3
(WOH SUEDEW EERECMETH

HORI ZONTHOEHE =13 38

IN STERNBILD STIER

IN IEICHEN  IWILLIREE
ENTFERMUNG 1N KM 151.% RILL.
SCHEINE, GROESSE 16E7.8 SEK

REITERe BEL, TASTE ORUECKEN

AN 09 0. 1984
UM 01,0

MERELE

Q4 03
19:4
19 23

REKTASZ. IN STO.MIW
DEKLIHATION

DEKLIN. 1N GRAD HIH
KULMINATION STOLMIN 11 12
STUHDEMM, K ST MIN 13 4B
AIINUT N GRAD.MIK =133 48
{YON SUEDEN GERECHET)
HORIZONTHOEHE -14 |4

IM BTERMBILD ETIER

I IEICHEN  IWLLUMBE
ENTFERNUNG [N KM 176.5 MILL,
SCHEINE, GROESSE 5.7 SEK.

WEITER: BEL. TASTE DRUECKER

Balspial fiir die Ausgabe von varschiedenen Planetendaten

Zeilen 300 bis §530; Einlesen
der Planetendaten in ein
zweidimensionales Feld, Da
der ZX8l, im Gegensatz zu
anderen Rechnern, keine
READ-DATA-Befehle kennt,
werden die Daten aus
schlichten  Zeichenketten
entnommen. Beim Eintippen
ist aber auf die Positionie-
rung der Leerzeichen zu
achien, sonst stiirzt das Pro-
gramm ab.

Zeilen 540 bis T70: Zeiteinga-
be in MEZ (Mitteleuropsi-
sche Zeif). Bei Socmmerzeil
gine Stunde subtrahieren.
Die Datumseingabe erfolgt
Gstellig. Punkte dienen als
Trennzeichen.

Zeilen T40 bis 770: Die Stel-
lung des Friblingspunktes
wird berechnet,

Zeilen 790 bis B60; Die Koor-
dinaten der Erde werden
berachnet, Es wird ein x,v,2-
System benutzt, mit der x-
Achse zum Friihlingspunkt
und der z-Achse senkrecht
zur Erdbahn.

Blockweise Berech-
nungen fiir dber-
sichtliche Strukiur

Zeilen 880 bis 1160: Die
x.¥.z-Koordinaten der Plane-
ten werden berechnet, Das
Koordinatensystem wird
von der Sonne zur Erde um
einen Winkel zwischen
Equator und Sonnenbahn
gedreht, Nach Umrechnung
in Winkelkoordinaten er-
folgt die Berechnung wvon
Stufenwinkel, Hobe und Azi-
mut.

Zeilen 1170 bis 1470; Ausga-
be der berechneten Daten,
Das Ausgabeformat kann
den eigenzn Erfordernissen

10 REN 107 HAMBUEHREN
20 LET BREITE=SZ.4/1800F1
I0 LET BEOLAEWBE=10, |

40 REM IEITABFRAGE
S0 BOSUB 340

&0 REN DATUNABFRABE
70 BOSUE &30

B0 REX KALENDER

50 G05UE 1500

100 REN DIMENSIONIERUNG
110 REH U KOMSTRNTE
130 G0SUE 280

130 REM FRUEHL INBSPLHKT
149 S05UE 740

150, REH ERMEKNORDINATEN
160 G08LE 750

179 FOR M=l TO %

190 REN  PLAMETEHKOORDIMATEN
200 GOBUE B0

205 CLE

110 REN AUGDRUCK

210 BOSUE 1180

F30° FRINT

240 FRINT "MEITER: BEL. TRSIE D
RUECKEN®

245 SLOW

230 IF IMKEY#="" THEM 6OTD Z30
253 FRET

260 MEXT W

2r0 STOP

280 REN EEREEEEEEREREARIEHERLE
290 LET RAD=PI/18Q

92 LET PI2sP]e2

300 DIN Mi9,10)

310 DIN D§(00, 1170

330 LET V#="MERKUR VEMUS  5ON
HE HARS  JUPITER SATURR URA
WUS MERTUN FLUTD *

40 LET BE11h=®d. 07204 ek
0213 0785600 L O.5240328
71 .0.0830909569, 0. 033455507 .0,
0117306716, 0. 00538010 0. 003932
e

T500 LET DF(21="29.03153 .54,
76455 102.510482 285.23417

15,7075 339, 122155 .5

L0031 (27629028 03.ER20
0ot

355 LET DEi3)="1,00 a3

Listing zur Barechnung ven
Planatandaien

A |
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ZX 81

¥ A7l sded
L] IIH 12| 'H 12|
7 !Elﬂ -rsdl
360 LET D$(4)="247,7122 161
JERAT  358.013065 27455737
A1 3682 01,380 i
» 28 1 202:03 19t 073
370 LET D (51="0. 2056295 o0
O6TEAT  .0.01872 0. 093362
L0.008158  0.0698328 0,
Qdb3ads  ,0.009 0, 2522

380 LET Dkib)="7.004 133

9438 ! 111 BATEY
1o 30447 2489572 0.

Tr9EN L1 772099L 070407

190 LET D#{7)="0. 3870984 0.7

23w 1 + [ 5235804
P T I, P T T |
139, 8953

21B1F 30, 10757
¥

100 LET DF(B)="48,054%6 . 7b,

45477 0 o9 JEET
(10020147 10344518 73

Bl L3LLEOETL 109,559
L]

403 LET DE(%)="3, 25 e

7 ) yin
2,77 2.3 1

1? |I|ﬁ| I-I--ua

A0S LET DF(10)="4,B4 112

2 .l;ﬂl Tﬁuﬂ
(1430 1200 1

0 Ahb ol

L]

410 LET H#="FISCHE  MWIDDER
STIER INILLINGE KREES L
{IENE JUNGFRAL  WARBE K0
RFION SCHUETIE STEINBOCK WASSE
AMRRHFISCHE  ®

420 LET #2025 050 0BY 11% 139
174 214 239 255 301 329 351

L]

430 LET LE=13

440 FOR k=l TO 10

480 FOR =0 TO 8

ABOCLET Mil#l,KisVAL (D3 (k)AL
E+1 T0 TeLE+LE-1)]

510 MEET 1

20 MELT K

530 RETIMN

540 REM FHEAREREREERIEARARERS
S50 REM

585 BCROLL

=k0 PRINT "ZEIT (MEL} IH DER FO
R 08, 32"

Sb5 ECROLL

=70 FRINT "EIMBEBEM, DAHM MEMLL
EI

SEO IHPUT U#

565 LS

590 IF LEN (L¥1¢3S THEN BOTON 55
-]

&00 LET ZEITsVAL (U(1 TO 2304V
AL (LRI TO 5107801

405 ECROLL

a1 RETUMN

&30 REM EtEEdEdEEEdEAAERRAEREE
&35 SCROLL

&30 PRINT *TAS.MOWAT,JARA IN DE
R FORW"

&35 SCROLL

580 PRINT "02,[2.1979 EIMBEBEN,
MEM LIHE®

550 IRPUT B#

&35 CLE

&80 IF LEN (E¥FCHLO THEN BOTO &
5

&70 LET TmWRL (B%(1 TO 21k

&B0 LET MsWRL (B#(4 TO 5})

&30 LET J=WAL {G6$(7 TO 10h}

100 FAST

710 RETURK

120 AEN #E4E4EREedtitiabieiis
130 REN

TA0 LET FRUEHLINGER=IEIT/ 248340
«FB56644+KONGTLEIA40, 0250F

150 LET FRUEMLINGSF=FRUEHL INSEF
+INT (KORST ) 4. 0307572499, 2016973
34340

750 LET FRUEHLINGSF=FRUEHL 1NS5P
=JL0RINT {FRUEHL IRGSE 3400

770 RETURK

T80 AEM tietEsresitiEaRiEnbEE
790 REM RECHHUNE FUER ERDE

BOO: LET P=3

BOS LET EKLIPNEIG=1{23.441-.47/3
BODTAGIAHL /3451 T 1800RT

B0 GOSUE 1&00

B30 LET XERDE=I

B40 LET YERDE=Y

850 LET ZERDE=E

B0 RETUAN

B70 REN #HHHHHHHHIHHTHHH
EB0 REM RECHNUNG FUER FLANET N
890 LET P=N

852 LET 1=0

893 LET Y=0

854 LET I=0

S0 IF P(}3 THEW BOEUR 1400
950 LET DX=K-XERDE

550 LET D¥aY-YERDE

970 LET DI=-1ERDE

990 LET YN=DY#COS (EKLIFMEIBI-D
461N (EKLIFHEIR]

1000 LET IM=DY#EIN (EELIPHEIR]+}
I#C05 (EKLIFRELR)

1040 LET ABSTRMD=EOR (DX4DI+YMNEY
NeINEIN]

1650 LET PHI=ATW {YN/DXI

1080 IF DX<0 THEW LET PHI=PI+PHI
1070 IF DEX0 AND YMCO THEW LET P
HI=23F1+FH]

1072 LET THefSH [IHSADSTAND]
1080 LET STUNDENK=GEDLAENBEAFRIE
HLINGSP-PRI/F 1 E180+340

1050 LET STUNDENW=STUNDEMN-ZA0%]
NI {STUNBENN/380]

1100 LET STUNDEMM=GTUNDENMS 100EP
I

1110 LET ROEwASN (SIN {ERELTE}#S
IN (THY+COS (BREITE!#+L0S (THI#Cd
5 {STUNDERN}]

1130 LET ALIMUT=ACS ((SIN [(THM=3
[N [BRELTE)#BIN (HBE}]/ICOS [BRE
1TE1#COE {HOEIN

1150 IF SIN (STUMDEMM] =0 THEN L
ET ATTRUT=(2#F11-ATINUT

Listing zur Berechnung venr Planetendsten

62 askis,

1160 RETURN

1170 REM SHE4E#RtitHHHETRERERE
1189 FRINT AT 0,0

{190 PRINT

1200 PRINT VE0IH-1)38+1 10 (§-1)
HE+EL, AN TiEE

1203 PRINT TAB [16);"(H "jUs
1205 FRINT

1210 LET' BY="REKTASI. IN STD.HIN

1235 LET ANsPHI®1Z

1240/ B0SUE 1RG0

1250 PRINT. “BEKLTNAT 10X

*tAINT ITH/PTH1E00F, 501 10
1270  LET Bé="DEKLIN. IH ERAD MIN

1290 LET AR=TH+1B0
1300 BOSUE 188G
1302 LET Bf="RULMINATION STD.MIN

1303 LET AN=(P12-8TUNDENN+RIZS 24
HIIEIT+I1 ) #12

1305 GOS0 1680

1310 LET Bf="STUMDENN. IN STO.MIN

1330 LET AN=STLNDENN®12

1340 EOSUE 1BEO

1350 LET BS="ATIMUT IN ERAD.NIN®

1370 LET AN=(AZIMUT-F1)%180

1380/ BOSUB 1680

1363 FRINT "{YOM SUEDEM BERECMET

, L]

1390 LET B="HORIZONTHOEHE®

1410 LET AN=HOE= 180

14200 BOSUE. 1680

1430 BOSUE 2230

1440/ PRINT "IN STERMBILD *jC§

1450 FRINT "IN IEICHEN "jEf

1451 PRIKT "ENTFERNUNG IH kM

5 LIHT (ABSTANDE LAY A, FL 105"

ILL. "

1452 PRINT "SCHEINE, BRDESEE
SPINT (AP, 10) FINTEO0 ABGTAND/

FIn1BORE0FS0F10+. 50 /107" SEK.®

1440 PRINT

1470 RETURN

{480 REN #tEaidusitibisisasdset

1490 REN

1500 LET T1=T21354

1510 LET K=3a5ud+T4314K-48

1520 IF W32 THEW LET KekK-INT [.4

N2 3 EIHT (A

[530 1F M{=2 THEH LET K=K+IHT ({

J=11/4)

1S40 LET TAGIAHL=K=-21-.S+IEIT/24

1950 LET KONET={K=£939&0)/ 1461

[5&0 LET KONST1=KORST-INT (KONST

)

1570 RETURN

[5B0 REN SRdRERRERELERRFRERELE

1390 REN

1800 LET TRERENEBUNA=NIP, 1) 3RAD

1610 LET PERIHEL={M(P,2}+1E-54TA

BIAHLAMIP, 3} #RAD

1620 LET WINKEL1975=M(P 4} 8RAD

1430 LET EXZENTR=NIP 5

1680 LET INKLINATION=N(P &) #RAD

1650 LET A=N(P, 7}

1640 LET EROTEN={HIP, B)+1E-58TAE

IRHLERIP 7)1 $RAD

1670 LET NOeTABZAHLATAOBENEBLME:

WIREEL197S

1660 IF MOXPIZ THEM LET Ho=MO=Fl
ZEINT (NOJPL2)

1730 LET E=N

1740 FOR I=1 TO 3

1730 LET EmE# [M0=(E=EXIENTReSIN
{EF) b/ {1-EXZENTRECOS (E})

1780 MEXKT 1

1770 LET V=2eATH (SOR [{1+EXIENT
RISCI-EXZENTRI)TAN [.5#E)]

1800 LET EKLAENGE=V+PERIHEL+ENOT
EH&PI2

1810 LET EXLAEMGE"EKLAENBE-PIZe]
NT (EKLAEMEBE/PIZ]

1820 LET RADVEET=A*(1-EXIENTRHCO
E (E)]

1830 LET COBVPEs=COS (V4PERIREL)
1831 LET BINVPE=BIN [Y+PERIHEL)
1832 LET BINEN=GIN (KNOTEN)

1833 LET COSKN=CO0S (KNDTEN)

1BT4 LET COSIN=COS (IMELIMATION)
1835 LET BININ=SIN (IMKLINATIGH)
1840 LET X=RADVERT+#ICOSKMICOSVPE
=CINER:SINVFERCOSIN)

1845 LET Y=RADVERT# (SIHKNACOSNPE
HCOSEREG INVPERCOSIND

1847 LET Z=RADVERTESIKVPELBININ
1850 RETURK

LATO REN SREBaE4essEaniitiiiti
1680 REX

1930 LET X1=RES (AN} (PI

1940 LET 12=INT (K1)

1950 LET 33=80e{XI-12)

1780 LET I4=INT (X3+.5)

1970 IF X2¢30 THEN LET I2=BEH (A
N1#%2

1960 IF 12=0 AHD I4{)0 THEW LET
Td=EEN (AN #X4

1950 LET Pi=K2

2000 GOEUE 2080

2000 LET E%=Ff

2020 LET Pi=kA

2030 GOEUR 2080

2040 LET R§=F#

2050 PRINT B#;TAE [20035%;RE
2080 RETURN

2070 REN sEaEsEEiFHES T
2080 REN FORNAT

20%0 LET P$=STR¥ (PI)

2100 IF PHC11{2"-" THEW LET P4="*
"1

2110 IF LEN [PEi=2 THEW LET PfeF
S0 P4 (2]

2130 RETURN

2200 REA

2200 REX HEEsbabriERRIEIRIRE
2220 REM

2230 REN TIERKRETS

2240 LET PHI=PHI/PI#1BD

2250 FOR L=0 10 i1

2280 LET KREISORT=VAL (11La4+1
TD Ld+d)]

2270 IF PHILKRERSORT THEN BOTO 2
290

2280 NEXT L

2290 LET Co=HEILe104] TO Lefo+i0
1

2300 LET KREISORT=INT {(PHI 30)+1
2310 LET Ef=H$(KREISORT#1041 TO
KREIGORT#10410)

2310 RETUAN

Ausgabe 1/ Januar [9B4



ZX81

Astronomie

ohne grofe Schwierigkeiten
angepalt werden.

Zeilen 1480 bis 1570: Di= An-
zahl der seit dem 1.1.1975
vergangenen Tage wird mit
Hilfe eines Kalenders er-
rechnet.

Zeilen 1530 bis 1880: Bestim-
mung der mittleren Anoma-
lie, Lésung der Keppler-
schen Gleichung, Bersch-
nung der wahren Anomalie
sowie der xv.zKoordina-
temn.

Zeilen 1870 bis 2130: Um-
rechnung in Grad/Min. be-
ziehungsweise atunden/
Min., Formatierung des Aus-
drucks.

Zeilen 2210 bis 2320: Bestim-
mung wvon Sternbild und
Tierkreiszeichen.

Wenden wir uns dem Pro-
grammablauf zu; Zuerst
wird der Benutzer nach der
Uhrzeit und dem Datum ge-
fragt, Das verlangte Format
muf dabei eingehalten wer-
den. Bei Eingabefehlern
kann mit SHIFT/BUR korri-
giert werden.

Programm berechnet
aktuelles Agquinoktium

Das Einlesen der Plane-
tendaten aus Zeichenketten
dauert etwa 10 Sekunden,
Mach Betitigen einer belie-
bigen Taste werden dann
die iolgenden Planeten-Da-
ten ausgegeben. Wihrend
der Berechnung ist der Bild-
schirm dunkel, da der ZXE1
im Fast-Modus chne Bild-
gchirm-Ausgabe das Pro-
gramm wesentlich schneller
abarbeitet.

Bei Vergleich der berech-
neten Daten mit Tabellen,
das heift mit Werten aus
dem »Himmelsjahre mub
die Uhrzeit berlicksichtigt
werden, Der Planet Merkur
ist der schnellste und kann
sich am Tag um mehrere
Grad bewegen. AuBerdem
ist beim Einzeichnen der
Flanetenorte in Sternkarten
zu beachten, daf die Be-
rechnungen nur fiir den ak-
tuellen Zeitpunkt gelten (so-
genanntes aktuelles Acqui-
noktium), wahrend Sternkar-
ten meist fiir das Jahr 1980
gelten. Fiir das Jahr 1950 ist
den aktuellen Werten in der
Rektaszension eine Korrek-
tur von —& Minuten hinzuzu-
fiigen.

{(Vaolker Block)

AusTabe 1/ Tanuar 1984

Listing des Monats

Programmieren Sie Thren Computer selbst? Haben Sie
Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen
Sie diese Programme ein?

Wir suchen die schonsten Listings unserer Leser, um sie in den
nachsten Ausgaben zu verdffentlichen: Denn Happy-Computer
ist die Zeitschrift zum Mitmachen. Fiir jedes Listing, das in
Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar von
DM 100,— bis zu DM 300,—.

Bis zu DM 2.000,— zu gewinnen:

Die Redaktion von Happy-Computer priift alle Emsendungen.
Bus den schonsten Listings, die veroffentlicht werden, wird ein-
mal im Monat das »Listing des Monats« ausgesucht und mut

einem Barbetrag von

DM 2.000,—

palddd: 00



Digitaluhr

VvC 20

ieder auc en it

furerdert, gesoh sich d2Css

di& Stu.!“ h'te.r k?ngﬁku de sel"l-
of moC uf die ‘gen las

““Emktliqp 2 men 1

purt n Tra

5&"’13

Diazu bedient sich das Pro-
gramm (ziche Listing) der
Systemuhr TIE, die vom Be-
nutzer gesetzt werden kann
und vem Rechner laufend
fortgeschrnieben wird. In der
Hauptschleife zwischen den
Programmezeilen 100 und
800 wird sie durch String-
operationen laufend abge-
fragt und das Ergebnis ins

Bild libertragen. Die dafiir’

benotigten Ziffern liegen in
einer 4 x T-Punkt-Matrix aus
sBallens (Shift-3) und Leer-
zeichen ab Zeile 1000 ausga-
bebereit vor. Zwischenge-
schaltet sind jeweils sechs
Cursor-Steuerblicke (vier-
mal links, einmal abwdrts),
die bei der Ausgabe Ord-
nung ins Zeichengewirr
bringen.

Das Schreiben der Ziffern
erfolgt in Zeile 410, wo zu-
nachst dureh logischen Ver-
gleich die richtigen Zutaten
fiir Farbgestaltung, Héhen-
und Seitenansteuerung aus
dem vorbereiteten Konstan-
tenzatz  besorgt werden,
Ebenso wis in Zeile 100 fir
die Berechnung der Laufva-
riablen 2% und in Zeile 230
filr die Festsetzung der
Schlagzahl werden logische
Vergleiche benutzt, die [lr
Kiirze und Schnelligkeit sor-

gen, Der Computer erzielt
an diesen Stellen als Resul-
tate entweder swahrs (gleich
minus 1) oder aber sunwakrs«
(gleich ). Dadurch l&Bt sich
beispielsweise in Jeile 100
mit einer komplexen Formel
eine komplette und relativ
aufwendige FOR/NEXT-Kon-
struktion mit all thren Sto-
rungsanizalligkeiten bei hau-
figen Ausspriingen erset-
zen. Z% lauft ohne weiteres
Zutun von | bis 6 und kehrt
dann wieder nach 1 zuriick.

Auch die I[F/THEN-Befeh-
le liegen teilweise, zum Bei-
spiel in Zeile 220, in verkiirz-
ter Form wvor und werden
ebenialls als swahr/unwahrs«
beurteilt. Enthalt die Vara-
ble einen von Mull verschie-
denen Wert, so ist sie swahte
und die nach THEN genann-
ten Konsequenzen kommen
zur  Ausfithrung. MNur bei
Mull erfolgt die Fortsetzung
in der folgenden Feile.

Fiir die Eingaben am Pro-
grammbeginn  und  im
sWeckwerks werden IN-
FUTs benutzt, die durch au-
tomatische und eingabefer-
tige Vorgaben rechnerseitig
recht komfortabel unter-
stiitzt werden, Ist der
Wecker ausgeschaltet, er-
scheint hier das Eingabe-

1 REM ###DIGITALUHR#%##

3 REM #sssiikksbirs
18 POKES&EV2,8:FRINT"E4
28 PRINT"

28 PORKELZE,8: INPUT" " SEFRBRNIR" ; TI$
78 FOKE3SEEV2.,53:PRINT"O" : Z24=8

288 REM STUHDENSIGHAL
218 IFGH=HXTHEN3G8
228 IFT#THEHZ46

248 Pu=1-Py: IFPATHEN3B@

SBE SH=1-S5HFPRINTS$(SH)
4868 Hu=VALCMIDSCTIF, 24, 13)

458 IFTI$=W$THEH3L8 z
2868 GETE#: IFE$=""THEN1B86

688 REM WECKER STELLEM
518 POKEL198,8: [FW$="HHMMSS" THENTBE

648 IHFUT" MBNREEEL" ;i
650 IFLEFT#CW$.15="%"THENGOSUESBO

108 Zu=ABS(Zn<E)#Zk+1: IFZL<{ETHEN4G0E

238 Ta=Gr+12%(Gr>12)-12%(6x=8) ' Fi=0

628 FOKE36G7YZ, 25  PRINT"IJSkwk¥% WECKER EIN #hd¥%"
638 PRINTH#CE> "EWECKZEIT C(AUS: #):Q'SPCI35INWE

2 REM EIM YC=26-PROGRAMM YON HELMUT WELKE
COMPUTER=-LHR i

"IDIMESCS, 8010, MECL 0, HECED | GOTO1 688
28 PRINTH#(@)"wBITTE UHRZEIT EIMGEEEM&A"SPCI313MF

238 POKESEE7E, 228 FORL=15TOASTEP-1 ' POKE36B7E. L : HEXKT
=68 FOKEZES7E,208:FORL=13TOBSTEF-1 PORKEZEETS, L i HEXT
2r@ POKE3&ETE, B TH=Tr-1 ' IF TR=BTHENH®=GX

418 PRINTMID$CFS, 20, 1 3V$C1+T 20450 JHE (200 25 (Hi»

468 IFRIGHT#(TI%,4="0606" THEMGX="YALLEFT$(TIF, 232

Listing der
Digitaluhr fiir dan VC 20

64 g,
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VC 20 Digitaluhr
66d GOTOZE

7HE POKEZSSTE, 8:PRINT " Teekss# WNECKER AUS #¥#EF"

718 PRINTH#CE) " MIECKZEIT : "SFCCA4 ) WS

728 INFUT""RRBNEEREN" ; HE

738 IFW$ZC"HHMMSS" THENS$C1 )="a"+5FC1)

748 GOSUEBS18:G60T028

808 WE="HHMMSS" :S£C1)=sMIDFCSHFCLD . 22

818 TH=A:HA=Gx:RETURHN

288 REM WECKSIGHAL

918 FORL=1TO& : NX=VALCMIDFECWE. L. 100

928 PRINT"R"VEC1+(LLS ) HFCLIZ$(NA) ( HNERXT : POKE3IEB72. 13

92@ PRINTS#C13"#HUN WIRD S HEER ZEIT!!":Zx=Z6

946 FORL=1BBTO24B3TERZ: ZU=67—2n  POKE3ES76, L POKE36BYZ, 2% HEXT

950 FOKE36876,8:GETES: IFE$=""THENFORL=GTO258 : NEAT : GOTO948

990 POKE3&S7E, 0:POKELSE, 8 GOSUESEE : GOTOSE

1980 Z&cA>=" o0 INEED® oIEEECN SIENECS oINEN[e SINANCSS SINEED &0 "
1190 7$(10=" @ INNED] ee NNNEISe o INNNDY o ONNEDD o DNENDY o INNNDI ese’
1200 Z#¢2)=" oo INDN[%e INENLY olNENE « IHENCY & BEARES IERNTeens "
13688 Z#¢30=" #¢ IHEN[% oINNEDY SINEND] o8 IREEK siEONEe oINEEI s» "
14P0 Z$c4o="9 o INNNDSS @ INGEMe & IENECS o INENDGesesiNEEDY # INNEDN & "
1560 Z$(5)="esesliNElS INEEEsss TRRRIL sIRENL SINERLE sINEN[Zees "
1608 Z#(6)=" sesilNNlN InERIe IAEEees INNEDMe SINEND% oINEEDY o8 "
17868 25(7,="soeciNENIXe oINENIY SIENECY o INEN[Y & INEEM ¢ IENDDC &
1568 Z$C2=" o8 INNEle oINNA[E oINNNLC] o8 INENI% oINRELS SINENLY e
1586 Z£¢9 =" oo INANDSS oIRENDES oIRENCY sesiNENLY (111 ] (LY siENNeae "
2EEE SE(a)=" BRERNNDRNI MY " SECL)=LEFT$C(S$CB) » 150+ " KU

2010 Y$¢0)="ZMN0"  VE (1) =" SnaaD” | F 4= " EESA"  WS="HHMMES" | BX=93 : H%=0%
G20 HECH)=""NEEM" : HEC4)="NNBRNRNRRRRNDRRERI" (H$(2)=LEFTS(H(42, 5

5030 HECI)=LEFTH(H$(4),12) (H$(S)=LEFT$(H$(4),6) HE(EI=LEFT#C(H$(42,11)° GOTO38
READY.

Listing der Digitalubr fir den VC 20 (Schiuf)

wHREIAEBLERM & KONSTHHTER

== I I‘:.HEHEEF:I_FIEFEL.IHG

o e ey i g

mEomoosaT T E T e Bt e e

Z§(@ BIS 9): ZIFFERNSATZ Verwendote | CJRSCROTELERS.

. Bt j=
S$(@ BIS 15¢ SEKUNDENZEICHEN S
v$¢a BIS 1): VERTIKALTABLLATOR ' bof dem 4 HoMe
H$C1 BIS 6) HORIZONTALTABULATOR 4 ¥ EINE ZEILE ABUAERTS
HEC@) | HILFSTABULATOR Programm 7\ EINE 2EILE AUFWRERTS
TI$: SYSTEMUHR ¥ EINE SPALTE NACH FECHTS
Zrt LAUFYARIABLE FUER ZIFFERNABERAGE Wl EINE SPALTE NRACH LINKS

+ FLAG FUER STUMLEMSCHLAG

2+ STUNDEHSCHLAGKONTROLLE

¢ STUNDEHSCHLAGZREHLER

¢ PAUSENFLAG

L: LHUFUHRIHELE FUER ECHLEIFEN
¢ SERUNIENZEICHENSTEUERLING

UHD FARBKEMHUMNG MWECKSIGHAL FRAREWIEDERGREE

83 WEISS (CTRL-22
TUERKIS (CTRL-42
ROT (CTRL-3
BLAU CCTRL-=¥2
GELE (CTRL=3

EOmmEr

Wi NUMERISCHER WERT AUS ZEITSTRING SCHWARZ CCTRL-12
F$: FRRESTELERSTRING PURPUR (CTRL=S)
W$: WECKZEITSPEICHER s !
E$: EINGABEKENNUNG LHREEL L

d HEGATIV C(RVS OM2

Variabfen- und Konstantenbeschrelbung fiir nDigitalufire

schema

sHHMMSS:, das und auf die Einstellung auf- Ein beliebiger Tasten- Wer es ein wenig »poppl-

durch eine Neusingabe ein-
fach iiberschrieben wird.
Ansonsten gentigt ein Druck
auf die EETUEN-Taste, um
den alten Zustand zu belas-
gser. Das Einschalten des
Weckers hat eine Stringver-
kettung in Zeile T30 zur Fol-
ge, wodurch das pulsieren-
de Eekundenzeichen der
Uhr negativ dargestellt wird

Ausgabe 1/ Januar 1984

merksam macht,

Aber Achtung: Jeder von
*HHMMSS: verschiedene
Wert wird als »Wecker eins
interpretiert und von VC 20
akzeptiert,. Wer mochie,
kann sich folglich auch von
sALFONS: oder sWMARTHA«
weacken lassen, wird aber
bis zum jiingsten Tag aufl ein
Zeichen von ihnen warten,

druck fiihrt ins Weckwerlk,
ebensao wird auch der in ei-
ner Endlosschleife ab Zeile
900 erzeugte akustische und
optische Alarm abgeschal-
tet. Die Rilckkehr zur Uhr
erfolgt automatisch. Unab-
hangig von den Ausfligen in
die Subroutinen lduft die
Zeit unsichtbar im Hinter-
grund weiter,

gers liebt, sollte gelegent-
lich die beiden an der lin-
ken Seite der Tastatur ne-
beneinanderliegenden Ta-
sten SHIFT und SUPEER-
SHIFT (C=) gleichzeitig
driicken. Das stéirt den Pro-
grammlanf mnicht, erzeugt
aber eine kuriose »Q-Uhre

(Helmut Welke)
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Rechenuibungen

Atari 400/800

Das Programm setzt sich
auf folgenden Funktions-
grUppen Zusammen:

Zeile 70 bis 150: Der »3pie-
lers gibt seinen Namen ein
und wird von jetzt an immer
namentlich angesprochen.
Das erhiht den SpaB. Das
Programm wird dem An-
wender kurz vorgestellt,

Zeile 210 bis 250; Diese Zei-
len enthalten die Routinen
filr die Auswahl der Re-
chenart und der Operan-
denwerts sowie die Schleifa

fiir zehn Durchldufe. Die Va-
riable Z dient der Werterho-
hung bei Subtraktion und
Addition, Bei der Divisiocn
wird hier das Produkt A x B
gespeichert, um =inen glat-
ten Quotienten 2u erhalten.

Ein Programm, das
Sie mit threm Namen
anspricht

Zeile 260 bis 610: Vier ge-
trennte Rechenblocke, eine
gemeinsame Inputkontrolle
(ab Zeile 510) und Pridfrouti-
nen fiir die eingegebene L&-

10 FREM WIR UEBEN DIE VIER

20 REM GRUNDRECHENARTEN

30 REM WOLFRAM HARTH 6000 FFM 75
40 REM HAMENSEINGAEE

50  DIN A$(10),B$(1)

60 FRINT

70  PRIRT "BITTE GIB DEINEM VORNAMEN AN";:

PROGRAMM ERETARRUNG

PRINT Af;"WIR WERDEN GEMEINSAM DIE"
"VIER GRUNDHRECHENARTEN UEBEK."
PRINT "ICH GEEE DIR 10 AUFGABEN, DIE DU"

Aj: PRIKT
REM

“PRINT
110
120
130
140
(J/H)";: INFUT B
150 IF B§<F"J"
ZU HILFE
199 REM
200 REM
210 Q=0
220 FOR D=1 TO 10

FRINT "LOESEN SOLLST,
FRINT "

HEN FRINT:FRINT

AUSLOSEN DER ZIF. U.RECHENART
A,B,% ENTHALTEN ZIFFERNWERT

INFUT

ZM BEISPIEL:"

217= T4 ODER 45-B= 73"
PRINT: FRINT "HAST DU DIE REGELN VERSTANDER

"HOLE DEINEN VATER

230 A=INT(END{O)}x15)+1: B=INT({END{OJx15}+1:

ZuINT(END(O)x10)+1: FRINT
240 E=
250

260 A=A+Z : BuBeZ

370 PRINT A" + ";B;" = ":
280 IF C=A+B THER 1000
290 GOSUE 3000

500 IF B »1 THER 1030

310 GOTO 270

520 ZaZ2+9

530 A=A+R

340 IF A< B THEN 320

350 FRINT A;" = "(B;" = "3
350 IF Cmk-B THEW 41000
370 GOSUB 3000

380 IF 5> THEN 1030

300 GOTO 350

00 PRINT A;" X ";B;" =";:
410 IP C=AxBE THEN 1000
420 GOEUB 3000

IF &>1 THEK 1030

66 s

E=INT(BND{0)x4)+1: 0N B GOTO 260,3320,350,400

GOEUR 510

; GOEUE 510

GOSUR 510

sung sind in diesen Zeilen
untergebracht. Ein falscher
Eingabewert ist zugelassen.
Mach der zweiten falschen
Lésung wird eine neus Auf-
gabe gestelit.

Zeile 1000 bis 4120; Bei rich-
tiger Antwort erfolgt eine
Mitteilung (1000 bis 1020},
und eine Melodie wird ge-
spielt (4000 bis 4 120); bei fal-
scher Lésung wird keine
Mitteilung ausgegeben,
aber ein sachragers Ton ver-
leiht dem MiBfallen Ihres
Computers akustischen
Busdruck (Buzzer, Zeile
3000 bis 3030). Eine weilere
Mitteilung informiert ilber
die Anzahl der richtigen Lid-
sungen und gibt die Mbg-
lichkeit zum Weiterspielen,

Nach einigen Durchgin-
gen kénnen Sie die Schwie-
Tigkeiten der Aufgaben er-
htthen, indem Sie die Fakto-
ren in Zeile 230 erhohen.
Dieses Frogramm  weist
zwel Besonderheiten auf;

1. die TRERAP-Anweisung
verhindert eine Fehleranzei-
ge bei falscher Eingabe.
Das Programm lauft unge-
hindert weiter.

2. die SOUND-Anweisun-
gen lassen an der dritten
Stelle nur gerade Zahlen
von 0 bis 14 zu, Jedoch erst
der Wert 18 ergibt bei eini-
gen Atari 400 den richtigen
Klang. Falls Ihr Atari den
Wert 18 nicht akzeptiert,
verwenden Sie bitte Werte
zwischen [ und 8,

(VWoliram Harth)

L] oy
-'.' L
- l'll,I
Ll .
- ¥
{ ] -
LT - "

GOBUB 510

TTETITIE" 1 BRINT

440 GOTO 400D

450 Z=AxZE

480 PRIAT Z;" : ":;A:;" = ":

470 IF C=H THEN 1000

LBD GODSUE 3000

490 TIF 531 THEN 1030

500 GOTO 480

509 HEM INPUT HORTROLLE

510 TRAP 600

520 INFUT C

530 E=5+1 : RETURN

&00 PRINT : PRINT *

610 GOTO 530

993 HREM RICHTIGE LOESUNG U. ENDE
1000 IP S=2 THEN PRINT " HA ALSO " A$
+GOTD 1020

1090 ERINT : PHINT "SEER GUT"

1020 G=G+1 : GOEUB 5000

1030 NEXT D

1040 FRINT "DU HATTEST ";G;

1050 FRINT "RICHTIGE ANTRORTEER"

1060 FRINT: FRINT Af
1070 PRINT "(J/H)";:

TSCHUESS": END
1000 GOT0 200
2939 REM

I000 BOUND 0,60,18,5
I010 FOR E=1 TO 200 :

3020 SOUND 0,0,0,0

3030 RETURK

3999 HEM

4000 He121 : GOSUE 4100
4010 He 6O : GOSUB 4100
4020 He 95 : GOSUER 4100
4030 He 81 : GOSUE 4100
4040 SOUND 0,0,0,0
4050 EETURN

5100 SOUKD 0,H,10,5

4910 POR E= 1
4120 EETURK

0 B0

1 "MOGATEST DU WEITER UEEEN"
INFUT Ef
1080 IR Bfa"JY THEN PRIKT :

FRIKT " EIS BALD

FALECHE LOESURG BUZZER
HEIT E

RICETIGE LOESUNG MELODIE

KELIT E

Listing: »Rechentreiner: zum Eintiban der Grundrechenarten

mit dem Atarf 400 und 800

Ausgabe 1/ Januar 1984



Alles, was Sie schon immer uber

lhren COMMODORE wissen wollten!
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Endhich ein urnding-
raichas Trainings-
handiuch. das
IEmnamdetialien dan
Umgnng mit
SINOIN s BASIC
arklart. Aushinrlicha
Darstedlung alfer
Belahle und ihrer
Arwendung
Zahlissche Boispel
pragramme und
Pragrammigrincks
Deagas Buch sallia
(edar SIMON's
BASIC Anvwonder
haban!

en, 300 5. DM 48=

Eina igchl ver-
siamndiicha Eindih-
Fung in dgs
Pragrintimiedan des
C-Gd'in Maschinen-
sprache und

Agg e,
Fermpl el mal wrelan
Epmpelon sowig
aingm Assamblar,
Digasgamblar wnd
ainem Einzalashrill:
Sienailator, Lind
nalizhch zuga:
schmiten aul lhren
Computer, den
COMMODORE B4,
ca 2005, DK 39,.=

B4 INTERM nrklart
datndip Technik
uis Balnebssysiom
dies -84 und dip
Frogrammigring von
Sound und Graphik
Ausdishiabich daku-
menligres B Ok
Listing. zahlrescha
laudrartige Baispial-
prograrmeme und 2
Cuigimal-Schal lpling
Zm Assklappan.
Diesos Buch sallia
jeder 84-Anwander

r
BATTIFS & TRICKS st
aine achie Find-
grube fr jedan
COMMODORE &4
anwandar LUmtang:
rEicha SEmimleng
van POKE's und
amslaran wiizlichcn
Foutinan, BASIC-
Ervaaitaruisan,
Graphik und Farbe
tiir Fortgoschritt e,
CRA, Multitasking,
mahr dbar Ansehiuf-
umf Erwrilerungs-

64 FUR PROAS
zeigl, wie rran edolg-
reich fimwandungs-
probleme in BASIC
losE L woeral
Erlaffssiahaimmsass
der Proqrammiar-
profis & komplol
bizechriaban e, kil
hartige Anwe ndungs-
programeme (2. B
Adralbyrranbung)
Mustrieren dan Inlkall
der ginzelnen Kapitel
Braspicihatt, Mil

DAS GHOSSE
FLOPPY-BUCH ek ibre
detmMier die frbeil
mif der Floppy
V2541, yon dor
sequeniiien Dalen-:
speicherung bis

zum [Hroktzeglf, iur
Antingar, Fort:
gEschrillana und
Prafis, Auidithelch
dokumantiarties
DS Listing, zanl
reiche lxwlfedtige
Belspied-und

und Indgressant
habeamn,
ca. 205 0k B0,—

maglichkeiten und
Zinlraiche lauligria
Programamie

ca, 250 5 DM 459~

dirsem Buch larmen
Sl guibe und ar .
reiehE BASIC- L
Frogrammiarung.
co 3205, DM 48 =

Hiltsprogramama, 2.8,
Disk Edagr und Haus:
halzbushiibrung.
ca, 3205 DM ag.-

WCoHD INTERM sl fur
jeden inleressant,
daor sich nahor mit
Tachmik urd Maschi-
AenEroGrammsaiang
dus WC-20 auseinan:
darsatzan mtchie
Datailiarte 1ach:
miachie Beschiaibung
elas V-0, ausilhre-
lizhes ROM-Listing,
EndiFhaung in deo
Maschinenpragram:
marung und 3 Chrigi-
nal-Schaltpling

o8, 230 5.: 0M 40,-

WC-20 TIPS & TRICKS
15k gindr echle Fund-
grubep Hir jeden
W20 Anwander
Sound und Graphik
Programmatiuni,
Speicherbelegung
und Spaichorarwal:
tedung, BASIC-Ere i
terungen, POKES
wnd andere nutziche
Foutinan, zahlraicha
lauifertige Baispial-
und AnweEndungs-
Pragramama und
vigles andars mahe
ch. 2305 Dt 25, -

Gute Software mul} nicht teuer sein!

%

Banelus COMPUTERCOLLECTIEF

Dia neuen DATA BECKER PROGRAMME — Spitzensoftware aul Diskette mit ausfibrlicham Handbuch zu
unglaublich niedrigen Preisen. Drei akiuelle Beispigle:

SUPERGRAPHIC 64

Die neueste Version unserer belieb-
ten SUPERGRAPHIC enthill jatzt
iiber 30(!) Befehle zur Ausnutzung
der fantastischan Maglichkeilen, dia
der 64 mit hochauifibsender Graphik
und Farbe bietet. Mit SUFERGRA-
PHIK 64 kiinnen Sle Punkte, Linien
und Kreise ziehen, SPRITES definie-
ren und manipulieran, Farben setzen,
komplette Graphikbildschirme auf
Diskeite abspaicharn bzw. l[aden und
vieles andere mehr, Ergdnzt wurde
die SUPERGRAPHIK 84 zusédtzlich um
SUPERSOUND, elne neue Befehls-
envaiterung zur Mulzung der hervar-
ragenden Soundmiglichkeilen des
&4 und der Farb-Hardcopy aufdem
nauan SEIKD GP 700A. Mit SUPER-
GRAPHIK 64 machen Sie mehraus
Thram B4ar, und das i nur DM 99—,

PASCAL 64

Jelzt kiinnen Sie die beliebte
Sprache PASCAL auch auf dem
COMMODORE B4 einsetzen.
PASCAL B4 ist gin leistungsiihigar
PASCAL-Compiler, der nicht nurden
Befehlssatz des Standard PASCAL
unterstiitzt, sondern auch die
hochaufisende Graphik und dig
Sprites des COMMODORE 64, Ein-/
Ausgabe tber Diskette und Drucker
sowle REAL und INTEGER Arithmetik.
Unterprogramme aus Ihrer eigenen
Programmbibliothek kiinnen vor dem
Compilieren in Ihr Hauptprogramm
mit eingebunden werden. PASCAL 84
ist sehrschnell, da echter Maschinen-
code erzeugt wird und kostet
komplett mit ausfiihrliichem Hand-
buch nur DM 29, =,

Unser 84 (1) saitiger Spezialkatalog mit detaillierten Infermationan lbar COMMODORE 84, VC-20 und den neuen
COMMODORE EXECUTIVE, mit der groBen Druckerauswah! vom kleinen Listingdrucker iber Viedarbplotter und
Typanraddrucker bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunktgraphik und Schinschrift, mit preiswerten Floppies,
Monitoren und welteren vielseiligen Peripheriegerdten, mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universellen
Interfaces und Erweiterungsmodulen, mit preisweren neven Programmen aus aller Welt vom Spielehit bis zur
Faklurigrung mit integrierter Lagerbuchilhrung, mit Programmierhillen, BASIC-Erwellerungen und Compilarm
und mit aktueller Fachliteratur aus aller Welt,
Das neue VC-INFO 3/83 sollte jader ComputerInterassant haben, Fordern Sie es noch heute
gegen DM 3 —in Briefmarken an.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 20 - 4000 Disseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME edhalten Sae im Computar-Fachhandol, in don Compulorabteilungen der Kaul-
et Waranhiuser und im Buchhandel Auslicferung [Gr Osleneich Fachbuch-Canler ERB, Schwaiz THAL) AG und

SYNTHIMAT

Mit diesem Superprogramim veryvan-
deln Sie lhren B4erin einen profes-
sionellen, polyphonen. dreistimmigen
Synthasizar, mit dam Sie Uber die
Tastatur ganze Akkorde spielen kén-
nen, £u den unglaublich vielen Mog-
lichkeilen dieses Programms gehirt
auch die Bandaufnahme/-wieder-
gabe direkt aul bzw. von Diskelte.
SYNTHIMAT stelit gleichzeitio den
Synthesizer oplisch dar. Simtlicha
Module sind farblich gekennzeichnet
und dbersichilich angeardnet. Es ist
eln Leichtes, mit SYNTHIMAT ssimt-
liche Klangeiganschaften verschie-
dener Musikinstrumente zu imitieren,
aberauch volligneue Klangkreationen
zu schafien, selbst Wellraumklinge.
Verwandeln Sie lhran 64er fur wenig
Geld in elne Supar-Musikmaschine
mit SYNTHIMAT, Komplett mit aus-
fishrlicherm Handbuch nur DM 89—,

Weitere DATA BECKER PROGRAMME: Das rechnende Textverarbeitungsprogramm TEXTOMAT, die Sofortfakiurierung
FAKTUMAT, die Einnahme-/UberschuBrachnung KOMTOMAT, das Synthesizerprogramm SYNTHIMAT, die Graphikerweiterung
SUPERGRAPHIK und der Diskettenmonitor DISKOMAT. Jeweils nur DM 88 = inkl, ausfilhrlichem Handbuch.




Wallen Sig eineén gebrauchien Compuiar varkaulen oder ersverban? Suchen Sie Zubabde?
Haben Sk Software anzublaten oder sushon Sle Programema cder Vorbindungen® Dba FUND-
GRUBE von «Happy-Compubers bieal allen Compularfans cia Galegenhedl, His nur DM 5,—

aine pivale Kleinanzalge mit bis zu 5 Zeilan Text in der Rubrik Iheer Wah aul-
sugnboen. Und so Kommd thre privite Kleinaneaige in die FUNDGRUBE dir
Februar-Ausgaba (arscheint am 6. Januar 84) Schicken Sie Ihren
Anzalgonboxt bls zum 23, Dezombor 83 (Dalum des Post
stempals und Anzeigenschiul) an sHappe-Campirlars.
Spater eingehende Auftrage wardan In dar Miz-Ausgnbo

(erschednt am 12, Fébruar B4) verddientlichi.

APPLE

Verkaule sehr preiswert Apple-Zube-
hor (zB. B0 Zoichonkarte, Grafik-
Table..). Liste von: W.E. Horst, Titz-
garten 11, 5166 Kreuzau

ATARI

Madeldrucker B0 2= anschl.ierig,
Sascha Kunkel, Stedinger Str. 40,
000 Stuttgart 31, Tel, 07 11-885452

Verkaufe Atarl ¥GS mit den Splelen:
Frogger, ET., Yar's Revenge, Van-
guard, 30 Tic-Tac-Toe, Prels: 500 DM
VB. Jorg Jabusch, Kassubenweg 14,
2 Hamburg 61, Tel. 040/551 0861

Alari WVCS mil vielen Kassollen:
YargRe, HauntedH, Warlords, Frog-
ger, Berzer K, Spider-M. Atlantis, Star
Raiswordque/Flrew. wa, Auch ein-
zeln, VK ab 17 Uhr unter 0209032005

HALLO ATARI USER !

Hakt Ihr schon vom neuen Splizen-
spiel aus den USA gehdrt « TRON *
Infos und Preis bel ABC-Scftware,
Hamburgerstr. 79, 207 Ahrensburg

I )

Y FUNDGRUBE

B

Su. gebr. Atari 400 m. v. Zubahir.
&, Seitz, Maxsiadtsir. 35, BOOO Min-
chan 21

Verkaufe Atari 400 + 16 K + Basic
+ Software + Kassetteninterface
+ Literatur. VK 700,—

Tel. O78E5M1542

Tausche und entwickle Soft- wund
Hardware, Suche neue Anwendungs-
idean + = Claus Birger, Alte Bahle
285, 5040 Brihl « + Tel. 0223223603

Atari 400, 16 K, neu, mit Kas.-Hec.,
Basic-Modul, Paddle, Joystick wund
varsch. Spiele. Prais B50 OM VHB. H.
Schitz, Pulverhfusarwag 75 B100
Darmstadt

Atarl-Asterolds-Modul — 40 DM
Tel, 0420911633

Spialcomputer mil Paddies + Joy-
sticks + Indianapolis und 10 Kasset-
tan DM 700, VHB. Tel. 05461-61555
ab 18.00 Uhr

Suche Kontakt zu ATAR] 400016 KB
Besitzerm zwecks Erfahrungs- und
Programmaustauach. (Auf Kasaetis)
Bln auch an gebr. Lit. Interessiert

U. Menz, 401 Hilden, Hindelsirabe 15

Am besten wverwenden Sie dam die vorbenoitele Auftrogskarta am Anfang des Helbes, Bitke
bonchien Slo: Ihr Anzelgentext darl maximal § Zellen mit jo 32 Buchstabon batragen. Uber.
waigan Sie den Anzeigenprels von OM 5,— aul das Posischeckkonio Nr. 14198-803 balm

Micht vargassen: HIGHWAY-DUEL
Das ainzigartige Autorennan
48-K-Disk, 100% ML, 22 Farben,
Saund nur 59.- (MMN). Eostellen ab 16
Uhr, Tel.: 025018131 od. 0251/244 26

Posischeckamt mit dem Vermerk «Mark! & Techalk, Heppy-Compubers oder
schicken Sia uns DM 5,— abs Scheck, in Brielmarken cdes in Bargedd. Dar
Vorlag behdilt sich die Verddfentlichung Langener Texie vor. Blginan:
2aipan, die entsprechend gekennzelchnot sind oder deren
Text auf Ene gesarbiiche Tatigkeil schliefen 1861, we:
den in des Aubeis »Gaweroliche Klainanzelgens zum Prals
van D 10— jo Zeile Text werdibentlichl

! h FUNDGRUBE *

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

Atarl 4000800 Sofiwarae. Tausch und!
oder Verkauf. Liste anfordern bel
Jams Grund, Engelbostaler Damm
B3, 3000 Hannaover 1. Bitte eigensa Li-
sle mitschicken.

Grafik-Zauberer: Das Superprag. fdr
alle ATARIs ab 32 K. Viela Deamohil-
der. Mur Disk! FOr DM 40.-. Thomas
Tausend, Felsankeller 15, BTG4
Klelnheubach, 09371/4647 ab 6

Verkaufe Aterl XL2600 mit 10 Kas-
seften z.8, IndyS00, Pac-Man, Aste-
ralds, Defender und noch & andere
Super-Kasselten far nur 600 DM!
Tel, 03004032392 ab 19.00 Unr

;;;Mm inkl. Basic -+ Recorder 410,
Soltware u. Literatur 400 DM
Tel. 02571152116 ab 18.00

& % & Atari A00/E00G00KL o 4
Verkaule Pac-Man-Modul und AE-
Diskatte (48 K) f0r je 45 DM (boide
Programme ohne  Anloitung @
5. Hallmann x Rauschonor Alloe T &
1000 Berlin 18

Verk, Alarl VOS5 2600 Comp. + Dreh-
regler mit 17 Kass. (Deiender, Indy
500, Missile Command usw.), new-
wertlger Zustand! Fir nur 700 DM,
Tel. 0210440327

Atarl 800, suche, biete, tausche Pro-
gramme auf Disk., ca. 300 Stdck. An-
rufem, Tag und Machi. Automat Tel.
030-6875344 ACHIM

CABIO FX-602F Sb0000080
Die preiswerte Soft- uw. Hardwara
(Ober 140 Programme), Kat. g. DM 1.
bai CASIOWARE, G. Wagner, Gar-
tenstr. 4, 82071 Meubauarn

COMMODORE

Suche Handblcher (Kopien) zu Si-
man's Basic, Suparfont 4.0, Exbasic
Level 11.

Bianchi, Boeckelter Weg, 4170 Gel-
derm 1

Commaodara VO B4 + Dizg V1541

+ Salkosha GP 100 m. Inlarf,
Soikosha GP 100 & m. Cenlranics
CLTOH &-Farb-Flotiar CX-S800
THGEI4 A

L B TH

Flappy-Contrallar
Diskelteniaulwark

32 KRAM

R&2E2

linde electronic

Wir fiihren Gerate der Firmen Olympia,
NEC, NCR und Commodore

Commodara VG 20 + Dalasalio C2N

(5]
G4-K-Compuier, Applell kompatibol, Zehnoastatur, Gohaltnotziel DK 1598,
B4-K-Campulier + TEAC FDE5A + FD-Coatr. + Monitor

Preisliste gegen 3.- DM in Briefmarken.

DM 525
1 1438, -

s i i M 5118« PEORDCES 100800 S chwva b Hall = 1 eflon OF SLTHE
V. Linde electronik

@ Verkauf

@ Beratung

@ eigener
Service

OBSER

Biiro-Organisation

Hobby-Computer u.
kommerzielle Computer
van:

@® Commodore

@ Sirius

@ Sharp

@ Olympia

@® Casio

Landsberg - Tel.: 08191/39589

F-DOS

+ DM 98-
Fast-Tape

Ober 3000 Baud

programmen
DM 79,

e

Schnittstelle

SDAT 32 S

Diskette
* DM 115.-

[P

T
b

Commodore 64

+ schnelles Diskettenbetriebssystem fir CRIM
* 2fache Geschwindigkeit der Diskette

schnelles Speichern und Laden mil der Kassetts

* mit Startadressenanzeige bel Maschinen-

. Parallelschnittstelle (centronix)
[ Die Schnittstelle for die Sie nur ein Kabel
bendtigen. Den Rest erledigt unsere Software-

Kassette 39,- DM » Diskette 45, DM

DRAGON 32

+ ein universelles Dateiverwaltungsprogramm auf
* 1 MB Diskettenlaufwerk fir Dragon als Zweitlauf-
werk, inklusive Einbau DM 1.498,-

e— Frélje Elektronik
L'; 2900 Oldenburg * Gaststr. 10 + Tel. (0441) 15853

- Handleranfragen erwiinscht

_—'—'—"_FFFF’-J/.

e

—
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* FUN

clim 8032 Soltware-Tausch
Vierk. chm 4022 1, 500, DM
027 351760 s

Biete Tausch cder Verkaul von VG
84 Programmen und suche auch V&
64 Programme. Tel. 02224306453
ab 19 Uhr

For C&4 Prog's gesucht zum Kaufl
od. Tausch, Listings mit Freis od.
Bedingungen an: H.W. Heriz, Post-
fach 2664, 6750 Kaisarslautom

a8® COMMODOREGY @88
4 Monate alt, absolul nauweartig, Kei-
ne M&ngel (Listenpreis B39.), um-
standehalb. for 6949.- DM abzugoben.
Tel. 0418303435 od. 6735

4 Supersofiware Tau. Kau, * #
+ Kaule u. lausche chm 64 Softw, *
+ Biele besta Prelsa! Liste an: -
+ Andreas Moshammer, Stadtplaizl«
& &k J'l. ﬂ-&ﬁl]"."o:klabrunk ¥ e W

& chm64 +* * Splizensoftware:;
Juice A Repion Pool ASkramble i
Ben|llort AposQuixkKong ADMMA
Soccer.. Tausch; Joachim Andréd
Dallacker 26, 2190 CuzhavenaTal
04721146430 4 KIM

4 %+ COMMODORE 64 % % %

+ Soltware-Tavschi-Verkauf

* Kontakt (Liste anch L. Tl %

4 Voltastr, 20, 3000 Hamburg 1 %
4 & Tel 0511351620 *

BE

x*

Tauschpartner for WG 20 und CB4-
Pragramme gesuchl. Plane Club Im
Raum Wiarzburg, Wer macht mii??
Dieter Metje, Buecholder Kreuz 23,
8725 Arnstein Tel DQ&B&H:”.‘E

Statikprogramme 1S¢hclhnn. Spund-
wand, Plattan usw.) erfolgreich auf
cbm BO3Z, Sirius jetzt auch aul CG4,
Tornow  Volker, 8391  Finsterau,
Haus Mr. 125

cbm 3032 u. Floppy 2040 10 nur DM
2100, Tel. 0714174142 ab 20 h

Verkaule: Funktalelon-Spezialemp:
fdnger-Anrulbeantworter, nehme in
Zahlung: WG 200-84-Saftware + Hard-
ware i Ger. Prospekice grafia: 24-h
Digngf——————— DET41-22367

Verk. meinen GB4 + Floppy 1541,
orig. varp. mit voller Garantia, bei Zu:
rmickgabe von VC 20, fir DM 1210,
Martin Koepsall, Am Schiachthol 5,
4780 Paderbarn

Suche fdr VC &4 die Programme 5pi-
dermen, Pitfall, Pdenix, Junglehunt,
Super, Cobra, Bemon, Aflakiutank-
ham, Starvoyager. Schreibl an Ras-
mos Hennes, Talatr. 114, 58 5legen 21

Neuer WG 200C-64 Basic-Compilor!
Frogramme laufen bis GO0mal Sso
schnell. Info  gegen  Rdokporio.
Kieua Raczek, Wickrathberger Str.
12, 5140 Erkelanz

* LUDWIGSBURG Wer hal Lust, *
* mil mir und anderen saing

* CBd-Erfahrungen und avi.

* Programme auszulauschen?
* Tel.07141/B61538

d e dr % oy b o o ok i ek e
* cbm G4-PROGRAMME *
+ TEL. 07657V 92 *
ok ko k ok d kW ok kK

TAUSCHE C-64 SOFTWAHRE
Listings bitte an:
Uwe Gétz, Kénigsir. T3, 7407 Rotten-
burg 1. {lch suche noch viela Pgmeal)

(B

Welche Jugendliche sind an einem
Commaodore B4-Club  Inferassien?
Bitle schrelbt mil Rockporto an
mich: Mlchael Sampels, Heistard-
strafie 14, D-5353 Mechernich

SUCHE COBOL-COMPILER f10r den
COMMODORE 64

L AUZIMGER
HEMRICHEMBURGER STH. 232
4350 RECKLINGHAUSEN

Info gratis chm 64 Softwara
Softwara geg. Kostenbateilig. abzu-
gaban. Top-PRG-Riesanauswahl.
Rainer Grofjohann, Allendorferstr.
376, 43 Essan |, Tel: 0201/64 2275

VG 20 + Dataselte + 3 K + Baslec-
Kurs + 20 Spiele. Gerate fabrikneu
mit voller Garantie.

A, Konz, 6484 Birsteln, Ulmenweg,
Tel. 0605415268

@8 VCEL @ Sofiware @ VOB @
@ Tausch + Verkauf, Top-Auswahl @
@ 5uparbillig: Programme ab3 DM @
@ Info gegen BO P bai W. Zimmer @
® Hochstadier Str. 44, 6 Fim. 60 &

Simon’s Basic: Drlglnulmshmlc unl:l
Originalhandbuch: VB 90 DM, Suche
CPiM-Karte {0r cbm B4, Grandma-
ster-Originaldiskotte: VB 40 DM,
Tel: 02117227086

—_

COMMODORE 64

Suche praisw. Drucker {0r cbm 64,
tausche Soflware

Christian Schmidl, Celombistr, 27,
7800 Freiburg

chm G4-Saftwary: Viele Spitzenpro-
gramma schon ab 5 DM, Liste anfor-
darn bel: Dietmar Haller, Rupperts-
tal 32, G280 Wellburg &

FUNDGRUBE

—

Suche Software for CE4. Angebole
an Rainer Gruber, Am Pfarranger 3,
BO46 Garching, Tel. (0B8) 3203125

Suche preiawerten Drucker for Com-
modare B4, z.B. VG 1525, VC 1526,
GP100 und Schreibmaschine mit In-
terface. Manired Fischer, Lerchen-
weqg 5, 6348 Greifenstein 5

Suche Software aller Art, gebr, Peri-
pheriegerite (FloppyiDrucker). Wer
hat Interesse an cbm 64-Club im
PLZ-Bereich 28,.7-H. Harms, Hoher
Weg 13, 2950 Leer, 0491-73037

Suche; VO 64, maximal 200 DM
Tel, OF 114234661

Supersoltware cbm 64, 1A-Qualitat.
Gegen 1,20 DM Superinia. An Mi-
chael Brox, Ringstr. 26, 3579 Frielen-
dorf 5, Tel,: 056847347

Aok k ok ok ok ok ok ok ok ok okodkkk ok

MICROCOMPUTER
KANTSTRASSE
OO0 BERLIV 12
TEL 0308918082

10—78.00

Centronics Drucker-
interface for Specirum
inki, Kabel, Software,

di. Anlaifung mur OM 198.=

Dor Copy:Bafehl drucky limen den gessmn
lem Bildschaminhal in hochaull&gendar
Crafik aus

DBl thror Besteltang getan She Ditle den won
Iheen wermpnealen Drucker an, da Sie cie
COBY-Saliware apesioll 1wt Iheen Drucker
Iyp aul Casus|bp milgelislart bakomman

Epson
o FX 8O
5 s |1648.-

W /axso
—I 155.- F

5

chm &4 Ober 400 gute Prg,, Tausch
pder Unkostenbeltr. Liste gegen 1,30
Rockp. an Hermann-Herbert, Post-
fach 14074240 Emmerich, Tel.
028 22/2397 nach 19.00 Uhr

cbm &d-Software — Liste bel Uwe
Glanz, Sportplatzetr, 26, 3554 Gla-
denbach &

Kostenlos, bequem, schnell, cbm-64
Fiir ofn Programm von Ihnen erhal-
ten Sle bis zu drel von mir! Peter
Jesch, A-Schweltzer-Str, 46, BI9E
Pocking, Tauschliste bellegen.

** Achiung & & VG 64-User * %
+ GibtasinHamburg denn kelnen +
* Usar-Slub®? Wollen wir uns *
+ nleht traflon® 7540598 son, *
Ak KA kk ok ok ok ok ok k RN W

chm B4 und Tl 99/4A Soflware. Su-
he Tauschpariner odor gegen Auf-
andsentschidigung. Tawschllsten
nd Rickporto an Preul, Stellhooper
tr. 183, 2 HH &0, 040/6219454

Suche Software flr OGB4, speziall
Grandmaster, Skramble’s best atc.
auf Kassalle. Suche avch Hardwara,
wia Floppy, Drucker... Peter Wellna,
Mathildanstr. 78, 2800 Braman

@ e a ACHTUNG |11 o 4 5l
@ Mitder |1Astigan Eintipparai @
@ isl SchiuB! Wir lippen lhre CG4- @
@ Programme abl Infogagen 80 Pig. @
Tipi, Walburgisstr. 27, 5750 Menden

Commodare YG 84, suche gute Solt-
ware aller Art (Spiele, Grafik...) bis 30
DMIFrogramm aul Kasselle. Ange-
bote an: Robert Krauzpaintnar, Gr.-
Zeppalin-Pl 17, A-5020 Salzburg

Compiliere alla Ihra GB4-Program-
me. Alle Befahie sind moglich ! Taeil-
waise Faklor 200 DM 10,—
KESSLER H.C., Feurssir. 51 B, BO37
Clching

Suche Soliware-Listen (Games) +
Adrassan VC B4, Club im Raumea Z0-
rich. Tel. 01627253 ab 18.00 h

* Tausche Programme fir VG 64
+ odargegen Unkostenbeatailigung +
* Lista gegen Rickporovon
* Patar Freese, Aller Kirchanweg +
* Mr. B, 2387 Handewitl ¥

VG B4 Software
Super-Spiele
Liste 8 5. OIN Ad 1.30 DM in Briafm.
Anders Junkar
Halsinkistr, 32, 2300 Kial 1

B chm 64 SuperSoftware VG 20
W Spotibillig, Info gegen Frai:

B vmschiag, Tausch ermiinscht. W
W H. Buhl, Neue Gasse 42 ]
W cbm 64, B72 Schweinfur, VG208

Suche Splaele for Commeodore G4
zum tauschen. Zusendung bitte mit
Frelumschlag an Patar Franke,
SchloBsir. 2, 8730 Bad Kissingan W-
Garmany

Auvenake 1 lannae 1984

29988 Commodore 5488888
Suchae cbm-B4-User zwecks Erfah-
rungs- und Programmaustauseh lm
Raumn Emden. A. Poganskl, H.-
Allmears-5tr. 1b, 2870 Emden

B Suche B Basic Gompiler B und B

B B EpsonDrucker W H
] far cbrm B4 =]
B 5. Diesselhorst, 2222 Marne B
| =

Tel. (04851) 3647 ab 18 Uhr
—e——

Mouer Zelchensatz for C 64
SCHREIBSCHRIFT

{inkl. AQDR). Disketia DM 25,
P. Ruppel, Taunusstr, 28
6308 Bufzbach @

oSO ODOOBOOReD
@ chm B4 Supargames & Tausch+ @&

®  Verkaul & Koul + Listo: & [ ]
® Bjérn Speidel, Postlach 4374+« @
[ ] B720 Schweinfurt L

9S00SS 0ORODRS

@ cbm 84 Frankfurt cbrm 84 Frank!, &
@ Tausche oder gegen Unkosten- @
@ beltrag 500 Progr. abgeben an: @
& TRAM, Schottenarstr, B/G FFM S0 @
(IR T I RIR AR LRI 12 )

Suchexcbm 64+ event. mit Floppy
od. Datasetie+ Lil. Angebote an:
Michael Ostendori, Stettiner Str. 2
4540 LengerichifWestf,

Tal.: 0548152452 nach 20 Uhr

chm 64 Spitzanprogramme ZU une
glaublich niedrigen Preisen. Eintip:
pen lhrer Listings und Speicherung
sahr praiswert. Pater Weber, Am Ha-
sanberge 26, 2000 Hamburg 63

(
(

—_—

— ]

ZX DRUCKER
Endlich wieder lieferbar
Nur DM 175.-

GrofBe Tastatur fiir
Spechrum & IX 81
biered Platz flr Netziei,
Platine, Speichererw.
Originalbeschrifiung
fur OM 190.-

LIGHTPEN
fiir Spacirum
Zum girekten Zeichnen awi dem
Bilgschinm, Viele hilfrelche
Funktionen wie Fiil, Draw.,
Circle pber Menue wahibar

Mur DM D5 .=

Fllnlu!:r Zusatztastatur

vC 64

Software aul
Disketie schon
ah OM F8.=

Casseflen
ab OM 25.=

SOFTWHERE?
Hotline 030/397 80 82

Eale- wned M wmed e L

MICROCOMPUTER LADEN

Fordern Sie noch heute
unseren akiuvellen Soff-
und Hardware-Ki

n frankiferfean AS
E‘ mschlag an!

-'+;ra?‘+]fig 89




SINCLAIR » & + SINCLAIR & = « SINCLAIR + w & SINCLAIR % + = SINCLAIR
Supersoltware von Melbourne House 10r Spectrum 48 K

THE HOBBIT mit 13 Seilan deulssher Beschraibung Sanderprela nurs3.—
FENETRATOR, ain Splal for Reaktion und Faniasie nur 29,60
TERROR DAKTIL 4D, ein Abenteuerspiel mit Spitzengrafik nar 29,80
Blicher:

Spectrum Maschine Language For The Absalule Beglnner, englisch 29,80
Sinclair Z¥-Specirum [Biskhiuson) mit vielen Programmdedill en 20,80
Tha Camplata Spectrum ROM Disassembly, anglisch 30—
Dip Ex-Spiedkiste (BirkhaAuser) 13.50
Zd-Gpoctrum Maschinencode (BlrkhAusery. Ein Bueh {dr Profis

und salcha, dia o5 werdan wollan 2780
Understanding your Spestrum = -
Hardware:

Busgpiatine I'Er den ZX81 mit mx, B Sleckplatzon Aur 88, —
Spectrum P10 zum Stedarn wan Limpehen, Moboron, Elsenbahn

m. Adaplar 56 . H9.—
An:tl_un-DlEl1al-1'n‘arldJur!l:lrz:-:B1 odar Spectrum Hi,—
Profitastatur for den Spectrum mitvialen Exiras 185, —
Gohause dare |t =
Centranice-Interlace 10r Z¥-Specinum komplatt mit AnschiuBkabal nur 196, —
Tastalur for dan Spacirum QB —
Suportastatur for dan ZX81 Bi.—
Kemmpaton Soysiiok G —
Fordem Sie unseren kostanlosen Prospokt an. Liaferung arfolgt innarhalb ven &
Tagen, 6 Monate Garantie aul alle Goerdbe,

EGELER MC-Baugruppen

Griinthal 21, 8201 Raubling, Tel. ab 17.00, 08035/5666

SHARP — ATARI — GENIE — DRAGON

* % Suparpreise &« x

SHARP MZB0A mit 64 KB 40-/80-Zeichenumschaltu ng,
zwel Grafikebenen & 64000 Bildpunkte, Lichtgriffal
zum Zeichnen am Bildschirm, Baslc-Toolkil zur Gra-
fikprogrammiarnung + % kpl. nur 2.780,— & &
Machristsatz 64 KB mit Grafikvorbereitung  380,— DM
Grafikspeicher 64000 Bildpunkte 310,— DM
SHARP MZ721 mit 10 tollen Spielen  nur  980,— DM
SHARP MZT31 mit 10 tollen Spielen nur 1.390,— DM

* % ORIC-1 % x nur 510,— DM
Dragon 32 nur 710,— DM
ATARI 600 XL auf Anfrage

C.V.B.

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Ubarraschunga-Preislizste anfardemi

[ICTTEM TEL.: D2EZ2-EEFE
| JWTW[

|

CcCmZ CcmZ

Computer Vartrieb Baltruszat
4700 HAMM, FangstraBe 82
Telefon (02281) 4692 65/66

5433
SIERSHAHNK
BERGSTER. 18

*

Suche Geschifispro. Fakiurieron,
Textverarbeltung fir Commodors 64,
L. Heldemann, Weartharsir. 428, 4800
Blelafeld 4

@ verkaulen Programme. Liste ge @
® gegenddBp. (1 OMIboiM+H. @
® Lulz, Tannwaidstr. 3, 8133 Ess- @
® |lingen!/SCHWEIZ Glnstige @
{ 1] Preise und Rabati! [ 1 ]

#998® CommodoreBd: G808
@ Vorkaule Prg. wiezB. Moon- @
@ Buggy, Simon's Basic, Exbasic, @
@ Falcon, boi: Karsten Bettals L ]
® Rahowinkel 46, 2 Hamburg 74 @

FUNDGRUBE

@ cbm 64: Suchen, lauschen und @

"

Sucha Fibu f. TRS-80VGenie
Verkaule Genie 11 mit Software zu
1150 DM, Monitor 20 MHz, 12" DM
399, Jose! Hausmann, Weinstr, 8,
8835 Stirn, Tal. 09144/64 46

Colour-Genie: Suche wund tausche
Programme v.a. Amalaurfunk, RTTY
usw. Suche Drucker u. Farbmonitaor,
Joyslicks, Floppy mit Controller,
Tel. 0228454256 od. 3002261

#* Achtung Colour-Genie-Besitzer] &
* Diverse Programma 2u Lauschen; +
* % verkaufe Utilltles! Kopler- +
* schutz(! !} etc. Liste gegen Porto «
Peter Schulz, 2300 Kiel, Tonberg 10

@8 Commodore B4 Soltware @8
@ Tausch od. gegen Unkostenbel- @
@ ir. Info bei Urs Bertschy; Eich- @
® waldsir. 9; CH-6300 Zug; Top- @
@ Auswahl Tel 0041/42318500 @&

EXTEMDED-Colour-Basic; 2-K-Ma-
schinenspr,, 10 noug Bolohle; z.B.:
Bildschinmsp., Screeneditor, Basic-
retter, div, Geschw, I. Kass. DM 25:
Info; P, Schulz, Kiel, Tonberg 10

Suche Bausiatik-Software fOr Cg4,
Ludwig Koppelmann, Burgstr. 1a,
2224 Burg/Dithm,, Tel. 0482552202

Verkaufe Video-Adapter for HXE0,
AVBO Zeichen je Zeile, Grafik: 480 x
240 Punkle, neu, DM S00.- (stati DM
741.1. U. Davertzhofan, Osulfweg 23,
48 Dortmund 70

Verkaufe HX20 mit Mikrokasselia,
Adapter, Cals-Tec. Mew, in Weitbe-
werb gewonnan, Werl 2444 DM, for
1800 DM, Tel. 02111254427 ab 19 Uhr

+ HX20+ Querlist  List  aul int.
Drucker m. 60 Z pr. Zeile 50 DM @17
+4@Hangman je 25 DM ®Queradr
AdreBdruckiGroBouchst. 35 DM@
bez. p. V-Scheck, Frech, Guntharstr.

1408, 5 Kéaln &0

DAUCKER Centronics 737-2 Inkl.
Sehnlttstalla EG 3016 und Kabel, 1
Jahr all, 850.- OM. G. Spéth, Ober-
gasse 20, B080 RAOsselsheim, Tel.
0614234437 ab 18 h

Suche Soltwara (Keine Spiele) for
Genle I, 64 K, &3'-Mod.,

T. Holenkamp, Horner Landstr. 402,
2 Hamburg 74

Vark.: EPROM-Programmierar fir;
2716, 2732, 2516, 2532; for TRAS-80
und Genie: mit Steversoftware
EFROM Hir Gania. Waolfganp Giese,
Tel.: 0238413908

MNEL filir COLOUR-GENIE

DAVE - Datenverwaliung.DM 58.-,
beliebige Daien elngeben, auswer
ten, sorileren, drucken. TEDI « Tewxt-
editor..DM 4B.., 125 ZeicheniZeile,
Umlaute, komfortables Editleran. In-
fa won Offenhduser, Software,
Haupistr. 113, 8801 Galbarg, Tel.:
DE223403 23

* COLOUR-GENIE +

SPRITE-GRAFIKEN IM FGR-MODUS

Hamdbuch Inkl, Editor + Routinen for
nur 28.- gegen NN P, THOMAS,

* Kollenhof 22, 5307 Wachtberg

LASER 210-Gelegenheit!! 300, VHE,
16 KB ROM, B KB AAM, 2 KB TV-
RAM. Hochaullésende Grafik. Ton-
ponerator Gber 4 Oktaven. Moch 3
Monale Hiandlorgarantiel  Vaolkor
Gosch, Braslauer Str. 14, 7129 Tal-
fviim

Sucho guie und praisglnstige Salt-
ware-Programme [dr Laser 110, An-
gobote an Halger Thiem, 2400 Li-
Beck. Barlachwog 2

LASER 210 Programme zu kauwfen
gasucht. Anfragen bei DANIEL FRY-
DRYSZAK, Albertstr. 20, 4132 Kam-
plintfort

MONITOR-Pr.: wa. AnzelgelAndermn
von Speichern, Disass., Zellanass.,
schrittwelisar Ablauf von MCode,
Zelchensuche 40 DM, Faldmann, Gr.-
Weischadastr. 1, 463 Bochum 1

Blalwsrgailar
EPROM PROGRAMMIERER
Tir 2T b, 730 3508 wnd 2400
{Bemiis ihor 1000 rulrisdens Gekraucher
® Feani bulpotund wid gebailet,
-.—n-r.-:lu-'.-:-:-l‘-a-::ul:n:r\ﬁ.ulmm; D 123,50

8.
T ~rrrens ERWEITERUNG
Ml Solvwars [OrRAMFilog, Ofea Probiam anne
sertingann, BIonem kaine eiink SIrcmyarese gung.

Dhésesr Programmianar Kanngans Bich an ] (edan
[Xl e o wiedgn, LB
OShR, PET. GO, TRS 62, EX07, SRS, EN0RCH
EEA, MASCOM, MAXBOARD, ARS Vo
ACOFN ATOM, APPLE, JURIGR, SYM, DAL AIRE
EXFLONER, REATHEIT Ukd Fufi Db B8, —
Liberrea gen Sk sich salbsd dawma, dads diess

VC 20 EPROM-KARTE

Ervesilam Simiheen W 20 mil
owal 4 K EFADM Sockel
Aveasan siad ainasel b

anzuschilessen isl. fir all wnsare Frodukla:

?:Wnﬂmllrpf.;lul:lll;hn;Ir.clll.:nalullﬂi,bmm,‘,gr O

EPROM il Sliuarasttuars OM 35, — Hiindler Anfragen erwiinscht.
» Alle Proise efnschileaslich MwSt
= Versand per Machnahme odar Varkassa,
= \'om Al ungeran Py
auslithrliche Prospekie
garna kostenlos zusendan
ate kinnan frajbleibend avsproblard
. Unboschidigd innerhalh vam 10
Tagean Zu not, bazahien Sie nur
Varpackun; arganckaslén,

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE+TELEFON 02821/ 28826

70 ssiade

e VG 20 witd @i predessionclior Comguted...

& ot B0 Zelchen 1211t 22, haarschaf und stabil,
Probieren S 4k el g vl aus!

EPROM-LOSCHGERAT
iachl 4 EPCILS glelchma,

MACH

DRUCKER
PUFFER

Wianes Sie nichl aul lhiea Deackar

M5 e Mach 3 Besbl B Computer 2ur Vertgung, wilsend

o D St e
par. ein - par aus
oo gin

+ DAL aus DM 431, — DM 45T, — DM 555, —

STECKPLATZ =
ERWEITERUNGEN

mil 2 Steckplitze DM 65—
Bal Bestellung  der S0W0
Zeichon Karln und B Karte:
nisr DM 20, —

mil & Sleckpliiza, el
pulfenmsg,  Elnfusschalian
dar Malre mit Sekallar, und
eingabaular Somvarsoigaeg
M 135, —

Ansgebel/Jannar 1584



FUNDGRUBE

SINCLAIR

SPECTRUM

@5Super-Action-Arcade Spiala @
fitr Specirum
und ainnvolle Hiltsprogramme
Info gegen Freiumsehlag von G
Piaff, Buchanwag 4, 6242 Kronbarg 2

@ SPECTRUM-Maonitoranschiug: @
@ Einbauplan DM 10,-(Schainf @
® Scheck). Florian Kopitzki, @
® Amelsenbergsir. 57c, T Sigh.1 @
@ [Auch Info 0. Z¥81-Anschl) [ ]

Suche SINCLAIR SPECGTHUM, mig-
lichst die 48-K-Varsion, billig zu kau-
fen {wenn moglich mil dowlschom
Handbuah), Tal, 02361/597 70 awen-
iuell auch mit Drucker (Sinclalr)

ZXB1, wanig gebraucht, kompl. m.
Handbuch fOr Dk 100 2u verk.,
Suche ZX-Spectrum 48 K, evil. m, Zu-
bahdr (Joysticks usw.)

Wollgang Kruse, Tel. 029241372

Spectrum; BW-Taxt 62 ZiZai, Druck-
traiber, Vokabaltrainer, 1%1 Trainer,
Superhlrn, Biorhythmus, Zensuran-
barechnung, je 22 DM. B. Wichel
mann, Tel. 023247 1402

Suche ACOM-Baustein filr Spacirum.
Tal. DB142-42874 ab 15 Uhr

Tausche gute Spactrum-Software |
{Morsen, CAD, Dalal, 3D-Labyrinth,
Spiale). Beschraibung [hrer aigenen
Programme bitle an: Herwig Mayr,
Aisling 24, A-4311 Schwartberg

ZI-SPECTAUM Z¥-SPECTRUM
Kassettenlisling aufl Zd-Drucker.
Spiela und Anweandungsprogramme
varhanden. Sucha nat.-wiss. Progr.
(Fhy, Bia, Che, Maj, Tel.: 0234/532092

War varkault Spectrum 48 K aul Ba-
ten. Blete 30 DM x 24 Mon. mit Druk-
kar und Soltware 30 DM x 38 Mon.
Ang. an Hogor, Biegelstr. 18, 7251
WaissachNViarL,

Suche Spactrum, 16 K mit deutscher
Anleit. auch Softw. A. Lehmann,
7120 Bietigheim-Bissingen, Kasta-
nienweg 17, Tel, 07142431902, even-
tuall aush ZxE1

% % DX-Spactrum ZX-Specirum « &
Tauscha Programme T ZX-5paetrum.
Liste fohne Rockporto) bitte an; Rall
Lindarmann, Heidboergerstr. 14, 2804
Lilianthal; Tel. 042983723

HILFE! War kann mir ainen Manitors
anschiub in den Specirom elnbaven.
Matlriich gagen Bezahiung. Steflen
Jaobst, Im Taich 94, 60E5 Navheim,
Tel: 06152/69442

Hallo Spectrum-Fans| Tauscha Soil-
ware f0r Spactrum 16/48 K| Liste bit-
te an THOMAS HAAS, Habensiraba
B, B850 Masbach-Waldstadt

ZX¥-5pectrum

dtsch. Handbuch gesucht

Angabole an Dirk Werthschulle,
Adelheidstr. 20, 4780 Lippstadt

Tausche ZX-Spectrum-Programme. .
Pater Jacobsen, Krenshagener Wag
42, 2300 Klel

Gul erhalten: Garantie

Zx-Spectrum + ZX-Druckar + dt. Anli.
{0r mur 499 DM/ab 18 Uhr

Telefon: 06195/62667/M. Boalto,
6233 Flschbach/SodenarstraBe 70

SOFTWARE: Tausch und Verkauf
Info gegen 50 Pf Briefmarke
von M. Mugller, Haupltstr. 158
5788 Sundern, Tel. (02933) 2845

e

Suche Kontakle, blllige Peripherie
{evtl. gebr) und Programme f0r
Specirum, Michael Uebler, Prangers-
hof 3a, 8458 Sulzbach-Ros.

ZX-Specirum

Suche elne Bavanlellung for eln Be-
dieneiement — ahnlich Joystick —
V. Geltwert, Carl-ReiB-S1r. 11, 6708
Meuhofen

ZX-SPECTRUM-Zubehor:

Verkeufe 1 ZX-Frinter mlt & Rollen
Fapler: DM 150,00

Gerd Broglle, Schopenhauversir. 77,
7410 Reutlingen 1

Zu verkaulen: ZX-Spectrum + Sofl-
ware stark verbliligt abzugeben. Tau-
sche auch: Lisle an Liblch, Josaf-
Lang-Str. 28, 8 Minchan 60,

Tel. OEL/BE4057 (ab 168.00 Uhr)

EEEEER TAUSCH EEEENR
B Frogramme for den Spectrum W
B Liste an: Matthias Fahn A
W Grasersir. 4 8580 Bayreuth W
EEEEE TAUSCH EEEERNE

Spectrumprogramme alier Art von
Friedrich Neuper, B473 Pireimd,
Leuchtenberger Sir. 1. Kostenlose
Preialiste anlordern. Karle gendgt.

Varkaufe Spacirum, 48 K+ ZX-Frinler
+ C-Recarder + 4 Spiala + disch. Be-
dienungsanleitung 4 2 BOcher

Y80 DM, Tal. 07158683737

ZX-Spactrum/User-Club-Wupparial
nimmt wiader Mitgliadar auf 11!
Info gg. Abekporto von R, Knome,
Slegessir. 146 A, 56 Wupperal 2

099 F¥-Spectum 16K @988
Spaicherarw. auf 48 K—85 DM, Tel
0AX3I106453 ab 16 Uhr, Manfred
Schiller, Haupistr. 2, 8044 Untear-
schlaiBheim

Verkaufe Specirum+ Rec.+ Lit. +
Soft, (350 DM) oder tausche gegen
VG B4 {+ 120 DM). Markaule Schach-
comp. & Stérken (40,- DM). M, Preiss,
Mitlelgasse 29, 6551 Gau-Weinheim

B Hassetle mil 6 valllg neuen [ ]
W Spectrum-Splelen: nur10 DMl W
W (Prima Graflk, Sound & Idee) W
W Infogegen 1 OM - Rolf Buhler B
W Harzburgersie. 10, 3800 Bremen1 W

Superspiele, Tausch oder Verkauf
von Programmen f0r 16 oder 48 K
Spectrum. M. Rust, Zikadenweq 51,
1 Berlin 19

~Neu !!l Sinclair Compuler-Club
Wuppartal- Fordert schnell das
neuwasia Info mit Tips und Prog. an.
GRATIS!H! Thomas Schulten, Bock:
mihle 4, 5600 Wupperial-2

Asirologieprogramme §. Spactoim,
48 K, ZXB1, Genie, T1 99, B02ZP. Bitto
spezialles Info anfordarn. B. Rittger,
Diebelstatt, B091 Maitanbeth, Tel
0BO7EM1230

@ Tausche Spectrum Programme @
vorhandan sind 80 MGC-Programmae
und zahlreiche Basic-Spiale. Mi-
chael Roland, Farnwag 11, 4502 Bad
Salzuflan, T. 0522217 0505

MZBOK Compuier mit Monitor aingo-
baul. Erwaitert aul 48 KRAM + In-
terface, Super-Basic, Schach, Bio-
rhythmus usw. avtl. EPSON-Drucker,
VB 1100.,, Tel. 07131403317

IMAGE I™
DWX-305_

Low Cost-Typenraddrucker IMAGE 1 mlt

hoher Druckergeschwindigkeit - 45 Zeichen/Sek.
Der IMAGE 1 verarbeitet standardmafig 8 ver-
schiedene Sprachen chne Typenradwechsel. Er
verfiigt iber automatische Papierstarkenkontrolle
sowie automatischen Papiereinzug, auch mitEinzel-
blatteinzug. Bei Wiedereinfiihrung von bereits ge-
druckten Texten absolut exakte Schriftbilddek-
kung. R5232C- Centronics-, Qume- oder Diablo-
Schnittstelle verfugbar. Weitere Merkmale sind:
162 Zeichen bei12 Character/Zoll, 60 Mio. Zeichen
MTBF. Keine vorbeugende Wartung erforderlich,
StandardmaBige Diablo-Farbbandersind verwend-
bar:

.E,,u "

Low Cost-Typendrucker DWX-305

Als Typendrucker der unteren Preisklasse eignet
sich der DWX-305 fir Personal Computer ebenso
wie zur Textverarbeitung. Das Schriftbild hat Kor-
respondenzqualitit und |6t sich durch Austau-
schen des Typenrades an jeden Einsatzzweck
anpassen.

Weitere Merkmale: Qume-kompatibles Typenrad
sowie -Carbon- und Textilfarbband, Druckge-
schwindigkeit 20 Zeichen/s, Proportionalschrift
rechnergesteuert mit Auflosung von1/120 Zoll. Die
Gerauschentwicklung ist mit nur 58 dB sehr gering.

Fordern Sie weitere Informationen an.

SYINEL

DATENSYSTEME GmbH_/

Lindwurmstr. 117 - 8000 Miinchen 2
Teleforn 0 B2/T 253081 - Telex 5212 289 syn d
Yertriebsbiiro Diisseldorf; Jakobistr. 18
4000 Diisseldorf 1 - Telefon 02 11/3502 36

1T K

APV



Die Computer

fur alles.
Freizeit und Beruf.

Der Einstieg in die
Profiklasse mit dem
Sv-318

CPU: ZB0 A, 3,6 MHz, 32k ROM, 32k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. [nte-
grierte Cursor-Stauerung. 75 Tasten. 10
Funktionstasten. Komplette Peripherie,
O 888,— inkl. MwSt.

an die Spitze mit dem
Sv-328

CPU: Z80 A 3.6 MHz, 48k BOM, 80k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kandle, 7
Oktaven pro Kanal, Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC., CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastatur mit 87 Tasten. Zehner-
Tastenfest. 10 Funklionstasten. Komplette
Peripherie. DM 1248 —inkl. MwSt,

COUPON

Bitte senden Sig mir ausiuhdfiche Unardagen
uber die Compuler SV 318/328, die kompletls
Feripherie und die Sofwere,

Mame:

Tel.-Mr.;

Strafe;

PLZ: Ort:

Computer + Elektronik
Direktversand

ptm Elekironik GmbH - 2730 Heeslingan
Am Stimmbeck 2 - Telefon 04281-5550

Haba div. Prog. fdr PC-1500 (Mathe,
Spiele, Grafik). Mache auch Prog.
auf Best. Bitte genauve Angaben o,
pewldnschie Prog. an A. Kyriacou,
Burgsir. 13, CH-BE04 Volkaiswil

SHARP MZB0OK mit 48 KB, VB 700 -
FASCAL Interpreter, Edilor-Assem:
bler, Meach.Sprache + Software, wie
Schach usw. (evil. di. Handbdcher)
200, 0420081504

WIEN & % + WIEN & % « WIEN
Verkaufe PC 1251/CE 125, 20 Rall,
Papler, Erg, Batl. + Zubehor um S000,-
%, Tel: 022206439193

WIEN * & & WIEN * + & WIEN

@98 Ein GRATIS-Programm! &
@ 98 Bei Anfarderung meiner @ & &
&% PC 1210:1500 Soliware Info @&
® 98 ® Rall Groiner, Fritz:- @98 ®
@ Sch.Ring 10, 6454 Bruchkoobal @&

Verkaute Pockelcomputer (Sharp)
PG 1245+ Mikrokasseitan-Thermo-
Druckerinjerface (GE 125)+ Softw.
Fast neu, Meupreis: ca. GO0 DM
Barndt ROggemeier, 0400602 1835

x FUNDGRUBE *

Verk, T1 92044 for 350 DM 5 Mon. alt,
noch Garantie, neuwertlg, inkl. Re-
corder + Kabe| + 2 Module + div. Pro-
gramme + div. Literatur, wegen aku-
tem Geldmangel, Dulsburg 02151/
409460

TI 944 Splelprogramme 2u verkau-
len (bel Zuaendung von Leerkasset-
te koslen 5 DM inkl Porlo, jedes wel-
tere Spiel 2 DM) oder zu tauschen,
Christian Emmrich/030/605 27 41

BT e

Suche preisginstiges Zubehsr 0r T
SE4A und Programme. Tel. 02404/
GO036-65E1B

J2:K:-Erwaltarung Komp. bost 450
OM. Ink.Batt.Putfarung, Kein Pro-
grammverlust bel Ausfall. Direkt an-
schlieBbar. POKEn miglich. D Ma-
jewski, 4170 Geldern, Luciastr. Ga

32 KRAM mit Bati-Puffer. Direki
enschl.bar!  Auch POKEn mogl!
Kein: Progrverlust beim Ausschal-
ten!! Teilbesia 250 DM. A. Croonen-
broeck, Kevelaarer Str. 11, 4170 Gel-
dern 3

SHARF MZBOBE mit &4 KB

Suche Programme fbr Sharp MZEOB
und Commodore VG 20. Information
an: Stefan Swedan, Pastalpzzistr.
72, 2252 5t. Pater-Ording 3

Suche Frogramme auf Kassette fir
TI 89/d44 {Splele, Programme fdr Ma-
thematik, Physik usw. Bin auch an
Listings fdr salche Pgme interes-
sleri). Tel: 06446/28 44

Suche Tauschpartner for Program-
me Sharp MZ35 und MZBOE,
CFM, Tel, (0431) TBETTE

Dirk Uhlmann, Villacherstr. &, 2300
Kiel 14

Suche (Insbes, Graflk-) Software for
Seikosha GP 100 A; evil. In Verbin-
dung mit PC 1500 zu kaufen oder im
Tausach. Jorgen Klein, Borussiasir,
251, 1000 Berlin 42

PG 1251 + GE 125

+ SYBEX BUCH mit kaulw. Pra.
+ @inigen Prg. DM 480,

Minch, Tel.: 02111441325

TI 98, ¥4 Jahr alt, mil Recorderkabel,
Basle-Kurs u. 2 Splelmodule (Par-
sec, Alpiner). Prels WB, Tel. 0511/
793703

Suche Software TI 99144

Suche Drucker+ Schnlttstelle for Ti
9N4A — pebrauchi

Burkhard Aust, Wesislr. 15, 4700
Hamm 1, Tel. 02381/26554

Tl 99M4A nur DM 330, Rec-Kabel T1
DM 20, Disklaulwerk extern orig. T1
nur DM 650, EXBASIC-Modul DM
180, Tl 994 NTSC nur DM 190, and
Module a.A. R. Kling, 0513778222

EEEEEEENEEEEEEE
M Sharp MZ731-Besitzar sucht: W
B Hontakt zu a. Basitzern! 1111 W
B Wilhelm Frank, Hopfansir.1 B
HEE 2308 AuHallertay HENE

TEXAS

INSTRUMENTS

Verkaufe Bordcomputer vom Raum-
achiff Enterprize mit der erotischen
Stimme (¥ 64-BIl-CPUs, Bedlenungs-
anleilung und 3-KByle-Erwelterung),
Tel. 0611/66647 72

Suche RTTY-Programm emplangs-
méBig. Erstelle kaulminnischa Pro-
gramme. Suche div. Soft: und Hard-
ware zum Tl. Blete an Rechenkinst-
ler, Modul zu DM 35, Erich Bossard,
Splelplatzring 10, CH-G048 Horn

Ak kdkdhk TIEH Aowdkow koK
* %% +Drucker PC-100C %
+* + 080 Magnetkarien + Literatur #
+ Statikprogramme VB 450 DM N
* % &k Tl 05014133 o wo

Tl 99/4A

TI 994 A: Moskilo)iger, Moanlander
Spiele in Exbasic, auagezeichnate
Grafik, hohe Splelgeschwindlgkell,
Lutz Stradmann, 3300 Hildeshelm,
Steuarwalderstr. 81, Info geg. AP

Verkaufe TI 23/4A

Mit Extendad-Basic, Zubehdr, Fern-
steverung und viel Scitware f0r DM
G10,—. Telafon 09352194582

Und es geht abl! Harte T1 99/4A
Power-Splele in Ext-Basicll [nfo ga.
a0-Pf-Marke bei |. Schuberi. Lon-
donsir, 8, 34 Géitingen! Bringt end-
lich Action in den Winter 111

Verkaufe 32KRAM-Erweiterung (ax-
tern} f0r 380.-. G. Holubar, Am Frau-
enberg 12, 8713 Marktbrait

Suche Ext.Basic-Datenverwaliung
und avil. andere Organisations-Mo-
dula (keing Spiela) for TI 9044, Tel.
02138/13730 ab 19.00 Uhr

Zu vark.: Modul Detenvarw./Analyse
fir 756 DM, Modul Text/Datel fdr 75
OM, zus, 140 DM, Suche Minlmemao-
rym., Tal. 0251/81544 (SaiSo)

Eratelle Programme f0r TI 9944
(nicht aur Splele) nach Ihren Varstal-
lungen, Hofbauer Franz, Grenzgassao
49, A-2344 Marla Enzersdorl, Tol
004322363604 37

TI 8H4A — neuwertig mit Ext-Basic
Modul + Recarder  efc.  gesuchi.
Schr. Angebote an Gerd Adamini,
Tulpenweg 1, 5828 Ennetal 13

Suche fdr Tl 98/4A Extended-Besic-
Programme. Bel bekannten Pro-
grammen wie z.B. Pac-man, eic. gibt
g5 ein Honorar. Tel. 08604690

Tl By4A, 2 Spielkasseilen, Kassel-
fenrecorder-Kabel, Joysileks, 3 Mo
nate, VB 650 DM, Tel. 081511 6322;
ab 14.30 Uhr

Ausgabe 1 /Jannar L8B4
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T B2MA + Recorder + Kabel 4 Joy-
stick + Fulball-Madul + Dateihversal-
tung + Basic-Kurs, Prals 460 DM.
Ruediger Brands, Zum Bluemiing 31,
5160-Dueren, Tel: (02421) 53529

Varkaule umstandshalber TI 9944
+ Ext.-Basic + Hecorder + Aec.-Ka-
bl + Software + Literatur. VB 700
DM. Kohout Andreas, Deutschan-
baursie. 28, B9D0 Augsburg. Tal:
0821528752

W Tl 93/44 4+ Ext.Basic-Bositrer?: B
W 10 Splelafinkl Kass. + Porto) 20,
| Billigor gehts wirklich nichtl W
W Scheinan: {infogg. 80 PE)

N J.SCHUBERT, Lontonstr. 9,

[ | 34 Ghttingen

=
|
|
* TI9W4A, bigle Programm zur *
-
*
*
*

+ Meuiralisation das List- und

* Speicherschutzes bei lhrer

* Ext.Basic Sofiware. Anruf lohnt
 Sich (0531/324303 ab 17 Uhr)

TI SR A

Suche Programme fOr first step
usars and Musicians Check it gut If
you like. Rudolf Meyer, Adrasse auf
Anfrage, 040-457658

Suche Zubshbér fdr T1 98044 (Hard-
Software]. Angebote an: Burkhard
Aust, Westsir. 15, 4700 Hamm 1

Verkaufe Tl CC-40, DM 425.-
U. Daverizhofen, Osulfweag 23,
46 Dortmund 70

* % % Suche Extended-Basic-Modul
far den TI 88/4A. Nehme das gOnslig:
ste Angebol. Preisvorschldge bilte
an: Jens Koblin, Starenweg 3, 8033
Krailling

KIOOOKAR TIBEMA XXXIOOIXK
Suche Ext.Baslc, Scfiware, Datare-
cordar und gOnstige Module. Bitte
melden bel: O. Tolfolo, Fichienweg
1, 2262 Leck, Tel. (04662) 1733

Verkaule Tl 99744 + Extended-Basic
+ Invadars + Tombstone + Muslc
Maker + Joyst. + Kass Kabel + Soft-
ware 450, F. Balzer, Hospltalstr. 24,
3560 Bledenkop!, Tel.: 08461/24 84

102%256 Einzolpunktorzeugung  an
baliobigor Stelle, kurz und schnell,
ideal geldsi, Listing 20 OM. H.
Campsen, Allmorsstr. 3, 2856 Rech-
tenfleth, T.. 047020295

FUNDGRUBE

Tl 99744 + Extendad-Basic + Joystick
+ Recardarkabel + Basic-Kurs +
Progr. + Litaratur: 600 DM, Th. Focke;
4330 Mdlheim; Denkhauser Hole
193; Tel.: 020871349 (nach 15 Uhr)

I Gute Saoffware firden T) 98/4A |
Fiir Tl-Basic, ¥Basic und Mini-Mam-
Lista+ Info gegen frank. Adckum-
schlag an C. Miller, Eichenwag 14,
T050 Waiblingam, Tal.: 07151/23588

Verkaule T1 89/4A extrem giinstigl
B Tl +Exi{.Basicam 23,11 =350,- B
B Wl Waitera Module zu haben HH
HE Tel 5323956 =aktueller HHE
#* + % Prais bei K. Langosch & % %

Tl 89144 + Exi.Basic 350,- am 23.11.
Weltere Module zu haben! For chm
g4; Tausche Software, Tal, 040/
5221360, 5.8, Frobelweg 4F, 2 Nor-
derstedt

TRIUMPH-ADLER

Vork, TA-Datenerlass.Gerdt DES
inkl. AdreBvery. + Erl.Progr., Kass.-
Laufwerk + Kugelkopl. Blete Softwa-
r% i, Alphatronic. Tel. 06531-8363 ab
18.00

*x  FU

VG 20 Software Gber 600 Progr.
Tausch und VerkauliPgr. ab B0 PE. In-
fo gratis von AlbuscheitZWolf Soft-
ware-Interessengemelnachaft, Am
Abtsberg: 20, 5216 Mdk.-Rheidt

Achtung! Suche Programme allar
Art for Commodora VG 201 Auch
Taugeh! Programme bitte senden
an: Christoph Schneider, Scholde-
rerweqg 36, 6000 Frankiurt 701

VG 20, CB4, TI 93/4A, ZXB1. Viela Su-
perspiale mit Supergrafik, z.B. Frog,
King Kong. INFO gagen 1 DM + Frai-
umschlag bei D. Tetzlaft, Erlenweg
14, 2409 Scharbautz 1

11jahriger WG 20-Fan sucht sehr
proiswerlen Drucker oder Floppy,
auch lelchl beschidigl. Torstan Hei-
ners, Elsa-Brandstrdm-Sir. 2, 219
Cuxhaven

VG 20 intern + VC 20 Tips & Tricks
+ Holacker Programme {0r VG 20
zusammen fdr DM T70.-. Angabota:
Meubauer, Wiesentlelser Sir. 15 b,
BO0O MOnchen 60

Flr VG 20 gesucht:
27 KRAM, Fast-Tape, Exbasic, 40-
I%Ic.:'lenumgtamm. Assambler, Joy-
slic

Tel. Hamm 02381-441614

* % WG 20 Zubahir# & \Wegen Hob-
byaufgabe VG 1020 Modulbox un-
qgebr., mit Garantie nur 358,- OM, 3-
KB-RAM [ir 58 - DM, Arno Dialmann,
Malkenweg 3

5482 Gelsdor!, Tel. 0222511 4195

* Y 20 u. cbim 84 Programme &
* Ober 500 Prg. und Hardware *
* Orgagoll, Haupistr. 185, 8752
* Mainaschalf — ROckporio for &
* Liste DM 1.80in Bim, *

Varkaule 3 VG 20 mit jo 16 K, Data-
solle, Basic 5.0 + 7.0, Sargon |1, 23
Medule {l.Wv. 2500} + div. Software
{i.W.v. 1500 OM) far (VB) 750 DM bzw.
{ohme 16 K) 700 OM. Tel.: 02203136677

RUBE x

% WG 20 Entscheldungshllfeprogr.
{mind. 3-K-Erw.) auf Kassetle 25,
Entscheidet zwischan bis zu 31} Ob-
jekten.®@5chlag, Udo [ Thomas-
Mannstr. 25 3554 Gladaenbach-Wdh

VG 20 Programme und Hardware Z.B,
Licht-, Schallsenscren 10 DM, Su-
perpgr. ab 1 DM. Info + Gratispro-
gramm an: M, Holzmann, Pastfach
401, 4250 Bottrop

*x VG 204 % 20 oSpialhdllanspie-
lga 45, 5 mal Hardwaramodule 2.8,
Level 2 abzugaban odar Tausch ge-
gen Drucker, Tel. 02136/33522, Duis-
burg-Hombarg, ab 17 Uhr

Tausche 1200 Prg. for WG 20. Liste
fr 1 OM Briefm. ader |hra Liste.
Verkaufa 27-H-Modul+10 ROM-
Spilele lhrar Wah! 200 DM; W. Hanke,
Kaloniasir, 11, 3050 Wunstorf

Gute VG 20-Programme foOr die GW.
Tausch und Verkauf bis 3 DM je Pr.
Info fidr 1 DM in Briefmarken bel
Wolfgang Hoch, Alemannenstr. 34,
TABT Welngarten

r commocdore

COMPUTER

Der Profi-Monit

ol
Il

e | Gosiochon scharda Gre
. Teatdarsiollung - 40y
Laichen  LUmechalurs
12 Zall [@31om| - Blrks
arzekge d Lowvshidiod
gmtl Kantelirpglor &
EpqisBm van Vo I
rekchen

Flir: Ceeamedore, Al
Apphe, T180f4, |BM,

SEIKOSHA Graphik Printer GP-100

‘Bildschim Griln .
Bilgschim Dmnga .., 309~

Suparneus Aktion Pgm's aus USA u,
England. Spotiblllig! Alle Spelcher-
bereiche! Uber 200 Pgm's. Info 80 P1,
bel F. Langer, Hopfengarten 7, 6232
B. Soden 2

EEEE VC20Software MEEE
W Grobe Auswahl, kisine Preise W
Programme auf Kassetle oder Digk,
Auch Tausch] Gratlsliste 1. Moding
M Engelswich 32, 2400 Libeck W

VG 20 Supersoltware! Brandnouo
Spiela aus USA (ET. Protector.)
Auch Tauschl Liste: 80 Pl bol T.
Eckhardt, Fr-Ebarl-31r. 1, 5206 Lang-
gons = Es lohnt sichi!

VG 20 — Warum feura Blichar Kau-
fen? Tips, Tricks, Spielo usw.

30 Prar, gq. Einsendung v. 20 DM
A, Breitonblchar, Harm.-Allmearsweg
20, 2870 Delmanharst

Wer varschankt an 15]4hrigen Schio-
lar:  Basio-Likeratur 4+ Jaystick + Da-
fasatte und wear stallt Programmii-
stings zur Verflgung? Ubernehmea
Porlokosten, Tel.: 0591147672

4 & % Y20 Softwaretausch + # &
Von Splele bis zur Detenverwaltung.
Liste an: On, Thanh-TamiLandhaus-
atr. 1107000 Stutlgart 1/Mel.: 0719/
285367

+4+++4+ V20 £+ 444+
+ Sucha Tauschpartner {0r Soft- «+
4 ware aller Art. Liste an: +
4 Markus Bhrme; Palastrinasir, 10 +
4+ + + + BO11 Baldham  «+ & 4+ +

VG 20: Suche Programme (Splele «+
Lernprogr.) for die Grundveraion
ader [0r den mit 3 K arweltertan VG
20 (Kassette oder Listing) mégl.
prelswert! Tel.: 021611643

VG 20 — chm B4

Software-Tausch, Disk-Kass., Liste
an Dellev Riller, Gooathestr. 45, 4709
Bergkaman

®lch habo mir den YC 20 vor kurzan
gekault®@Wer kann mir Tips geben,
win man am schnellslan program-
miaran larnl, Schreiban Sie bitte an
Morbert Goike, Bluncksir. 10, 1000
Berlin 26

VG 20 Pregrammkassalia, 5 Spiale
filir Grundversion nur 20,- DM, Bastal-
lungen an: Postachackkonio 248783-
BOO PSchAmt Mchn, Manfred Riedi-
berger, Vegelmauer 31, B900 Augs-
burg

VG 204 Schachmodul Sargon I far
DM 250.- zu vorkaufan.
Tel, (0611) 282841

¥ % VI 20 Suparsoftwane & * %
Tausche YC 20 Software, Liste ge-

en Frelumschlag bai Thomas Schil-
I, Vogesenstr. 6, 7840 MOIlheim, Tal.
07683112241

VC 20 wagon Systemwechsal zu ver-
kaufen. Mehme evil. cbm-B032 in
Zahlung. VB 450 DM 4 BoOcher u.
Software, Felzer, Brohistr. 2, 7928
Glengan 2

VG 20 + B-K-Erw. umschallb. auf
ADOO + 400 Progr. nur DM B800.- we-
gen Umstellg. ca. 40 Progr.-Kasset-
ten z.8. 75 Modulspiale nur B0.- DM,
32 GV-Progr. 25.- DM, Tel. 0238534421

EEENEENEEEEEEERE
W War hat Programme {0r den B W
B YZ200 (Grundausstatiung). Prels
B nach VB. Tel. 08651/63372. AN

* % Achlung Sonderangabol &
+* Interion Videocomputer VG 4000
* mitSversch. Splelkassotten
* Z.B, Monstarman, Invaders, Jagd +
* VB 380,- 0911/77 6266 bis 16 Uhr &

[Technisches Basanderhalton

# Vobs gmph. Druckiahkgkelt

# Im "graphic mocs” komn
Spalte o, graph, Datm mi e
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nnschluBlamig Mr Commodom 84 ... ..

SEIRDSHA Farbgraphi- Bruckor GP-TOD A
Prats nud Anlmgs

Spialprogramme

:
| Garade ol
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jll-"' FIRE", au
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Skramble, WA, .....
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Bt lar War, WA ... 38+
Maon Buggy, Wa. ... 38
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A
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........ T

aysthck 2000 m. Kabolouful
5 wng u. Schnellicuorinsbs. .. 0
araulckehoat Jaystlck mit Sai
{08an w. Pikalengrit £

X Interface flir Kassattonmocardar . . ...
Zubehbr Farlledinterince (Contronis] ... ...
IEEE INAerimae o ccivninmsinnain 5

gHen CentrelData Diskatia, mil Vaslarkungs
Doublo Donsity, im Hartpack, 10 Stock.. . .. O
EE BAlA - dio in stabiler Plastik-Box, 10 Sbick ... T
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Ior DHek:Smilan 1540041
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Litaratur
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* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE X

HP 67 od. 97: Waer ist an Kontakt od.
Frogramm-Tausch  Interessiert? J.
Stolz, Hirteleferstr. 62, 4300 Eszan-1,
Tel. 0201/642100

ACHTUNG!! TlFreunde

Compact Computer G40, 3 Man. alt
fir 520,00 DM zu verkaulen

W. Holfmanns, Peter-Henlein-Str.
30, 6411 Kiinzell 6, Rul; 0661/66130

Verkaule MR, ALTUS Videosp. 280
DM mit 8 Kassetten (Fubball, Space-
Invaders ele.), baugl. (Palladivm von
Mackermann), NW 850 DM, Gri-
gu!:gh. 5357 Swisstal-3, Vivatsgas-
EB

Verkaufe Bush Computer Type 2080
und Interface 2081 for DM 298.- unter
Tel. 081 FA2T 72

Schachcomputer Chess Champlon
11l zu verkaufen + LCD Schachbrett,
VB: 350 DM

Tel.Mr.: (02327 T6144 ab 17 Uhr

Lazer 210; lch besitze elnon Laser
210-Computer umd suche  hierfOr
dringend Literatur + Programmi.
Wer kann helien? Jérg Mollar, Neu-
en Baeue 59, 6300 Glessen

Casio 602P Programme. Liste 50 PI.
Suche Spectravideo SV318 Besilzor
zum Info- wnd Programmiausch/
-Kaui. 5. Weck, Postl. 141023, 4800
Bielefeid 14

* & APPLE |I{a) Softwaratausch + +
Wer hat Luat mit mir APPLE Software
2u tauschen? Liste bitte an Androas
Dobbertin, Guatav-Stresemann-Sir, 3
In 6830 Schwetzingen

Caslo PR 100 mit Erwelterung 1,5 K
+ Interface + Kasseltenrecorder und
2 BOcher zu verkaufen, ungefihr VB
300 DM, Liebisch, 80, Rue Th.
Ebearhardl, L-1452 Lux, Tel, 446019

Thermodrucker 821434 zum HP-41C
G50 DM, Tel. 061241 2217
AuBerdem: Microprofessor | mit
CTC, PIO, Baslc 250 DM

Daten-Kassellenmeorder Sanyo DR
104, negelneul Lawll nicht am T1 949,
NP 180,- f0r 140, (v. Garantio). Hu-
bert Betle, Werler Weg 19, 4760 Werl
11, Tel, 0292214195

Oragon 32, sueche Erfahrungon und
Tips zum Bau eines Laufwerks und
Caontrollers, 05244/7 T687 (ab 14 Unr)

@ACHTUNG® Schwaiz @ Zorich
Sahr gOnstiger Computer 2u verkau-
fen. Mit Garantio! Epson HX20. Bitte
untar Tel, 017305055 od. 1 841666,
Hr. Zemcke verlangomn.

Mattel Telespiel mit 3 Kass. NP 1000
DM for 500 DM 2u verkaufan. Fermn-
schrelber Slemeans T100 mit Schrank
zum Umbau als Druckaer 150 DM. U,
Schatiulat, Tel. 02171/42646

Verkaufe gdnstig
Intelllvision-Videospial mit 1 Kassat-
fe, nle gebraucht. Bruno Suter, Ef-
genwies 17, 6438 Ibach, Tal. 043f
212968 [Schweiz)

Apple Ilfg) Sollwarolausch: Ober
1800 grifere Programmel (Auch Var-
kauf for 2-15 DM pro Disk o. Prg.).
Bsp.: DBase, Modula, Cobol-80, Ho-
rak, Baumelsterweg 12, Stutigari-1

08899 SUCHE @*e8088
& & & Software und Lileratur 8 & ®
@ (0rDragon 32; auch Tausch @
& Angeboteunter0210347123 @
TF Existiert eln User-Club 7

ZX81 + 16 KB Memopak 4 Zi-Prin-
tar 4+ 3 Bicher 10r nur DM 210,-. 2948
Schortens |, Tel. 04461/81485

Ak VO 20 & VO B4 4%
Drucke Prg.Listings von Kass. o.
Disk (Selte A4, OM 015 + Portol
Lfg. geg. Machn. bel H. Waolff, El-
chendorffatr, 28, 4052 Ko'Brolch-2

Varkaule Chess Champion Super
System |1l Computer + LCD-Schach-
brett + TH.-Drucker + Akku  fdr DM
280 Alles neuwertlg. Helmut Zeltler,
Osilendorfersatr. 11, 8400 Regensburg

Varkaule Sinclair ZX81+ 16 KAAM
+ Joystick -+ Hardware.Erwelterun-
gen + umfangreiche Software (De-
fendery + Literatur fir 3500 OS (NP
6000 O5), Krenn H., Kirchengasse 2,
.6.43?50 JOBG

E}CEH Einatal gr sucht: Clulb, Harﬁ
ware-Erw,, Blcher wnd Soliwars
(spez. techn, Kleinprogr. - kelne Spig-
lej. A. Bichels, Opphofer Sir. 19,
5600 Wuppertal 1

Z¥XB1 Selbsibau mit Platine, Plan,
Beschrb., Soundbox 30—, 16 K
27—, 64 K 53,—, PID 25—, 220:Y-
Leistg-Teil 27,—. |nfo ROckporto:
Baltes, Nordring &0, 6620 Valkiingen

GAMES-Briefspialelub  sucht noch
Teilnehmer fOr EDVayorwalteles
Briefsplel. Anfragen erwinscht an
Norman Hrahe, Gihnthersburgalles
73, 6000 Frankfurt/M. B0

AlM 65, 4 KAAM, Basic, Assemblor
im Gehfuse 580,- DM; Gehiuse fdr
Apple Il komp. neu 125 DM, Tol
0 262664 26

VZ200, neuwertlg, bis Febr. Bd Ga-
rantie, 4 KRAM, 12 KROM, max. G4
KRAM, Graflk 128x64 Pixals, 9 Far-
ben, +Democ., 2 Spiele, Tongeneara-
tor, Basle-Anl, uwv.m. VARGA,
091 34/5386

BBC Computer BBC Computer BBG
Blete Software for BBC Computar:
Fun Games, Gemes of Sirategy, Ho-
me Finance, Early Learning, Pro-
grams 2, Anruf gegen 19 Uhr, Tal.
02373122

ZX81

Z¥B1 4+ HRG + ZX.-Drucker + gr.
Tastalur + B4 K + Memocalc-
Modul + ZX-Schach + umfangrel-
che Literatur 400 DM, Ralph Tempel,
Parsbargersir, 20, 8000 MOnchan 60,
Tal, QEEY 7242

Suche Listing HAG und was man
sonst noch alles mit dem ZX-Printer
anstellen kann. Danke for Infos.
‘Walter Dubronner, Stettfelderstr. 38,
7521 Ubstadi-\Yelher 3

Suche! Programme fdr ZX81 mit 1
und 16 K. Angebole an Holger Ben-
dar, Renanberg 58, 4100 Duisburg
11, Tel: 0203556548

ZXA0NE K-+ ZXB0E K mil Slow-Mo-
dus, £XB81, 16 KRAM, grofie Tastatur
ZU je 60-120 DM zu verkaulen; auber-
dem MMC-5 Elnplatinen-Basiccompu-
ter for 500 DM (mitGeh.) 0611131 119?

ZXBIME KB, 2 Progr. auf 1 Hass. 0r
SFr 10~ DIA errechnet den idealen
Projektionsabst. BALKEM erzeugt
¢ln dbersichil. Diagramm. Lisferung
g9. Vorausk. M. Blschof, Hagemn-
puchstr. 42, CH-9000 St. Gallen

B ZXB1-1H-Festivallll Die Prg. | |
W {Or 1 KByte fir Einsteigermit W
B danTips + Tricksab 50 Pig. (MC-H
B Prg.+ Tips ab3 DM) ca. 100 Prg B
HEN Niheres unter04294/352 B

Achiung ZXB1-Basitzer. |ch sucha
preiswert Soft- und Hardware.
Tel. 021071329 ab 16 Uhr

Achtung! Viele Programme {ir lhran
ZH81. Auch MG-Frogramme. Billig,
da nur Listing. Gegen Freiumschlag,
Liste. O. Theessan, Hochrigssir. 1a,
8152 Weslerham

Verkaule ZXB1+16 KB+ Tastatur,
Tel. 0BATABETE

ZXA1 ZXB1 ZXB1 ZXB1 ZXB1 INE1 IX
BietelTausche ZXB1-Sofiware

1682164 KByles, umfangreiche In-
fo gegen Freiumschlag. |. Kemper,
Gpebenstr. 34, 4400 Minster\Wesii

2XB1 + 32K + HRG + Centronics
Imerface-Drecker Selkosha GPA10D,
Programme Inkl, Texiverarbeltung,
ER-Stever, BOcher, Uillities, absolut
neuww,, auch einzeln zu verk, T.
070536074

ZXB1, verschenke 16 KByla RAM
Bausteln von Memotech (lelder de-
fekt). H. Finckbohner, Saargemin.
der Sir. 36, 6600 Saarbricken

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

COMACON COMPUTER MARKET
An und Verkaul won gebrauchien
Kloin-Computern, Tel. 01/4621957,
CH-Zarich, Do-Abend und Sa

@ COMPUTER-CASSETTEN @

10ar Pack mit C10 15 DM
BASFE-LH-Band, C20 16 DM
inkl. Boxen C 30 17 DM
und Etikeiton G40 18 DM

Al 25 St0ck noch gbnstiger!
BASF-Chram und AGFA super-fa in
allen Lingon lielorbar.

@ CASSETTEN-AUFKLEBER @
100 Rollen-Etikatten nur 3.90
120 51. aul Ad-Druckbdgon 7y
Christomania-Cassettonstudio, Gar.
tenstr. 11, 3584 Zwosten, 05628/281
Vers. p. Rec!munu

@ D-Spactrum: Erw. 448K, 830M &
@ o, B0 K, 188 DM. Joysticks + @
@ programmierbares Interfacea (I0r @
@ alle Programme) aufl Anfrage! &
@ Compuier 4+ Madientachnik [ ]
@ HeinzMayer, Rahsarstr. 58, 4060 @
@ Viersen 1, Tal: 02162/22964. @
@ Alle Praise plus Port + NM! L

BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundiarten Kenni-
nissan als Basic-Frogrammiarer. Oh-
ne basondera Vorbildung lernemn Sie,
Basic-Frogramme zu entwickeln und
Mikrocomputer zu badienan. Als zu-
kunftsoriantiarte bamfl, Waiterbil-
dung od. interessante Fraizaijbe-
schaftigung. 45 waitere Famkursa.
Fordern Sie kostenlosan Studianfih-
rer! Kein Vertraterbesuch. Studian-
gemelnschaft Darmstadt, Abt, 28131,
Postfach 4141, 6100 Darmetadt.

TOP-Splale aus England
Spectrum 16 K: z.B. Jet Pac, Jum-
ping Jack, PS5S8T, Tranz Am. Arca-
dia, Ah DNddum, Molar Maul e DM
28,—

VG 20; Frog DM 18, Galaxzion DM 24,
Alien Attack, Arcadia, Crazy Kong
Wacky Walters je DM 28,—

chm 64: z.B. Crazy Kong, Token of
Ghall, Siren City je DM 35,—.

Bei Vorauskasse DM 2,—, bel NN
DM 4,— zusdizlich for P+ V. Info ge-
gen Frelumschlag.

MCE Micro Computer Service,
Pidder-LingWeg 5, 2 Hamburg 73
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R.E. Willlams

MULTIPLAN richtig aingesetzt

Alle Tricks der Tabellan-
kalkulatlon erkl&rt an 10 praxis-
nahen Belsplelen

1983, 211 Selten

Ein Ubungsbuch mit Beispielen
for Anwender des Computer-
Programms Multiplan und sol-
chi, dig es werden wollan,
Wenn Sie die Ubungen Schritt
for Schritt durchgehen und aus-
problerem, werden Sie sehr
gehnell in der Lage sein, die
Vielzahl der Anwendungs-

MULTIPLAN

rirhllg eingesetri
B foloriedioion,

Best.-Nr. MT507 DMG1,— |
*OM 58— ruz(pl. DM 3,— Porto méglichkeiten von Multiplan zu
und Vessand erkennen und zu beherrschen.

M‘lﬂd’m‘lﬂl Hans-Pingel-3ir. 2, B013 Haar, Tel. DESMEG 153220

Blite benutzen Sle die Besielikarte auf Selie 133,

Fiir Heim & Ho

Dal ':‘:qre_aw Gnnln

by: Colour-G En[E

Schmidtke
alectronic
Gl Bl

U0 Ay
Tl (i1 230
AT A

it Coervn el MK
Fatmn ml

Rines fern Woctines
it
|lll.i|“||-.¢‘|\l. T
Enlm-m-Frn-grlmmH.
e P ;\- wbr B4 35 Al

¥ Immer wisder SONDERANGEBOTE aller Marken S
BURD — ELEI{TH'DNIH — 5TE1N$
COMMODORE chm 64 648, — EFZ0N HX 20 b
Floppy 1541 540,—  EPSOMFXED 149B.—
cbm B4 -+ Floppy 1989, —  EFSOM FXED B3 |
SHARP MZ 721 nou — SHARP MZ 731 nou 1309, =
Bitle unsers nouan HP.Proiso quugan 1 |
CASIOFP200nen 795,— SHARP PG 1251 278,—
CASIO PB 700 neu 430, SHARPCE 125 298 —
Fa 10 Inarface new 530, — PC1251 + GE 125 545, —
CASIO EX am p a0, — SHARP PC 1500 Sd0, —
CASID FEx 700 P 1548 — SHARPCE 180D T3 —
CASIO P 6i2 P 158 — PC 1500 + CE 160 ?e!}—
TlBGnau. 13!-}_— SHARRP PC 1401 neu 237
Druschar PG 200 new 230, - SHARP PC 1401 + CE 126P -‘-EEI -
TIBE + PG00 - LASER 110248, — 210338, —

Unser Sondes annnm:' DRAGDOM 32 nur 808, —
Dar newa SHARP PC 1500 A nur §59 Brothes Frinter EP 22 nur 479, —
Alle Praiss inkl Mws, 'l."cr:;anukumcmaMell B,—, zahlbar par
Woraugkasse ader per WM, Lisforung sofod

BUORO — ELEKTRONIK — STEINS

Pastlach 32, 4T Lil:|'||1:rlal:l.|'|"|'l:|u1‘| Tal. 056471350
Nrull Lacanverkaut jeden Miltw. 15.00-18 ﬁcﬂcn Co 1% D:—1-'I 00 Uhs
4781 Lichtanau-Kisinanbar q. Llnlﬂrn uchgirien 2

¥

Donnerschlag
é%

Commodore 64
nur 666,—

Hagener Sir.41 Postl. 7207
5880 Iserlohn
B 02374 F 1801-04 - [Td 827248

ATAR| neue Modelle!

SONDERANGEBOT:

ZEMITH-Monitor, gelin 0. orange,

ATARIG00 XL,16 KB, BES!G 545,— ATARI 400, 16 KB-RAM, BASIC u. hiendir. 370 —
ATARI 800 XL,64 KB, Basic 895,— RECORDER 410 598,— ZEMITH-Farbmanitor. RGB. VIDED I
ATARI 1010 Recorder 245 — 16 KRAM fir ATARI BOO 128,— T : ! 1100 —
ATARI 1050 DISK-DRIVE 995, — 48 KRAM fur ATARI 400 298,— .I;Jy'slick ginfach 35'_
Umfangreiche Scftwara Hlir ATARI U, Commadere vorhandon! Fordem $io unsero Info- KRAFT-Joystick (m. Micro-Switch) Eﬁ:—
u, Soncarangebelsliste an. Hier ein Auszug aus unsarer Sollwane Praisliste: WICO-Joystick 'THE BOSS' 78—
SOFTWARE-PAKETPREIS: 3 Pragramme nach lhrer Wahl WICO-Jostick, fir starkste Belastung gg:_,
lie 1 Programm der Softwaregruppen A, B und C aus 188 mem  WICD-TRACK-BALL, wiein d_ Spielhalle 168, —
unserer umfangreichen Softwareliste) zum Preis van: ] COMMODORE G4. 64 KB-RAM ETE
oS UE Eﬁ""::“l* i ™t n BasThe COMMODORE 64 + DISK-DRIVE 1340, —
B e s bl R L T ;: Bhwe & VO 20, Basisgerit (5 KB) 388, —
Hﬂ,‘-"“'“’-" ~ a E‘Eﬁa&?‘?ﬁ:rm EE !I.‘.irll.l.lll!!ll E o g UE 1 Ezﬁ’ MATHIK-DHHEKEH EEE' =
faontons  w RO " men 5 C:84 SOFTWARE VC 1540, 1541 DISK-DRIVE 675, —
FoemeEted i e = L n o u VG 1530, DATASETTE 135,—
kv e i irc " m Ak ot u Hubtastatur (INHOME) I. ATARI 400 198, —
ELI'L;;{J&?:;_;:'E: 5 oy n L R ™ BUBHEAT MADT ] ATARI-CENTRONICS-Interface, wird Gber
iavani - Eimiiiaucon 1 = den seriellen Ausgang betrieben!!! 255, —
:,;:,::m E E:Ef:f:::_'l : ;;rggéi::::unla c:: 5 ATARI-Kass.-Rec -Interface 100,—
mwff,;'_i',,,“_u_,,u " it imnson A S B =  EPSON RX-B0, RX-B0F/T, FX-80 a. A
Foa " Risgi aariie » Eragise u AgisTEn n DISKETTEN: 5.25, §8, SD ab 65,—
;;EI:‘;‘L?;’MQDUL .Ei.| BHARFER L :‘::":'?':'.:.’T X |- ‘5;'.".“1,:.,, WL " STAUBSCHUTZHILLEN fiir chm-64 29,—
it L i i o s ISt o 8 ?::’1‘?.:‘:" <t & VG 1540, VC 1541 35,—
s D w1 BESCT & EEEe R pATASETIETSN %,—
E:‘:i_:;%ﬂ':'“ E_E:: E&;'!:.E‘:?::urll :E Eﬁﬁﬁ;;m E _:;.: ko Presg varslohan ilalu i I_'IM ifikl “I.h..._l snd

] [FET i BIREA Bk i i A aal Labaget aren

Programmier-Sprachan (MICROSOFT-BASIC, BASICA +, SIMON'S BASIC, ASSEMBLER, FORTH, PASCAL. Fi:
LOT, BASIC-COMPILER. usw.), DOS, Willies (Anwensar-Programma), Graphic-Hifsprogramme usw, 10r ATARI

W GOMMODORE lig

VECO/-WARNECKE

Ernst-Bihre-Str.21.3000 Hannover-Ahlem 91

tharh

[y1[=]
ebe1e galien

r-;r-ul.-"l

Gan
e lrmarkien an Dig Ang
@0 dar Vorrat raichi

Offnungszeit von 10.00 bis 18.30 Uhr,

von 10.00 bis 20.00 Uhr telefonisch erreichbar
(05 11) 48 08 68




cc Computer
Studio GmbH
Elisabethstrafie 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231:-57 4064 u.
528184

Tx 822631 ceesd

COMPUTERSYSTEME

Neu:

TANDY-Modell 100
schon ab 1850,—

GEMIE | oder i

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bild-
schirm B4x16 Zeichen, TRS-B0*

Mad. 1, kempatibel 998,—

COLOUR GENIE

Meusste Version mit Medinstrument!

16 KB RAM, Microsoll-BASIC & Grafik,
16 Farben auf Ihrem Farbfernseher,
TRS-B0" Mad. 1

BASIC-kompatibel a0, —
dio. mit 32 KB 625, —
*TRS-80 13l eingetragenes Warenzei-
chen der Tandy Corp. *CP/M ist einge-
tragenas Warenzeichen von Digital Re-
search.

PERIPHERIE

Slim-Line-Laufwerk, BO Track, DS/DD
1-MByte-Speicherkapazitat 905, —
slim:Line-Laufwerk, Doppelfloppy,
kompl. mit Gehause, Netztail u.

kabel 14598,—
Fleppy-Disk-Controller fir Video Genie
(double u. single density) inkl. Drucker-
Interface und 2 cc 400 Disk, im Gehiusa
mit Netzieil und Kabel; kompatibel zu
Tandy TRS-B0* 2140,—
Expanslon Interface fir TRS-80" inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantle  925,—
Double Density Controller fir Tandy

und Video Genie 279,—
16-K-Erweiterung for Colour Genie 79,—
Star Drucker Gemini 10X 1185,—
Siemens PT 88i

Tintenstrahldrucker 1799, —

Zenith Monitor, grin ab 248,—
Orliginal Sanyoe Monitor, bernslein
entspieqgelt 318,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

Double Density, geprift 10 Stdck 58,—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring 10 Stick ab 79,—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 3,30
Farbbander for:

Tandy Line Printer 1, 11 w. [V jel15,—
Tandy Line Printer 11l u. je 19,60
Tandy DW I el1f,—
Epsan MX-80 jg22,—
Itoh 8510, 1550 je 24, —
Oki Microline je 9,50

Wir liefern jedes verflgbare Farbband.
Alle hier angebotenen Produkite sind
ab Lager liefarbar.

Alle Preise inkl. Mehrwertstauer,

Weuw: 8 Selten Golowr Genle Softwarelisie
kostenlos anfordearn!
Wir suchen siandig neue Programma {0r
Colour Ganial

©© DAS UMFASSENDE PROGRAMM ©&

I INTERFACES UND PUFFERSPEICHER FUR DRUCKER
- COMPUTER-SCHHNITTSTELLE
GBM
HE-18 GM'EGME[:.; Centronlica F'Sf:fE
IEEE4as
of BUFFER Liglorant: | inlarinco Intorinco
maf d-120K Dnta Bockor [r1.3 oK
= Dlsseldrf | fdan.B4) | [Mow.B3)
w2 Es
:I —F-a3gono w2300 | =~B300
E Intarfaca BUFFER Intarface Intariace
w ; = B=120K (n].1
[ 5 W™ {(Dez.B3) {Jan.Ba) (Jan.@4})
El as
% <3900 |=00(000| =-2900 | =8900
g g Intarfacos Inforinco BUFFER Intorfaces
I = O-120K L] 8 8-120K OR-32K
x| £
o ©
5| 8 kraz2oon| w9200 |w22000| 3200
=
| 5 Interfaces | Listorant: | Imierfaces | BUFFER
[=] ol a=32K Dala Beackor O=9%K B-120K
n o Ditssokion
s =
= | =3s00 2800 |=g8000

ERLAUTERUNG: Z.B.: 320000 = ARTIKELNUMMER

OO0 = BUFFERKAPAZITAT

REINHARD WIESEMANN
WINCHENBACHSTR. 3A
5600 WUPPERTAL 2

MIKROCOMPUTERTECHNIK
POSTFACH 201605
TEL.: 0202/510444

"COMMODORE VC-20 und C-64 |

KONG

Yersuchen Sie, lhre vom Affen RONG
entfuhrte Geliebte zu befrejien. Ein
ebenso lustiges wie spannendes
Action-Spicl mit teller Grafik und
schionen Sound-Effekten. Matlrlich zu
| 100% in schneller Maschinensprache
geschrieben!
WEC-20 Grundversion 29.-
{1 Bild mitLift, Handtasche..)
VEC-20  mit 16K-RAM-Enwaitarung
(4 versch, Bilder) 39.-
C-64  (d8ilder, Gber 30K lang) 39.-
Lieferang z.Zt. nur aul Kassetie,

<

GRANDMASTER

Das beste Schachprogramm dar Walt
fur Homecomputer! Einmalig schone
Grafik, kemfartable Bedienung und
nicht zuletzt untbertroffene Spiel-
starke (hat w.a. den deutschemn
Schadhmeister Theo Schuster in

29 Zugen besiegt)

VC-20 mit mind. BK-RAM 79.-
c-64 79.-
Liefarung erfolgt wahheeise auf
Kassetie oder Diskette, Bitte bei
Bestellung angehen!

Dies sind nur 2 Beispiele aus unserem neuen Farbkatalog 583, der viele weite-
re Knifler enthalt (Spiele, Utilities, Sprachen, Geschaftsprogramme.. ). Gegen

2.- DM Schutzgebdhr senden wir lhnen diesen gerne 2u,

VC-20 32KrAm  17. COKINGSOFT

1240, Fritz Schifer

Maodulbox m. 3 Steckplatzen £0.- Schnackeb.
Modulbox m. 3 5teckpl, u, BK-RAM 130,

D-5106 R-.’!ll.?l:gl._*n
Telefon 0240B/83 19




Biicher

Neues Futter fiir TI 99/4A

Was lange wéhrt wird gut, behauptet ein altes Sprichwort. Besitzer
des Tl 99/4A diirften bisher am Wahrheitsgehalt gezweifelt haben.
Ohne verniinftige Literatur konnten sie nur nach der Methode Ver-
such und Irrtum in die tieferen Geheimnisse des Tl 99/4A eindrin-
gen. Nun pléotzlich erscheint eine ganze Flut an guten Biichern.

Nicht nur, daB Texas In-
struments hochst perscnlich
Bilcher zum Thema heraus-
bringt (wir haben bereits
daritber berichtet), auch
verschiedene Yerlage und
jetzt sogar Data Becker ent-
decken das Thema TI
99/4A. #T1-99, Tips & Trickss
nennt sich Data Beckers
neues Buch und behauptet,
eine sFundgrube flir den TI-
g9-Anwender« zu sein. Der
Untertitel verspricht tatséch-
lich nicht zuviel. Zwar ist das
Buch kein MNachschlage-
werlk fiir den Freal, fiir den
normalen Anwender aber,
der seine ersten Schritte mit
dem Standardhandbuch be-
reits hinter sich hat, stellt es
genau die richtige Fortset-
zungslektire dar. Vor allem
die Mischung aus einfachen

grundlegenden Erlauterun-
gen zu den nicht so oft be-
nutzgten Befehlen (zum Bei-
spiel CALL CHARPAT,
CALL COINC, CALL ERR,
CALL GCHAR etc.), echten
Tips (unter anderem: Pass-
wortroutine, Programme-
schutz, speicherplatzeinspa-
rungen und Beschleunigung
der Kassettenaufzeichnung
bei Datenspeicherung) so-
wia EBeisplelprogrammen
fiir haufig bendtigte Routi-
nen (Wochentagsberech-
nung, Sortieren, Textverar-
beitung) ist kurzweilig und
praktisch. Obwohl vieles in
diesem Buch von der erweai-
terten Basic-Version, dem
Extended Basic, handelt, ist
es auch und gerade fiir den
Besitzer der schlichten Kon-
sole geeignet. Die Erkennt-

nis am Schiuf der Lektilre
wird zwar darin bestehen,
daf man unbedingt das
Extended Basic-Modul
braucht, aber diese Er-
kenntnis wird jeder als be-
rechtigt bestdtigen kénnen,
der das Modul bereits 1&n-
gere Zeil besitzt,

Ganz besonders lebens-
wert ist ein Kapitel gleich zu
Beginn des Buches, in dem
wichtige Befshle des weit-
verbreiteten Microsoft Basic
mit dem TI-Basic verglichen
werden, Fir einige sind so-
gar in TI-Basic Ersatzrouti-
nen angegeben. Dieses Ka-
pitel dirfte endlich das Di-
lernma vieler TI-Besitzer 16-
zen, die gute Programme
umstricken wollen, aber
mangels Moglichkeit =zum
Kennenlernen anderer Ea-

sic-Dialekte nur thr TI-Basic
kennen.

Der Autor, Karl Schwinn,
wandelt auf dem schwieri-
gen und schmalen Grat zwi-
schen banaler Anfingerin-
formation und unverstandii-
cher Insider-message. Seine
Cratwanderung ist gut ge-
lungen. Das Buch stellt ibri-
gens inhaltlich keine Kon-
kurrenz fiir bisherige Verdl-
fentlichungen zum TI 59/4A
dar, sondern ergianzt diese.
Bedeutsame Fehler konnten
keine entdeckt werden,
Zum Preis von 49 Mark er-
hilt der Anwender 300 Sei-
ten gute Information im Ge-
wand eines Paperback. (g}

Info: Data Becker ISEN 3-
89011-006-1, Merowingerstr,
a0, 4000 Diiszeldorf

Paperware fir Sharp-Benutzer

Die Auswahl an Literatur fir Sharp-Benutzer ist nicht gerade reich-
haltig. Wir haben deswegen hier einmal zusammengefallit, was es
an neuerer Literatur gibt — auch wenn sicher nicht jedes Buch
jeden Benutzer eines Sharp-Gerétes interessiert.

sProgrammierhandbuch
filr Sharps nennt sich das
189seitige Buch wvon Bur-

ger/Holacker/Schock,/
Schupp/Leistner, das im
Hofacker-Verlag  erschie-

nen ist (49 Mark). Es hancdelt
sich dabei um eine Samm-
lung wveon 59 Programmen,
die zur Hélfte fiir den MZ80B
bestimmt sind, Der Rest ver-
teilt sich auf Programme fiir
80K und A (die auch auf dem
Modell B laufen), fiir PC-
1500 und PC-1211/12 sowis
auf einige Programme, bei
denen kein bestimmter
Rechnertyp (er wurde wohl
vergessen) angegeben ist
Wer nicht den MZE0B be-
gitzt, muf das Buch genau
durchblittern, um festzustesl-
len, was sich fiir ihn eignet
— aus dem Inhaltsverzeich-
nis ist es nicht einwandfrei

zu ersehen. Bei der Samm-
lung handelt es sich um eine
kunterbunte Mischung
(knapp zur Halfte Spiele),
die vom simplen Neunzeiler
sErrechnung  der Ver-
brauchten Liter auf 100 kma
bis zum |39seitigen Raum-
schiff Enterprizes reicht,
Betriebssystem-Listings
fiir MZ80K, A und B, MZ1200
und 2000 (Basic, Assembler,
FDOS und zum Teil Pascal),
MZ3500 (ECS) und MZT00
(Basic) gibt es von Wollgang
Dommach  (Koéln),  Eine
sSharp-Zeitungs, die MEZED
und 700 behandell, gibt jetzt
Fischel (Berlin) heraus; dort
soll im Februar auch ein
Buch iiber Secitware und
Hardwareserweilerungen

fiir den MZB0OK erscheinen;
bei der Firma gibt's aufer-
dem unter der Bezeichnung

sMZAQOE  interne  Program-
miertips und Routinen zu
Preisen zwischen 3 und 10,

Ein sLehr- und Ubungs-
buch fiir den PC-1500« von
Claus Peter Orilieb ist im
Verlag Vieweg erschienen
(150 Seiten, 29,80 Mark). Es
wendet sich vor allem an Be-
nutzer chne Programimier-
kenntnisse, ist sauber ge-
macht und fiithrt in die Benut-
zung des Rechners sowie
die’ Programmierung in Ba-
sic ein. Zwei Dutzend Pro-
grammbeispiele vor allem
aus dem naturwissenschaft-
lich/technischen  Bereich
und Hinweise zum Umgang
mit dem Zusatz CE 180 run-
den das ganze ab. Weitere
Programmbeispiele fiir die-
sen Rechner und den PC-
1251 finden sich in Dieter
Langes Buch sAnalyse elek-

trigscher und elektronischer
MNetzwerke mit Basic-Pro-
grammen« (Verlag Vieweg,
234 Seiten, 29,80 Mark).
Fiir die Taschencomputer
PC-1210/11/12 gab es bis-
her schon ein slehr- und
Ubungsbuchs won Horst
Kreht. Im gleichen Verlag
(Vieweqg) erschien jetzt eine
Toeaitige Sammlung »Basic-
Programme fiir den PC-
1211718« von Harald Schum-
ny. Fiir 19,80 Mark gibt es
damit eine recht eigenwilli-
ge Mischung von zehn Pro-
grammen fir Ballonnaviga-
tion, Lotto- und Primzahlen-
generierung, Fakultitsbe-
rechnung, sSkatabrechnunc,
Erstellen von Bundesligata-
bellen, Einsatz des FPC als
druckender Tischrechner
sowie Programmme aus der
Chemie und Atomtheorie.

calidd. ey



Sprachausgabe
fiir 647

Ich hétte filr meinen 64 gerne
eine Sprachausgabe (méglichzt
frei programmierbar). Welche
Maglichkeiten bielen sich, mir
diesen Wunsch (hoffentlich
nicht Traum) zu erfiillen?

Bent Guslafsen

Video-Mixer
gesucht
Wie kann man das

Video{FBAS oder RGE-)Signal
vam Micre mit dem FRAS-Si-
grial vom Videorecorder mi-
schen?  Beispielanwendung:
Landschaft im Hinlergrund,
Computergrafik  im Vorder-
grund. Problem dabei: Die
Synchronisation. Efnen profes-
sionellen Mixer wie ihn die
Fernsehanstalten benutzen
kann ich mir nicht leisten. Wer
kennt eine Losung?
Hans-fiirgen Medicus

Wer kennt Poke-

Adressen fiir cbm?

Wo kann ich die Poke-Adres-
sen fur cbm 2000/3000/4000 er-
fahren — und bescndere Funk-
tionen wie Blockierung der
Stapplaste efc?

Guniher Schadow

Spectrum aus der
Autobatterie ver-

sorgen?

fch besitze efnen ZX-Spec-
trum und habe den Vergleichs-
test Commodore V64, Oric-l,
ZX-Spectrum in [hrem Heft
11/83 aufmerksam gelesen. Mit
dem Spectrum habe ich ein
FProblem mit der Stromversor-
gung. Das liegt nicht an dem
Gerdl, sondern daran, dafi
mein Wochenendhduschen an
einem Endstrang der Stromver-
sorgungsleitung liegl. An scho-
nen Wochenenden kann s vor-
kommen, dall die Netzspan-
nung auf 190 Volt abfdllt und
auch mal kurzreilig ganz zu-
sammenbricht. Wie drgerlich
das sein kann, wenn die Tipp-
arbeit von Stunden sich pldtz-
lich wortwdrtlich in Nichts auf-
Iést, kdnnen Sie sich vorsiellen.
feh bastle mit Elekironikschal-
{ungen und habe schon einige
Netzgerdle und Spannungsre-
gulierungen fiir 12 und 24 Velt
Batteriespannung zusammen-
geldtet,

Einen Spectrum habe ich mit
einem MNetzgerat schon abge-
schossen. Mit einem Trafo, der
sekundirseitiq 24 Vaolt liefert
und einer IC LM 723 (mit nach-
geschallelem 2N 3773) lief die
Sache ganz gul. Das Bild war
wesentlich limmerfrei und =ta-
biler. Da der Spectrum aber
keinen Schalter besitzi, haba
ich jeweils die Fuchse aus dem
Gerdt gezogen. Ein Mithenui-
zer hat das andershermm ge-
machi, und das Netzgerd! aus-
geschaltel. Das gibt kurzzeilig
eine Spennungsspiize und dar-
an ist wohl irgendein Halblei-
ter eingegangen.

Das Net=teil van Sinclair (je-
denfalls das welches ich habe)
liefert iibrigens 12 Volt DC ob-
woh! am Rechnereingang 8§
Volt DC steht.

Irgendwo habe ich gelesen,
dald man an efnem Labomets-
gerit mit 7.5 Volt die besfen Er-
fahrungen gemachi haben will,
Dabei miisse man aber auf eine
hole Kapazitit am Ausgang
achten. Was darunter zu varste-
hen ist (Kapazit! im Sinne ven
Leistung oder von Kondensato-
ren) war nicht zu ergriinden.

Mein Problem ist also, die
Versorgung des Spectrumis aus
einer 12 V-Aulobatferie. Dies
wiirde auch den Nebeneffekt
haben, daB die Fiihrung eines
elekironischen Logbuches we-
sentfich stdrungsfreier ware
und avch der mobile Einsalz
mdglich wilrde. Wer kann mir
Tips geben?

Auvgust Hiefel

Oric-Biicher?
Wer kann inir Literatur iiber

den Orfc { nachweisan?
Herbert Kipp

™

(™ Fragen Sie doch

Selbst bei sorglaltiger
Lektiire wvon  Handbi-

4 chern und Programmbe-

schreibungen  bleiben
beim Anwender ilmmer
wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen erge-
ben sich bei Computer-
Interessenten, di=s noch
keine festen Kontakte zu
Handlerm, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben. Sle kinnen der

pa—
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Wer kennt
Bridge 647?

Ich besitze das Steckmodul
EBridge £4 von Commaodore (est
stammt von der Firma Handic),
habe aber leider die Ge-
brauchsanweisung  verloren,
Von Commodore oder den
Hindlern, bei denen ich ge-
fragt habe, bekomme ich keine
neue  Gebrauchsanweising.
Wer kann mir eine Kopie ma-

chen?
Eddy Halim

Hell-Signale mit
VC 20 ibertragen?

Als fahrsehntelanger aktiver
Funlamateur beschiftige ich
mich ser'ué‘.ngerem unter ande-
rem mit der Ubertragungstech-
nik sogenannter #WHELLx-Sfgna-
le. (Eine Femschreibtechnik,
wo die Informafionen in Bild-
elemente zerleg! werden). Bis-
her wurde der Funkverkehr in
dieser Technik mit mechanisch
arbeilenden Maschinen durch-

gefiihrt — dem sFeld-Hell-
Schreibern.
Bei der Progrrammierung die-

ser Signale auf einem VC 20
stehe ich vor grofien Schwie-
rigkeiten, weil je nach aFiillex
der Buchstaben/Zeichen je Zei-
chen eine mehr oder minder
grofe Anzah! von Befehlen ein-
gegeben werden miissen, die
{iir sich eine gewisse Zelidauer
beanspruchen, Der vorausbe-
rechnete Zeilplan wird somit
vallig ttber den Haufen gewor-
fen.

Die einzelnen Sigmalfelder
bei vHELLt bestehen aus 7 x 7
= 48 Bildpunifen, wobei jeder
Bildpunkt eine Zeitdauer von
afwa 8 Millisekunden bean-

1

Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Proble-
me schildern (am ein-
fachsten auf der vorn bei-
gehefteten Karte sLieser-
meinung«). Wir veranlas-
sen, daf sie von einsm
Fachmann beantwortet
werden, Allgemein inter-
essierende Fragen und
Antworten werden verif-
fentlicht, die iibrigen
brieflich beantwortet,

=

%

=
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sprucht, Obgleick ich in Basic
noch als sNewcomers zu be-
trachten bin, habe ich erkannt,
dafl mit Basic das Froblem
kaum zu schaffen ist. Konnen
Sie mir hier einen Schrift wei-
terhelfen?

Hans H. Hom

Wer kennt den

Spectrum?

Oft, wenn ich an das Nelzied
komme oder an die Unterlage
stofle, wird die Stromzufuhr
furz  vnterbochen. Dadurch
wird dann der ganze RAM-
Speicher geldscht und vorher
eingegebene Programme sind
verloren, was sehr drgerlich
ist, Woran liegt dieser
sWackelkontakts, und wie
kann ich ihn beseiligen? Wo
kann man spezielle Spectrum-
Zelischriften bekommen? Kann
man mil dem Spectrum auch 3.,
4. oder andere Wurzeln be-
rechnen und wenn fa, wie?

Armin Wagenlinder

Wer kennt den
40327

Wie erreicht man ein soforti-
ges Starten von Programmen
nach [aden von Recorder be-
ziehungsweise Floppy?

Wao gibl es Software fiir chm,
vor allem Spiele, Programme
in Maschinensprache, alte PET-
Basicprogramme, Programime
des nCursors-Magazins und ein
Programm, das  Funkfern-
schreiben enischiiisself und
auf dem Bildschirm darstelll?

Kann man direkt an den IEC-
Bus einen Akustikkoppler an-
schliefen? Falls fa, welche Ge-
riite zind im Handel erhaltiich?

Gibt es einen spesiellen chm-
fopstick, der am User-Port oder
IEC-Bus angeschliossen werden |
kann? Passen die fir den VT
20/VC &4 erhiilllichen Modelle
auch an den chm?

Existiert in Miinchen und m-

| gebung ein chm-Caomputer-

club, der sich nicht nur mit

ol dem VC 20 oder VIC 64 befafil,
| sondern auch mit cbm 40327

Roman Stanowsky

Heimcomputer von
IBVI?

FPlant IBM einen Homecompu-
ter in naherer Zukunft auf den
Markt zu bringen?

Gibt es bereits oder in neher
Zukunft Homecompuler mil
deutscher Tastatur (mit Umiau-
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ten) und separafem Zehner-
block, die in Basic (Grafik, Ton)
leistungsféhig sind (eveniuell
16 Bity?

Thomas Holzwarlh

Fachleute vermuten, dag IBM
spatestens im ndchsten Jahr
auch in den Heimcomputer-
markt sinsteigen wird. Es gibt
zu diesen Vermuiungen und
Geriichten von dem Computer-
hersteller allerdings keinerlei
Koemmentare. Sie milssen also
warten, bis das Gerdt offiziell
vorgestellt wird. Einen Heim-
computer mit deutscher Tasta-
tur gibt es unter anderem von
Triumph Adler (Alphatronic
PC; hat auch separaten Zehner-
black). Heimoomputer mit 2epa-
ratem Ziffernblock auf der Ta-
statur sind noch von verschie-
denen Firmen angekindigt,
diirften aber erst 1984 auf den
Markt kommen. Die Leistung
verschiedener Heimcomputer
ist auch bei Bild- und Tonausga-
be ganz beachtlich (z. B. beim
Commodore 64), reicht aber na-
turgemal nicht an die Leistung
neuerer l6-Bit-Sysieme heran,
die fiir kommerziellen Einsatz
gedacht sind und leicht das
Zehnfache kosten,

Erfahrungsaus-
tausch uber

Modell 47

Ihr Artikel sEine Studie iiber
das Mischen von Kartens in HC
11/B3 brachle prizise Zeitmes-
sungen, fiir mich oft ein Grund,
einen anderen Computer mit
meinem zu vergleichen.

Der Algorithmus 4 lief auf
dem VC-64 | Sekunde, auf mei-
nem TRS-80 Modell 4 knapp 0.5
Sekunden. Wirklich rasant aber
wird das M4, wenn man die
Vorteille des M-Basics ausnutzt.
Da ligfert RND(n) mit n=0 sine
ganzzahlige Zuofallszahl =zwi-
schen | und n und SWAP er-
laubt die Inhalte aweier Varia-

blen auszutauschen, Wworaus
olgt:

200 FOR I=1 TO 32

210 SWAP A(D)ARND(D)

280 NEXT I

Ergebnis: 0.2 Sekunden cder
finfmal schneller.

Jetzt mul ich langsam zZuge-
ben, daf ich deshalb gar nicht
schreibe. Das Modell 4 ist ziem-
lich neu, ich suche noch Kontakt
zu Anwendern zwecks Erfah-
rungsaustausch, Schwerpunkte
Hardware, DOS und interpre-
ter.

Pater Wollschlager

Tips fiir Anfdnger

Ieh méchte mich zu den bei-
den Fragen »Computer fir An-
fAnger AuBsm, da ich selbst
vor kurzem angefangen habe
zul s«computerns und mich schon
giemlich gut in die Materie ein-
gearbeitet habe. Zundchst zur
Frage des 11-KldRlers, Ich habe
die Erfahrung gemacht, da@
man sich am Anfang nicht nur
aul Lekfiire stitzen sollte, Ich
selbst habe die groben Basic-
Umrisse mit sinem Allgemesi-
nen Buch (*Lerne Basic mit dam
Y 20« auf unsaeren Schulcom-
putern (CBM) gelernt. Dann ha-
be ich immer eigene kleine Pro-
gramme geschrieben, und da-
durch das Wissen wverfestigt,
wobei mir auch meine Mitschii-
ler, die mehr Ahnung haben,
halfen.

Jetzt habe ich soviel Erfah-
rung (schon nach drei Waochen),
daB ich glaube, meinen eige-
nen Computer auswahlen zu
ktnnen. Fiir »Programmierers,
die sich nicht besondere Soft-
wara, abgesehen wvon Pro-
grammhilien, anschaffen wol-
len, ist der Commodore 64 sehr
gut. Man halt sich damit alle
Mbglichkeiten offen, besonders
hardwareméBig. Mit der Data-
zette 146t sich schon =ehr gut ar-
beiten. Es zei hier auch auf den
zahr gulen Tongenerator auf-
merksam gemacht. Auch die
Grafik (Sprites) izt fir diese
Preisklasse (zirka B50 Mark)
hervorragend. Die Program-
mierung dieser Effekte ist zwar
sehr umstdndlich, bietet aber
viele Méglichkeiten. Auferdem
werden Hilfsprogramme ange-
boten, die Grafiken und Musik
einfacher machen, Fiar
Leute die speziell Spisle pro-
grammieren moéchten, sei der
TT 99/4A emplohlen. Durch dia

( Wollen Si
onen Jolé
Wir verdifentlichen auf
dieser Seite auch Fra-
gen, die sich nicht ohne
weiteres anhand esines
guten Archivs oder aufl-
grund der Sachkunde ei-
nes Herstellers bezie-
hungsweise Program-
mierers beantworten las-
sen. Das ist vor allem der
Fall, wenn es um be-
stimmite Erfahrungen
geht oder um die Suche

CALL-Befehle 15t das Program-
mieren von Spielen sehr ein-
fach. Fiir Leute mit kleinerem
. Geldbeutet ist das hardware-
mifige Ausbauen sehr schwer.
Fiir ein Floppy-Laufwerk mul
man sich erst die Modulbox
kaufen, dann ein DOS und dann
ein Laufwerk, Alles in allem
kommt das auf 1 200 Mark. Baim
64 ist die Sache einfacher und
billiger. Eine Floppy (direkt an-
zuschliefen) kostet 850 bis 800
Mark. Auferdem l&bt sich tber
einen IEEE 488-Bus die gesam-
te cbm-Paripherie anschliefen
{I). Ich empfehle auch, vom Be-
dienungskomiort her, den CG4.
MNun zum Basic-Lernen: Wie
anfangs erwahnt, halte ich nicht
gehr viel von der Lektiire, Eing

kurze Befehlserklarung und ei-

ne Systemeinweisuing genigt
meiner Meinung nach. In der
Schule halte ich das Basic ler-
nen fiir am Sinnvollsten (nicht
im Informatik-Unterricht). Man
zallte den Informatiklehrer an
der Schule auf eine Computer
AG ansprechen. In den meisten
Schulen ist der Computerraum
auch fir alle, die zugdnglich,
die sich ernsthaft mit der The-
matik befassen wollen. Ich bin
auch von meinem glteren Kolle-
gen herzlich  aufgenommen
worden, und sie haben mir vie-
le Sachen gezeigt, und mir hin
und wieder geholfen (zum Bei-
spiel Diskelte [formatieren)
Vielleicht habe ich besonderes
Glick mit meiner Schule, aber
emnen Versuch, Basic an der ei-
genen Schule unter Schiilern zu
lernen ist es aufl jeden Fall
Wert. Guntar Schadow

Spectrum-Tips

Der Timex-Drucker, nach
dem Manifred Heinschel in Heft
11/83 fragie, wird in Deulsch-

T =

antworten?

nach speziellen Program-
men. Wenn Sie eine Ant-
wort auf eine hier versf-
fentlichte Frage wissen
— oder eine andere, bes-
sere Antwort als die hier
gelesene, dann schrei-
ben Sie uns doch. Ant-
worten publizieren wir in
giner der nachsten Aus-
gaben, Bel Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesern her.

=
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land zum Beispiel von der Fir-
ma Computer Accessoires In-
lernational unter dem Namen
Alphacom 32 angeboten. Ich
vermute, dahb dieser Drucker
identisch mit dem Typ TS 2040
15t,

Die Antwort auf die Anfrage
von Egon Kreft, der von Farb-
problemen berichtete — sbes-
ser Computer zur Uberprifung
einschickens — ist unbefriedi-
gend. Die Einstellung ist in der
Regel bei jpdem Fernseher an-
ders, das heift man muf seinen
Spectrum an seinen Fernseher
regelrecht anpassen. Natiirlich
ist dies wihrend der Garantie-
zeit problematisch. Danach
kann man aber gefahrlos an
den beiden unteren kleineren
Reglern hemmdrehen. Dban
sollte sich jedoch lieber die
Ausgangsstellung merken. Dia
Regler sind in Helt 11/83 auf
Seite 13 zu sehen. Sie sind als
Einsteller Y-Signal bezeichnet.

Morbert Wicklein, der nach
ainem Schaltplan fiir den Spac-
trum fragle, emplehle ich das
Buch; wSpectrum-Hardware-
Manuals von dem britischen
Autor A. Dickens, das zur Zeit
von der Firma Mahr und Miiller
Computer in Riedstadt vertrie-
ben wird.

EBei dem Textverarbeitungs-
programm Tasword, nach dem
Peler Dassow, [ragle, wird kei-
nesfalls die Bildschirmaulls-
sung verdoppelt. Die Buchsta-
ben nehmen nur die Haélfte des
normalen Plaizes ein, daher ist
das Bildachirmdisplay leicht ge-
wiohnungsbediritig. Das Fro-
gramm spielt zeine Fahigkeiten
erst rusammen mit einem Nor-
malpapierdrucker voll aus. In
Deutschland ist es zum Beispiel
bei der Firma Jov-Saft (Ratin-
gen) erhaltlich.

Gerd Broglie

VC 20-Tips

Wer fiir den VC 20 gine Spei-
chererwaiterung von 32 K oder
64 K hat, die auch den 3-KE-Be-
reich von $0400—E0FFF besitet,
und nun Programme laufen las-
gen will, die fir die Grundver-
gion oder fiir die 3-K-Erweite-
rung geschrieben sind, muf
grst die Speichererweiterung
auz dem VO 20 heraunsziehen,
Dll-Schalter umschalten,
und dann die heruntergeschal-
tete Erweilerung wieder hinein-
stecken, Mach einjihriger Ba-
nutzung ist die Sleckerlsiste 1o-
tal ausgeleiert, Deshalb ist ez

A besser, fiir Programme, die nur

mit der 3-K-Erwelterung laufen,
vorher im Direkimodus einzu-

lippen:

ISR 0 [ A




SSERFORUM

POKE 44,4 : FOKE 1024,0 : FO-
KE B6,30 : POKE 648,30 : NEW
(RETURN)

Danach RUN/STOP und RE-
STORE driicken, Nun kann das
3K-Programm geladen wer-
den. Fiir Programme, die nur in
der Grundversion laufen, muf
vor dem Laden folgendes im Di-
rektmodus  eingegeben wer-
den:

POKE 44,16 : POKE 4086,0 : PO-
KE 56,30 : POKE 648,30 : MEW

Dann (RETURN) und wieder
gleichzeitig RUN/STOP und RE-
STORE.

Fiir Anwender des hMaschi-
nensprache-Monitors von Com-
medore VC 1813:

Es gibt noch zwei Befehle, die
Commodore nicht in der Anlei-
tung angegeben hat:

1) m C {Compare)

Beispiel: m C 2000, 4000, 6000
vergleicht von 2000 bis 4000 mit
dem Bereich von 6000 bis 7000
und listet alle Nichtitbereingtim-
mungern.

2) m B (Break)

Beispiel: m B 3000

Der Befehl m B s=tzt an der an-
gegebenen Adresse einen Hal-
tepunkt, das Programm wird
beim PC-Stand von 3000 ge-
stoppt. Der Haltepunkt wird mit
m KB wiader galdscht.

Tip: Verlddt man den Monitor
mit m X wie in der Anleitung ba-
schrieben, kann es sein, daB
ein vorher eingegebenes Basic-
Programm nicht mehr vorhan-
den ist. Durch POKE 43,1 wird
das Programm wieder voll lau-

fahig.
Christoph Eichhorn

Viele VO 20-Besitzer &rgern
gich dariber, daf man mit einer
16-K-Speichererweiterung kein
Programm fiir 0 oder 3 K Spei-
chererweitarung laden kann.
Eine Lisung dafilr gibt es: Ram-
dam. Ramdam kann manin Ver-
bindung mit der Erwsiterung
einsetzen und alles, was der
Ramdam tat, ist, daB er dem
Computer vorgaukelt, er hitte
eine 3-K-Speichersrweilerung.
Ramdam kommt aus England
und kostet umgerechnet zirka
60 Mark. Aber wozu kaufen,
wenn man es selbst machen
kanmn:

POEE 64830 : SYS6482] (Re-
Tz}

POKE 40860 :
MEW (Return)

LOAd (Return)

Damit kann man nun fast alle
Programme fiir 0 oder 3 K Er-
weiterung auf einer 8- oder 16-
K-Speichererweiterung laden.

Und jetzt noch einige anders
Tips:

POKE 44,16 :

POKE 650,128 = Tastenwieder-

helung filr alle Tasten (wie sie

zum Beispiel schon bei der Spa-

ce-Taste yorhanden isf)

POEKE 31879 Xa Cursorge-

schwindigkeitsinderung.
Michael Liiloh

Compiler fiir den
Spectrum

Ich kann Ihrem Herrn Kremer
nur die Lektiire von »Your Com-
putars Nummer 1041983 emp-
fehlen; dort preist die Firma
Softel ihre neuen, verbesser-
ten Compiler an, dis nunmeshr
fast alles kénnen sollten. Aller-
dings sind diese Compiler auch
schon mindesiens zwei Monate
auf dem Markt Weiterhin ist
mir nach Aussage von anderen
Computer-Freaks bekannt, daf
&2 zum mindestens fir den ZX-
Bl einen Compiler gibt, der al-
les nimmt, somit auch anwend-
bar ist. Weiterhin his ich der
Uberzeugung, daB auch die an-
deren Compiler, wenhn man
richtig damit umgehen kann, et-
was bringen. Mit diesem Pro-
blem #drgere ich mich selbst
herum und habe noch keine
Forischritte gemacht (Compiler
der Firma profizoft, mit siner
duferst dirfligen Anleitung).

Dietmar Blossey

Drucker-Interface
fiir VC 20 und

Commodore 64
In Heft 11/83 wurde nach eil-
ner Méglichkeit gefragt, den
Drucker Epson MX 100 FT an
den VO 20 anzuschlisfen, Wir
lizfern ein Interface zum An-
schiuf an Drucker mit Centro-
nics-Schnittstelle an den seriel-
len Bus des VC 20 und Commo-
dore 64. Das Interface kostet
248 Mark einschlieBlich Mehr-
wartsteuer, erfordert kein Trei-
berprogramm und keinen bea-
sonderen Speicherplaz und er-
laubt auch den Ausdruck von
Cursor- und Farbsteuerzeichen
ete.. Der Userport bleibt freid
Wir verfiigen auBerdem (ber
gin Interface zum Anschlul von
Druckern mit VO 20/Commo-
dore 64-Schnittstelle an Compu-
ter mit Centronics-Schnittstelle.
Dadurch kénnen Commodore-
Drucker wig 1515 ocder 1526
auch an andere Rechner angea-
schlogsen werden (Preiz: 2B,
72 Mark inklusive Mehrwert-
stener). Unsere Adresze: Post-
fach 201605, 5600 Wupperal &,
Reinhard Wiesemann

Wer hat Programm

. umgeschrieben?

Wir werden hiufig gefragt,
ob wir Programme, die in der
Feitschrift werdffentlicht wur-
den fiir andere Rechner um-
schraiben oder umschreiben
lassen k#nnen. Das ist leider
nicht méglich, Wir wissen aber,
dah viele Leser die von uns pu-
blizierten Programme fiir ihren
Rechner umschreiben, Wer ein
Programm umgeschrieben hat
und bereit ist, anderen Lesern
ein Listing oder eine Kassetie zu
iberlazzen, kann ez der Redak-
tion mitteilen. Wir vertffentli-
chan dann seine Anschrift.

Tips fiir Dragon 32

Die Taktrequenz fiir den Dra-
gon 32 kann durch FOEKE
AG456,0 wverdoppelt werden,
Dadurch arbeitet er fast dop-
pelt so schnell. Man darf jedoch
nicht auf Band schreiben, sonst
kann er nicht wieder einlesan.
Die Ricksetzung erfolgt durch
POKE B5454,0. Allerdings ha-
ben manche Dragon, wie ich
hére, einen Fabrikaticnsfehler,
so dal das System zusamimen-
bricht; in diesem Falle hilft nur
umtauschen.

Auch sollle man =sich von der
Firma Norcom die Unterlagen
(kostenlos) schicken lassen. Ne-
ben den Schaliplinen und aus.
fithrlicher  Speicherbeschrei-
bung bekommt man Hinweise
auf wichtige Speicheradressen
und Maschinen-Unterprograin-
me. Es wird auch gesagt, wie
rmian sich zusétzlich den Befehls-
vorral erweitert,

Der Speicherbereich 16Rt
sich durch Eingabe won
PCLEARL erhshen, falls man
wenig Grafik bendtigt. Wird
keine Grafik bendtigt, so ver-
schafft man sich durch Eingabe
von <POKE 256 ENTERNEW,
ENTERs praktisch den vollen
32-KByie-RAM-Bereich.

An den gesamten Zeichen-
vorrat (zum Beizpiel inverser
Punkt oder inverse Klammer)
kommt man mit *FOR M= 1034
TO  1280:POKE N N—1024:
NEXT« Man notiert sich die
Werte und bringt sie bei Bedarf
mit »POKE(zwischen 10284 und
15635)WERT: an dig enispre-
chande Stelle auf den Text-Bild-
schirm.

Dieges kurze Assemblerpro-
gramm stellt ein Programm wie-
der nher, das versehentlich mit
HNEW gelischt wurde odsr
wenn aus anderen Grinden
das System abstiirzt, ausgenom-
men Stromausfall. Es diirfen je-

doch vorher keine Basic-Zellan
ein- oder ansgegeben werden.
Das Programm wird mit RUN
gesgtartet und bei Bedarl mif
EXEC 32780 zum Laufen ge-
bracht.

1580 CLEAR200,3274%

160° DATA 158,25,189,131,243,
482,160,27,159,29,159,31,
87

170 FOR T=1T0O14

180 READ A:POKE32749+T.A

180 NEXT T

Zum Schluf noch efne Frage.
Stimmt es, dafl die Tandy-
Module in den Dragon passen?

(Ou. Schwarzbauer)

Tips fir Seikosha

Printer GP-100
Das Farbband des Seikosha
Printers GP-100 wird in der lin-
ken Kassette nicht an den Fark-
schwamm gedriickt und ver-
liert daher schnell seine Farb-
kraft. Ich empishle, die linke
Kassette zu Offnen (vorsichtiq
zenkrecht nach oben ziehen)
und das Band zwischen Farb-
schwamm und MNocken zu le-
gen. S0 wird das Farbband auf-

gefrischt und halt langer.
(Ou. Schwarzbauer)

Karten schneller

gemischt

Der Autor des Beitrages iiber
Kartenmischen in Heft 11,/83 hat
gich zwar wacker Mihe gege-
ben aheor keineswegs eine opti-
male Lisung erreicht. Es ist s0-
gar de facio falsch, wenn ar
fiber seinen soptimalens Algo-
rithmus 4 behauptet: sDieses
Verfahren garantiert, dap jede
Karte mindestens einmal die
Position &ndert, so dal die Kaz-
ten gut gemischt werdens.
Wenn dem =o zein =oll, muf ei-
ne Zeile 215 eingefigt werden:
218 IF Z = 1 THEN 210
was das Programm wieder ver-
langsamen wilrda (iibrigens
miBte der Algorithmus 4 ehen-
s0 wie der Algorithmus 3 eine
konstante Laufzeit haben, da er
keine IF-Abfrage beinhaltet),

Ich biete Thnen folgende sin-
fache, aber »fast optimales Lo~
SUNg arn:

200 FORI = 32 TO 1 STEP -1
210 Z = RND (T}

220 B&(T) = ASEZYANZ)=AST) §
230 WEXT I

Dieser Algerithmus 5 bendtio
auf meinem PC 1500 nur ¥ der
Laufzeit wie der Algorithmus 4
von Herrn Wacker.

Liothar H, Hofmann

L
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Genie-Tips

fch méchte an meinem Genie
I (EG 3008), 16 K, uber den 2.
Recorder-Ausgang einen Fern-
schreiber (50-Bawd-CCITE) als
Druckererzatz anschiiefBen.
Leider izt es mir nich! gelun-
gen, die Soffware ond die
Schaltung des bendtigten In-
terfaces zu bekommen, Viel-
leicht kdnnen Sie mir helfen?
Wer bietet Software und Infer-
face an? Oder wer wverkault
Femschrether mit erprobler
Software und Infterface?
Helmut Brink

Prinzipiell ist es moglich, =i-
nen Femschreiber mit zuisateli-
cher Hardware (Mikrofonpegel
auf Stromschleife wandeln) und
Software (parallel-serell- sowie
auch ASCI-Bandol-Wandlung)
an einen Kascellenausgang an-
zuschliefen. Der Aufwand
scheint aber in Anbetracht der
stark gesunkenen Druckerprei-
se und der Binschriankungen in
Zeichensatz und =0 weiter unan-
gemessen hoch, weshalb wohl
auch in letzter Zeit keine ent-
sprechenden Vorschiige mehr
vardifentlicht wurden.

Ich bezitze sinen Genie fund
mdchte dami! Maschinenspra-
che programmieren. Mit diver-
ser Fachliteratur habe ich mich
swar mil den Grundkonzepien
der Assemblersprache vertraut
gemacht, doch wiirde mich
nun speziell interessieren:

1. Wie tippe ich ein Assem-
blerprogramm in das Gerat
ein, so dafl es die einzelnen
Zeilen annimmi?

2 Wie nimmt man a5 dann auf
eine Kasselle auf?

Ich wire IThnen sehr dankbar,
wenn sie mir eventuell Litera-
tur nennen kdnnten.

Thomas Decker

Zur Programmierung in Ma-
schinensprache bendtigt man
im allgemeinen el sogenann-
tes Editor-Assembler-Pro-
aramm, das die symbolischen
Prozessorbefehle (Mnemonics)
der Assemblersprache in Ma-
schinencode  iibersetzt, sowie
die Werte symbolischer Adres-
zen (Labels) ausrechnet, um
dem Programmierer die Arbeit
zu erleichiern. Solche Program-
me sind filr TRE-B0 und Video-
Genie im Handel erhiltlich,

Einfachere Programme (soge-
nannte Monitor-Programme) ge-
statten die Eingabe nur in hexa-
dezimaler Form; man mub hier
also »von Hands assemblieren.
Beide ermiglichen die Auf-

zeichnung von Programmen im
System-Format. Ein  entspre-
chendes Buch soll demnéchst
im IWT-Verlag erscheinen:
TRES-80  Assembler-Program-
mierung von Ginther Daubach.

Ich suche fir Video-Genfe |
16 K, ein Morse-Ubungspro-
gramm. Ein Programm fiir den
TRS-80 habe ich, dieses schal-
tet in Morsa-RAythmus das Kas-
selten-Relais des eingebauten
Recorders. Wie komme ich mit
dem Signal auf den zweiten Re-
corderausgang?

Alwin Krais

Die idiblichen Tonausgabe-
Routinen fiir TRS-80 benutzen
die Bits 0 und/oder 1 des Port
255, um eine Rechteckschwin-
QuNg ZU erzeugen,

Um diese nun auf den zweaiten
Recorderanschluf eines Caenie
I zu legen, sind zwei Dinge not-
wendiog;

— mit OUT 354,16 mubl der
zweite HRecorder angewdhit
werden

— die Ausgabewerte auf Port
256 milzeen um 4 erhsht wer-
den (Bit 2), um das Relais des
externen Recorders ainzuschal-
ten (schaltet auch den Ausgang
).

1. Wie aktiviert man das Zu-
sate-ROM beim Genie I (16 K)?
Die in der BRedienungsaniei-
tung stehenden Befehle stim-
men richt, zum Befspiel Sysiem
<NEW LINE = *?/185688 soll die
Kieinschriftroutine  sufrufen.
Aber nichis passiert,
8, Wie aktiviert man die Musik-
instrumente?
3. Welche niltzlichen Poke-An-
welsungen gibl es?
4, Wie kann man die Grafik oh-
ne Zusatz-Hardware erweifern?

Michael Poh!

Vermutlich besitzen Sie noch
eing dltere Bedienungsanlel-
fune; die neue Einsprungadres-
g jst 12345,

Eine Musikroutine existiert in
vielen Spielprogrammen, nicht
jedoch im ROM des Genie; ein-
gebaut sind nur ein YVerstarker
und Lautsprecher zur Wieder-
gabe der von solchen Program-
men erzeugten Tone.

Niltzliche Hinweize zum EOM
und System-RAM des Genie fin-
den sich zum Beispiel in einem
ROM-Listing von Luidger Rbck-
rath, das im Fachhandel erhilt-
lich ist.

Eine Grafikerweiterung ohne
Hardware ist nicht maglich, da
das Genie I nicht iiber einen
frei programmierbaren Video-
Steuerbaustein verfiigt, der den
Hauptspeicher benutzt, son-

dern iiber ein festverdrahtetes
Video-Interface mit esigenem
Speicher.

Ist es beim Colour-Genig
maglich, duwrch Auswechsein
des Schwinggquarzes eine hd-
here Arbeilsgeschwindigkeit
zu erzielen und welche Hard-

nderungen waren erfor-
derlich?®

Die mangeinde Fdhigkeit
des Rechners, 64 K zu adressfe-
ren, baschrinkt sich doch si-
chor nur auf den Basic-Inter-
prater?

Da der ZB0 meines Wissens
nach kefnen Beschrinkungen
dieser Arl unferworfen ist,
diirfte es doch maoglich sein,
diese 64 K bel Programmie-
rung in Assembler zu nutzren.

Welche Hardware-Anderun-
gen wiren hierfilr erforder-
lich? Wo kénnte ich enispre-
chende Informationen erhal-
ten? Patric Lagny

Eine Geschwindigkeitserhd-
hung des Colour-Genie durch
Wechseln des Schwingquarzes
ist unmiglich, da wom selben
Quarz sowohl der Zeichentakt
mit Zeilan- und Bildsynchronisa-
tion als auch der Farbirager ab-
geleitet werden. Schon aine
leichte Verdnderung derselben
fithrt 2um Yerlust der Parbinfor-
mation beziehungsweise zur
Verzerrung des Bildes., AuPer-
dem bestimmen auch andere
Bauteile des Gerdtes neben der
CPU (RAMs, TTL-ICs und
EPROMs) die hichstmbglicha
Geschwindigkeit, wobei dizse
aus preislichen Grinden meist
nur  wenig leistungsfahiger
sind, als unbedingt notio ist. Bei
dlleren Compulern war eine
solche Geschwindigkeitserhio-
hung oftmals méglich, da im ge-
samten Design smehr Lufts war,
solange die relativ hohen Prel-
52 dies noch zulisBen.

Bhnliches gilt filr eine Spei-
cherarweiterung, Auch hier
sind die meistan Systeme dear-
art sausgereizte (Bus-Treiberlei-
stung, -kapazitdten, -laufzeiten,
Metzteil und so weiter), daf eine
Erweiterung iiber das vom Her-
steller vorgesehene MaP sehr
kritisch und aufwendig und im
allgemeinen nicht zuverlassig
reproduzierbar ist. Die notwen-
dige Bank-Swilch-Logik verlin-
gert zudem die Adressierungs-
zait und mul softwareseitig un-
terstitzt werden. Fiir derartige
sBasteleiens eignen sich eher 5-
100- oder ECB-Bus-Systeme, die
auf Erweiterbarkeit hin ent-
wickelt wurden und wegen des
weszentlich htheren Aufwandes
auch sgeduldigers sind (mehr
Reserven haben).

Suche dringend Informatio-
nen tiber das Belriebssysiem
des EG 200C (Colour Genie).

Peter Mees

Seit neusstem ist ein ROM-Li-
sting des Colour-Gaenie im Han-
del, welches — wie schon das
dez TRS5-20 bezighungsweise
Zanie [ — von Luidger Réck-
rath, Noppinsste, 19, 5100 Aa-
chen, erstellt wurde und sehr
apsfiihrlich kommentiert ist.

Wie kann man den direkfen
Selbsistart des Colour Genie
nach Laden eines Programmes
erreichen und die Funktion der
»BREAK«Taste !ahmlegen be-
ziehungsweise einen Listing-
schuie erreichen? 2. Was gibt
as fir Literatur fiir den Calour
Genie? 3, Ich habe den Kassel-
tenrecorder vEG 2010w und ver
suche schon seit Wochen, ein

Trommeschldger-Maschinen-
Programm einsuladen. Welche
Lautstérke brauche ich da?

Markus Zietlow

Micht ladbare Programme
sollten beim Handler rekls-
miert werden. Haufig gehen La-
defehler jedoch auf eine fal-
sche Tonkopfjustage zurdick (zu
geringe  Hiohenwiedergabe),
die sich leicht nach Gehér be-
richtigen 1&Rt. Dazn besitet je-
der Recorder eine Einstell-
schraube am Tonkopf, welche
bei Wiedergabe zuginglich
sein sollte,

Baim EG 2010 ist diese erst
nach Durchstofen der Alumini-
umfolie, welche die Tastenmar-
kierungen tragt, erreichbar (mit
spitkem Gegenstand an der
Oberkante der Folie, etwas
rechtz iilber der 20, vorsichtig
eindriicken).

Autostart und Listschutz sind
nur bei Maschinenprogrammen
bezishungsweise compilierien
Programmen méalich, die im
Systemn-Format  aufgenommen
wurden und hier auch nur mit
Tricks (#Verbiegens bestimmisr
Vektoren durch Uberschreiben
von Kassette wahrend des La-
dens: die Slartadresse des Pro-
gramms wird in den SYSTEM-,
BEEAK:- und READY-Vekior
tibertragen). Hinweise dazu fin-
den sich im ROM-Listing und in
CP 13/83.

Wer kann mir sagen, welche
Funktionen die sinzelnen Byte
beim EG 2000 im Speicherba-
reich von 4000H — 43FFH ha-
ben?

Thomas Bauer

Im oben genannten ROM-Li-
sting ist eine Tabelle enthalten:

PRI ) T [
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Ieh beziize efnen Colour-Ge-
nie EG 2000 und einen Epson
Drucker FX 80, Beide sind iiber
Parallel- (EG 2000) und Centro-
nics-Schnittstelle (FX 80y mil-
einander  verbunden. Zur
Druckersteuerung  benGiigt
man unler anderem die State-
ments CHRYD), CHREI0)
CHRS¢11) und CHRS(12). Diese
Statementis konnen jedoch
nicht iber den EG 2000 ausga-
geben werden. Auch der Be-
fehl QUT n.m blieb bisher er-
falglos. Kénnen Sie mir weiler-
helfen?

Hermann Beyer

Da die genannlten Codes
nicht per LERINT CHRS (CODE)
an den Drucker iibergeben
werden kinnen, missen sie di-
ekt ausgegeben werden:
TRS-B0;

1000 IF PEEE(14312) = 63 THEN
POKE 14312, CODE ELSE 1000
Genje:

1000 IF INP253) = 83 THEN
QUT 283,CODE ELSE 1000
Colour Genie:

1000 IF JOYIX = 1 THEN
SOUND T.855 : SOUND 14,00-
DE ;: SOUND 18254 ; SOUND
15,255 ELSE 1000

(Beim Colour Genie liegen
Joystickl X-Abfrage und BUSY
des Druckers auf derselben
Leitung)

Entspricht der Colour-Genie in
der »geeignel firc Angabe
daem TRS-80 Colour-Computer?

Peter Klauberg?

Colour-Genie und TRS-80-Co-
lour sind vallig inkompatibel
{andere CPU, andere Drucker-
schnittstelle, anderer Bus, an-
deres Basic).

Ich besitze einen Colour Ge-
nie EG 2000 und mdchie eben-
falls einen Fernschretber als
Drucker benutzen, weal3 aber
nicht, wie ich ihn anschliefien
und ansprechen soll.

Roman v. Galz

Sighe die oben gemachlan
Angaben, wobel hier allerdings
anderse  Hardware vorlisgt
(RS2328 auf Stromschleife wan-
deln).

Wie lassen sich fref definier-
te Zeichen (zum Beisprel Um-
lavte, 3) beim Colour-Genie auf
einzelna Tasten legen, 50 daf
sie heim Edilieren von Texten
sofort abgerufen und geschrie-
hen werden kénnen? LERI sich
die Tastalur softwarem#Big auf
normale  Schreibmaschinen-
funktion (SHIFT + Taste =
Grofibuchstaben) umschalien?

Peter Mees

Eine Umschaltung der SHIFT-
Funktion ist nicht vorgssehen,
hier wére emn neuer Tastatur-
treiber (Maschinensprache) zu
schreiben, [he Grafikzeichen
der Tastatur lessen =ich auch
aul freiprogrammierbare wm-
schalten und sind dann dher
dig MODSEL-Tazte erreichbar,

ich habe ein Colour-Genie
mit 38 K. im CP Nr. £ steht fir
dieses Geridl eine Grafil-Aufld-
sung von bis zu 420 x 200 Punk-
ten. AuvBerdem soll es das G-
DOS wnd CP/M geben. Ich
kann diese Produkle nichi fin-
den. Kdnnten Sie mir Bezugs-
guellen vnd den ungefdhren

Prajs nennen?
Ulrich Vo3

Fiir das Colour-Genie ist neu-
erdings ein Floppylaufwerk mit
Colour-Disk-Basic in ROMs er-
haltlich (keine DOS-Ebene, alle
Befehle von Basic aus). CP/M
und GDHOS sind nicht geplant,
da sie mehr Speicherplaiz be-
netigen.

Bei dem Versuch, die
APPEND-Funktion ber meinem
Colour-Genle  zu  benuizen,
mufite ich feststeflen, dafl die
Adressen beim Gerle fund Co-
lour-Genie michi fiberefnsiim-
men. Ich bitte Sie deshalb, mir
diese Funktion fiir den Colour-
Genie mitzuteilen.

Werner Fischer

Die  Adressen fiir die
APPEND-Funktion sind bei Co-
lour-Genie und Genie [ gleich!
Ihr Inhalt ist allerdings unter-
schiedlich, da der Program-
manfang beim Colour-Genle
hoher im Speicher liegt und au-
Berdem noch davon abhdngt,
ob man beim Einschalten die
MODSEL-Taste gedriickt halt
(womit der Grafikspeicher als
FProgrammspeicher disnt). Man

muf also den snormalene Pro-
grammanfang erst per PEEK er-
mitteln;
Programmaniang:
PEEK({16548) +
(16549)
Programmende:
PEEK(16633) + 288 * PEEK
(16634)

Ende — 8 in Anfang POEEn
Machladen

alten Anfang zurick-FOKEn

256 * PEEK

Ich besitze einen Colour-Ge-
nie EG 2000. Beim Erstelien von
Grafiken muff man aus dem
Textmodus springen uwnd mit
»wFGRe in den hochauflésenden
Grafikspeicher schalten. Fra-
ge: Wie kann man Grafik und
Text gleichzeitiq auf den Bild-
schirm bringen, so wie es in
den Prospekien des Colour-
Genfe zu sehen ist? Konnen Sie
mir einen Colour-Genie [ser
Club nernen begiehungsweise
empfehlen (Raum Minchen)?

Robert Zimmermann

Entwreder ist die Grafik mit-
tels der frei programmierbaren
Zeichen zu erstellen oder die
Schrilt zu splottene, Fiir lelzieres
gibt es bei den Handlern ein
entsprechendes Programm von
TCE, .

Wie laszen sich beim Celour-
Genie EG A0 FProgramme
nach dem Laden vom Kassel-
lenrecorder aulomalisch star-
ten?

Robert Elaschke

Autostart funktioniert nur mit
Systemprogrammen. Ein  ent-
sprechender Artikel wurde 1n
CP 13783, Seite 52, verdifent-
licht (filr Genie I, funkboniert
aber beim Colour-Genie aufl dig
gleiche Weize). Die enispre-
chenden ROM-Calls sind dem
Colour-Genie  ROM-Listing zu
entnehmen:

Routine Genie I  Colour-
Cenie

Raecorder an 218H n.v.

Synchronbyte lasen 296H 24CH

Byte lesen 235H 1EDH

Synchron. schreiben 2BTH R3AFH

Byte schraiben 264H 21FH

SYSTEM-Velktor 41EZH 4]1E2H

wird vor Ausgabe von *7 angesprun-

gen (Autostart méglich)

BREAE-Veltor 400CH q00CH

wird in Basic bei Druck auf BREAK an-

Jesprungen

READY-Velktor 41ACH 41RCH

wird vor Ausgabe von READY ange-
sprungen (zum Beispiel bei Druck auf

beide RST-Tasten)

Hier sind

CLUBS

Selt Anfang des Jahres 1923

besteht der Computer Club
Albstadt, Die Clubabende des
CCA sind jeden L. Mittwoch im
Monat. Es gibt einen Literaiur-
austausch (Bicher, Zeitschrif-
ten) sowie Informationen iber
Hard- und Software. November
1983 begann ein Programmier-
kurs filr Clubmitglieder. Fol-
gende Computersysteme sind
b1 CCA-Miigliedern vorhan-
den: Commodore CBM 2/3/4/
00D, VC 20, Commodore 64,
Spectrum, 23X 81, Apple und Vi-
deo Genie.

Die  Aufnahmegebiibr  am
CCA betragt fiir Erwachsens 20
Mark und fiir Schiiler 10 Mark.
Der Jahresmitgliedsbeitrag ab
I.1.80 betrigt allgemein fiir
Schiller und Erwachsens 10
hiark,

Geplant und taillweise schon
erreicht sind: Eigener Club-
raum mit Computer plus Zube-
hir, weitere Lehrgidnoe, Her-
stellung von Hard- und Softwa-
re, Wettbewerbe innerhalb des
Clubs und eine eigene Club-
Zeitzchrift. Die Kontaktadresse
lautet: CCA — Computer Club
Albstadt, Postfach 202 in 7470
Albstadt 1 (Ebingen),

Konnen Sie mir mitteilen, wo
ich im Bereich Mihlheim (Ruhr)
einen ZX¥-User-Club finde?

Thomas Winkler

MNeugegrindet wurde jetzi
der yHamburger Color Genie
User Clubr. Er will den Erfah-
rungsaustausch unter den Mit-
gliedern férdem; es gibt einen
Programm- und Literaturaus-
tausch/Verleih. Jeden ersten
Donnerstag im Monat findet ein
Treffen statt. Eine Clubzeit-
schrift ist geplant. Der [ahres-
heitrag betragt 12 Mark, Kon-
taktadresse: Hamburger Color
Genie User Club, Thomas Kol-
beck, Trettaustr, 13, 2102 Ham-
burg 93.

27 Lenie zwischen 1T und 21
Jahren haben sich im Laufe des
Jahres 1983 zum Sinclair Spec-
trum User Club zusammenge-
schlossen, Wichtigstes Ziel ist
zundchat der Erfahrungs- und
Frogrammaustausch; elnge
Clubzeitschriit 1st in Vorberel-
tung. Kentaktadreszse Thorsten
Hock, Elbestr. 101, 2850 Bre-
merhaven.

lL
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I8 PRINT"sQQQ ES GEHT GLEICH LOS"

20 X=PEEK(5B6 1-2:POKESZ,»: POKESE , Xt POKES]
2PEEKL351:CLR

20 CS=256xPEEK(52 J+PEEKIS]1 ]

48 FORI=CSTOCS+311:POKEI ,PEEK[I+32°88-C5
JiHEXT

o8 READK

GE FORI=XTOR-+Z:READJ: POKET ,J:sNERT

62 DATAZ1GE,.8,.8,48,72,2687 205,189 .66

1660 PRIMT"=00 xxxE AUTORENMENerxxx"

i85 PRIMT"QAM START SIMD 4 WAGEN":PRINT®
QUELCHER GERIMMT 27

118 PRINT"QES WERODEW 2 DURCHG.™:PRIWT"GE
FAHREM™

120 PRINT"QJEDER SPIELER HAT":PRINT 2888
DM STARTKAPITAL™

130 PRINT"GBEI RICHTIGEM TIP WIRD":PRINT
"0ER EINSATZ GEWONHEN®:PRINT:EPRINWT

148 INPUT"WIEWIEL SPIELER ™":H

156 PRINT"QWEITER- >l

155 GETA%$: IFA$ <> W THENLISS

166 FORI=1TOM:KLCI I=2068: NEXT

165 D=1

178 FORI=1TON

175 GOSUBSERA

1BB HEXT

2B Z2%="

869,255

282 PRINT":0Q0"Z2%:PRINTZ4:PRINTZ%: FREINTZ
+

P <" :POKE36

285 PRINT"QQ!'Z4:PRINTZ$:PRINTZ4:PRINTZS
220 FORI=BTO3*%44STEP44

225 POKEZ724+1,49+1,/44:POKE38444+1 ,4: POK
E7726+1,0
POKE?964+1 ,42: POKE3B684+1 ,4% NEXT
POKE?784 ,19: POKE38424 ,0
POKE?942 , 26: PDKE38662,0

FORI=2T021
POKE38444+1 ,2: POKE3REE2+1 ,2
POKE3B4BB+1 ,5:POKE3BZBG+] ,5
POKE3BS22+]1 ,G: POKE3BZ38+] ,6
POKE38576+1 ,0: POKE38794+1 ,8

MEXT

PRINT"RSTARTY. ——> S"

N1=7726: N2=N1+44: N3=N2+44: N4 =N3+44
GETA%$: IFA%<>"S " THEN278
FORI=ATO18:POKES142+1,32: NEXT
M=INTCRMDC1 Jx4+1)
ONMGOTO328 ,318 ,328 , 336
A=N1ER=27d6: C=344: GOSUB348
MI=f:IFN1=964THENE=1:G0TO488
GOTOZ288
A=N2:B=7790: C=7988: GOSUB340

N2=A: [FN2=88BSTHENE=2: GDT0480
GOT0289

A=M3:B="E34:C=8832: GOSUB348

MN2=A: IFN3=8852THENE=3: GOT{488
GOTD286
A=M4:EB=828:C=8870: GOSUB34

332 N4=A:IFN4=8836THENE=4:GOTO

335 GOTOZ88

348 A=A+l

3568 IFA=BTHENFOKEA-1,32:A=C:POKER,@: GOTO
378

368 POKEA-1,32:F0KER,.B

378 FORI=1TO188:HEXT

388 RETURM

408 PRINT"sQ0 DURCHGANG “0:POKE3G86S9,
248

418 PRINT"QGEWONNEN HAT WAGEN "E

PRINT"GSPIELER: TIP: KARITAL: “:PRINT

FORI=1TON

IFTCI J=ETHENK (T J=KCIJ+SLI J:GOTO458

KCLIJ=KCIJ-S(I]

PRINTTARCZ II: TABLIITLI 3 TABLIZIKOT Ik

PRINT

466 MEXT

480 0=0+1:IFD>3ATHENGBE

485 PRINT"S0Q0Q00000QQGCAACE0G0QNAECHSTER
OURCHG —»M™

49@ GETA: IFA$ <> "N"THEM498

495 GOTO178
588 PRINT"sQQ
1ELER "I

585 PRINT"QRASIEGER WIRD WAGEM "
51@ INPUT"IHR TIP ":T

512 IFT<I0RT >4 THENZBS

514 TCIA=T

516 PRINT"QESIE HABEW “:KCIJ:;" OM':PRINT
"GWIEVIEL SETZEN SIE 7":PRINT

528 THPUT“EINSATZ “35S

538 IFS»KIIITHEN?ZB

539 SCI1 )J=5:RETURN

GeE PRINTSHOGORGAAREAOAAAGAMAEN0E"

618 INPUT"NEUES SPIFL ->J-N ":H%

G268 IFM%="J"THEMN1BH

636 POKESG,FEEK(S6 1+2: END

788 POKE36879,24:PRINT"sQQ FALSCHE":PRI
NT'QE_ EINGABE "

781 PRINT"QEEA+ES GIBT MUR WAGEN 1-4":iPR
INT'QQ ——- SIE DUSSEL BlHi<"

782 FORQ=1TOS58068:NEXT

784 POKE3GR?3,27:60T0S68

228 FRINT"SQ2EGO00Q0QRARGEAGAeRSIE HABEN
LEIDER NICHTL”

722 FPRINT"EMEHR SOUIEL GELDr<”

724 FORZ=1TO3808: NEXT

726 FORH=B@1BTOS141:POKEH,32: NEKT .

728 PRINT SEQAQEQOEEARG" = GOTOS16E

WS

OURCHGANG “D:PRINT“QQSP

SPRIMT

Basicprogramm zur Erzeugung der Renn-
atmosphdre mit dem VC 20

_____________________
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VC20

Struktogramm zum Pro-
gramm nRennen

Bei dem nachiclgend be-
schriebenen Frogramm
kam es darauf an, mit der
Grundversion des VC 20 be-
wegte Bilder auf dem Bild-
schirm darzustellen. Hierbei
sollten die Méglichkeiten
des Zufallsgenerators sowie
die Erzeugung eigener Gra-
fikzeichen ausgenutzt wer-
den, Diese fielsetzung fiihr-
te zu einem Spielprogramm
mit folgender Grobstruktur:
1. Bildung von neuen Zei-
chen; 2. Spielerklarungen;
3. Eingaben der Mitspieler;
4, Darstellung des Spielfel-
des und der Bewegungsab-
laufe; 5. Auswertung der
Eingaben und Anzeige von
Ergebnissen; 6. Ricksprung
zit Punkt 3 bezichungsweise
zum Programmende.

Programmbeschreibung:
Das Spiel stellt ein Autoren-
nen mit 4 Fahrzeugen und 3
Durchgéange dar. Die Fort-
bewegung wird hierbei
durch den Zufallsgenerator
gesteuert. Die Aufgabe der
Mitspieler ist es, vor dem je-
weiligen Start einen Tip ab-
zugeben, welches Fahrzeug
als erstes durch das Ziel
fahrt, Fiir diesen Tip kann
dann ein Wetteinsatz einga-
geben werden. Zu Beginn
des Spieles hat jeder Teill-
nehmer ein Startkapital von
2000 Mark, welches sich je
nach Richtigkeit des Tips
vermehrt oder vermindart,
Sieger ist der Spieler, der
nach den 3 Durchgingen
das meiste Kapital besitzat,

(Gerhard Hennings)

Heue Grenzen des Speicherberelchs setien

Kopieren und Verandern von Zeichen

Erklarungen zum Spiel

Abfrage: Anzahl Spieler (W)
FOR I =1 TO N
| fapital = 2000 (KCIN)
Durchoang = 1 (o
FOR T =1TOHN
fibfrage: Tip (T
0TS ?
H
U=Frogr. Ty =7
an[EEhE Eingabe .
Abfroge: Einsatz {5)
5 >Ry 7
U-Progr. S{I) =8

Ig\_n icht genug Geld

Start

Darstellung Spielfeld ; Umschalten des Charaktergenerators
Mi...N¢ = Startpositionen

ZuffLLige Auswohl des Fohrzeuges (H)

Bewegung des Fahrzeuges A = Startpos. 1. Zeile

B = Endpos.

C = Startpos. 2. Zelle

1. Zeile

Ziel erreicht? (IF Ni=...)

J

Q\' N

Setzen von E (Zeiger fir Sieger)

Anzeige des Ergebnisses j Umschalten des Charaktergenerators

FOR I =1 TOH

Ausrechnung des neuen Kapitals und Anzeige

I=D#1

&

N

D132

Jd

Abfrage: Heues Spiel ?
J A

s

]

Rickschalten der Speicherbereichsbegrenzung ; ENDE

Struktogramm fiir das Programm

gegeben werden.

zeichen ausgeschrieban.

Erklarmung der Programmzeilen:
20 Neue Grenze des Speicherbereichs (bei 7168)

Das Spiel liuft auf der Grundversion des V& 20 und stellt
ein Autorennen liber drei Runden dar. Veor dem Start kén-
nen jeweils der Tip fiir den Sieger und der Wetteinsatz ein-

Als Besonderheit beinhaltet das Programm die Erzeugung
von neuen Zeichen; hier Darstellung eines Autos (siehe Zai-
le 20—62 und 200 im Listing)

Bemerkung: Das Listing wurde mit Hilfe eines
Alphatronic-Rechners ausgedruckt, daher sind die Steuer-

30—80 Eopieren der ersten 64 Zeichen aus dem ROM
in den RAM-Beraich T168—=T680

G0—62 Verindern einas Zeichans im RAM-Bereich
durch Eingabe eines neuen Bit-Mustars

100—1688 Erklirungen zum Spiel

170—180 Abfrage der Tips und der Einsitze

200—=2360 Umschalten des Charaltergenerators und Dar-
stellung des Spielialdes

205 Zufdllige Auswahl eines Fahrzeuges

300—305

310—315

J20—3z2s5 BEWEguJ‘Lnga:a:netEI
330—338
340=380 Unterprogramm fiir Fahrseugbewegung
440—460 Anzeige der Ergebnisse
480—485
weise Ende des Spiels
BO0—B35
TO0—=T04
sitzen
Ta0—7a4

Riicksprung zur ndchsten Runde beziehungs-

Unterprogramm fiir Abfrage von Tips und Ein-

84 i

Kurrzbaszschreibung des Programms

Digses Bifd erscheint nicht auf dem Bifdschirm
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Diz Auflisung 138 sich in
¥-Richtung durch Vorgabe
der Schrittweite h beliebig
wiahlen. In Y-Richtung (quer
zur Papiertransportrichtung)
besteht eine Beschrinkung
auf 96 Punkte, die aber bei
entsprechender Bereichs-
wahl durch Neheneinander-
reihen der Druckerstreifen
umgangen werden kann,
Diese Einschrankung resul-
tiert aus der Tatsache, daB
gwischen den Zeichen in
diegser Richtung jeweils ein
Abstand in Punktbreite be-
steht. Um dennoch eine
gleichméfige Auflosung zu
erhalten, wird nur jeder
zwelte Punkt sines Zeichens
angesteuwert, also je drei pro
Zeichen (die beiden aufie-
ren und der mittlere, 3 x 32
= 85). Es lassen sich aber
die Punkte nicht einzeln
schalten, sondern nur ganze
Zeichen. Deshalb mul das
Flotten den Umweg liber
die Zeichendefinition nesh-
mern, was leider eine um-
gtandliche Programmierung
erfordert. Wenn nétig zeich-
net das Programm die X-
und Y-Achsen automatisch.

Funktionen stehen in
den Zeilen 140
bis 220

Die Zeilen 140 bis 220
beinhalten die Funktionen.
Fiir unbenutzte Zeilen wird
eine Null eingesetzt, OMN
WARNING NEXT in Zeile
230 unterdriickt die War-
nung NUMERIC OVEER-
FLOW, falls Funktionen Un-
stetigksitsstellen und ahnli-

L e ] BN e L L e 13

ches aufweisen. In den 2ei-
len 240 his 380 werden die
Bereichswerte des Aus-
drucks eingegeben. Da-
nach kann im Falle irrtiirmli-
cher Eingabe die Eingabe-
wiederholung durch Taste
#Me  erzwungen werden,
Bleiben Werte unverandert,
braucht blok die ENTER-Ta-
ste gedriickt werden. Mit C
wird der Programmablauf
fortgesetzt, mit E besndet,

Thermodruciker be-
niitzt Video-RAM

Bei Beginn des Ausdrucks
leuchtet der Bildschirm hell-
griin. Zeile 320 iberpriift die
Eingabewerte. Sollten Wer-
te nicht plausibel sein, wird
eine neue Eingabe verlangt.
Die Zeilen 390 bis 420 brin-
gen die Berzichswerte zum
Ausdruck. In Zeile 440 wird
die Position der X-Achse be-
rachnet.

Der Thermodrucker be-
sitzt den Vortei, da® man
ihn vom eigenen festen Zei-
chensatz aufl den variablen
des Video-Display-Prozes-
sor-HAMs umschalten kann.,
In Zeile 450 geschieht das
durch die Option T in der
Gerdtebezeichnung  sowie
die Unterdriickung des Zei-
lenabstandes durch &5 In
den Zeilan 460 bis 480 wird
das erste Byte des Zeichen-

TI-29-4F FUNETIONEHFLOTTEER 9H
Anfanaswert Hu = -6.222222282
Endwart Xo i)
Zchrittwelita h = 03
Unteraranze Yu = —2,584
Oberarenze Yo = 2,584

e et bt e T Fmt el S it B manls i s’ s ot v e il AP oS J= Pt s e My

1

Bifd 1. Befspiel seines Funktionenausdrucks

P D P
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L
100 REM “"FUNKTIOHENFLOTTER"

110 REM  EYETEMCONFIGURRTIOM:
120 REM *Thermalrrinter =22
130 REM  2Extended BRASIC

135 Iessrisssssssssasisiininasas
140 BEF Fiixi=1.7E*ATH K

150 DEF F2ixa=EQR(ABE (5—HTE))
160 DEF F3 {3 =COER (80 —ETH (250 +L0
TR

170 DEF FAtn2=sFE2 (R

180 DEF Foixi=i

190 DEF Fe (52 =0

2 DEF F7axa=0

cill DEF Fadx2=0

c2l DEF FRixi=i

CED § st R R S S

220 O4 WHENIHG HEXT :: CRLL SCEE
EMciSxi: CHALL CHREMS9S:ERTEI 021
caR"FF"a:: DIM SE 20 CECZED
ca0 REM Frosrammuorstellunas
=40 TNIEPLAY AT 1. 33ERASE HLL EBEE
F:"TI-3%-4A COMPUTER EY¥STER" i:
NI=ZFLAY BT (S:12: "FUMKTIOMEN FLOT
TER: 32z “ i: CHLL HCHAR (23
S S5 280
230 DISPLAY AT t2dx1xi "3BASTE" It
DISPLAY AT (24222 : "ELUNNING" 1t
CHLL HCHAR (EaSafls 24
2all DIERPLAY AT (2: 1= "AUFLOEEUMNG:
g5 # ¥ PUMETE" :: DISFLAY ATC
1112 81ZE (153 : "HHFANGEWERT BL="
263 FEM Eingakeroutine:
2l HCCEPT AT<(11:152BEEFR YALIDAT
ECHUMERTIE)SIZE(-133i5H 7 DIEFLAH
Y RTCIEs S0 SIPECL 10 s "EMIMERT wO="
o= ACCEPT AT(le: 162 BEER YHLITIHT
ECNUMERICO>ZIZEC-133:4E =5 TIIZERPLH
Y AFECI 2 I RIZECI S SEHET FRRELTE
H="
=20 ACCERT ATCO13: 163 BEEF YALIDAT
EMNUMERIC: SEIZE (=132 DK 12 TNIXPLA
Y AT 14 12 RIZE L5 : "UNTERGRENZE
Yl="
=00 ACCEFT AT(1ds 182 EEEF WALIDAT
EC{MNUMERIC)SIZE (—13x:%ll &t DIEPLA
¥ AT (1S:23517EC14) : "OBERGRENZE
b=
=10 RCCERT AT(15:1isxBEEF YALIDAT
E(NUMERICYEIZE ¢—13x 250
315
el IF =E<=+<R OF Y¥O<=4%l OF Dk:z==

T5 Ve e e va te

Lizsting nFunktfionspiotter

86 it

E-¥A THEHM DIEPLAY AT<15:13EEEP:"
# UHERLBUEBTE EIHGAEE! " i: GOHTH 2
ol IEipsabeuskarpruafuns

Aa0 DISPLAY ATclEsd 2z "FRESE B EH
F CONTIMUE® :: DISFLAY HT ci9s1x:
"FREES N FOR MEW IHFUT" =: DIZPL
Ry Afi20s1y: "PRESE I FBR IHTEERELU

R

240 DIEPLAY HT21:13EBEEF: "FEEZX
E FOR EXIT"

SRl e R T S

350 CALL REYCO:R.53:z: IF 5=0 THE

M 350 !Tastaturabfrase

2e0 IF K=72 THEH 2&0

a3rl IF E=53 THEHN CBLL ELERE =3 E
I

380 IF K<£:67 THEM 350

DD SRS ERRRESE
56 REM Husdruck der Einsabe

290 OFEN #1:“TP.E":0UTPUT

400 FRINT #1:EBFTEICHEE (280 s 2203

TI-29-48 FUNKTIOKEHFLETTEE 9H
23: "Anfanaswert Au = SaHT E
ndwiert #o = "sgE:"Echpitiweits h
=T

410 PRINT #1:"Upnterarenze ¥y = "
s flUs" Oberarenze Yo = “avHiERTEL

ety

420 CLOEE #1 : ==HH

G5 ! R SRS RS E SRR R R SRR RS RS
430 CALL SEREENd4»:: RESTHOEE ::
FOR I=0 TO ¥ =: READ =FCIrxi: MNESX
el

40 IF SEH YO =2GH YU THEH W=

0 ELSE €02 =IHT (1-25% s o O=41iD
'Bestimmuns der H-fAchse

450 OFEN #1:"TP.E.U.E":OUTRUT
450 FOR I=1 TO 232

470 CELI="00"

420 NEXT I

405 liyserrrossrassgassayragayns
426 EEM Besinn der Zeichens
457 FEM definitiaon:

490 FOR II=1 TO ¢

SO0 Wola=Flckre: Wigk=F2igxiz W
Sr=FodExes Wddr=F4dxri W5 =F5¢
mai: WEEI=FEiarz: WiFr=FF csaet
ey =Fa e es WO =F3 00

o100 FOR I=1 TO 9

S20 WLIx=INT (95 W cTa =41 < OfO-=4U
i+]17

220 IF Welx=WCix0R WEly <1 OR Wl
1395 THEM Wolx=0
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240 HEKT 1

550 FOR I=1 TO =

60 FOR Z=I TO 2

Sr0 IF WEIa=W(E+1a THEN Wola=0
S20 MEXT & =: MEWRT I

530 FOE I=1 TO 32 f: ETRI=0 ::
HEXT I

00 FOR M=0 TO 9

E10 IF WiNx=0 THEH &Z2i
Ecl HEINTCChlcHr—12 3+13 33
2K (Hr +25 QD -3¢ dH-12-12
E=20 HEZT H '

e40 FOR I=1 TO 22

50 IF ¥=0 OF =E6HNIH+DH) =SEN G =2
THEM CECI)»=CECI}&"FF" ELSE C&<I
R BL ) B I ) B

el HNEAT I
E7l H=r+ly o

ZRKCHY=

CHLL KEY tOxksE3

g20 IF #:HE OR E=7¥3 THEM GOZUE 7

20 2t PRINT #1:RPTE("-"a322:: CL
OE #1 1: CALL E0UWNDCL 00011 0s4s
123022 :: CHALL SCREEMC1S::: GOTO
=310

690 HEXT IT

TO0 GOEUER 720 @ =070 450

e | o e S ol S R o e
Fi0 DATA 00:40:10:50x 04544514454
715 EEM Unterpraoaramm fuep

716 FEM Husdrucks

el 25=""

T30 FOR I=1 TO 3& =: CALL CHARCcL

11+TsCECIDa 2 EE=CRACHRECI11+10:
O MERT I
740 PRINT #1:2F :: RETURHN

Listing »Funktionsplotter: (Schiuf)

musters jedes der 32 Zei-
chen einer Ausgabezeile
auf MNull gesetzt, da der
Drucker aufgrund seiner 5 x
T-Matrix nur auf die folgen-
den T zugreift. In der Zeile
500 werden die aktuellen
Funktionswerte aller neun

den Zeilen 510 bis 540 wer-
den sie auf Werte zwischen
1 und %6 entsprechend den
86 Druckpositionen umge-
rechnet. Werte auBerhalb
des Bereichs bekommen
Mull zugeordnet. Die Zeilen
580 bis 580 eliminieren glei-

genden Stringauswahl nur
jeder Wert einmal existie-
ren darf. Den drei Druck-
punktpesitionen eines Zei-
chens entspricht je ein Wert
(20, 2!, 2%, der einer zeichen-
abhingigen Variablen
SK(H) hinzuaddiert wird, Bei

tionswerten wilrde eine zu-
satzliche Addition und damit
eine Auswahl falscher Punk-
te erfolgen. Die Zeilen 600
bis 630 berechnen nun den
Wert entsprechend der in
ginem Zeichen angespro-
chenen Punkte, [n Zeile 650

Funktionen berechnet. In  che Werle, weil bei der fol-

mehrfachen gleichen Funk- wird dann entsprechend

dem Wert von SK(H) einer
der acht méglichen in Zeile

X unabhingige Variable der Funktionen 710, stehenden  SinowWerte
ausgewihlt und an den Zei-
XA X—inTangswert chenstring C&I) angefiigt.
XE X-Endwert Die Funktion wird
DX Schrittweite von X durch fl!mdeﬂmrmn
von Zeichen erzeugt
pii] Y-Untergrenze
Zeile 670 erhoht X um die
X0 Z=tbergrenze Sotvitweile h. Zeile 660
g 7 beendel den Ausdruck, talls
K Taztencode einer gedriickten Taste i
5 Tastaturstatusvariable oder die Taste | gedrickt
wurde, wobei der Bild-
IT,I,N,58 Laufvariable schirm wieder gsine graue

Farbe annimmt. Andernfalls

s v : o erfolgt der Ausdruck einesr
w(o) Position der X-Achse (1 bis 96 oder 0) e e
Wi1-9) Druckpositionen der neun Funktionswerte beginnt erneut in Zeile 490.
Die Sl.:_lbmutine in d:an Zeilen
88(0-7) spezifiziert die acht miglichen Punktemuster, er= 720 bis 740 ibernimmt den
: : : Zusammenbau des 32stelli-
hilt die Werte des MATA-Statements in Zeile T10. gen Ausgabestrings und
] A den Ausdruck.

SK(1-32) numerischer Wert (0-7), nach dem 5% ausgewdhlt wird. 10 Bild 1 auf Seite 85 ist ein
: iy 2 Beispielausdruck wvon wvier
C%(1-32) Zeichenmuster fiir jedes der 32 Zeichen einer iiberlagerten Funktionen zu
: sehen. Diese Funktionen
rackzplle stehen im Listing in den Zei-
: : : ; e len 140 bis 170 und missen
H Hilfsvariable, enthdlt Zeichenposition B e s A R
: : Funktionen selbstverstind-

Z3 32-stelliger Ausgabestring lich greléscht werden,

Varfablen-Lista zum »Funktionsplotiar:

Ruggabe 1 /Januar 1984
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Als letztes Ergebnis der
Betrachtungen zur doppel-
ten Zeichenhthe ergak sich
im Teil 1 die Moglichkeit 224
Zeichen des normalen Zei-
chensatzes definieren zu
kénnen. Wir vergtlern die
Zeichen einfach, indem wir
jedes Byie des normalen
Zeichensatzes doppelt ab-
speichern. Wir brauchen zu-
nachst ein Schleife, die dia
ersten 224 Zeichen durch-
lauft:

IDFOR X = 0 TO 223

Nun noch eine zweite
Schleife, die alle acht Bytes
eines Zeichens durchliuft:
OFOR¥Z=0TO T

Nun muf das zu kopieren-
de Byle gelesen werden:
40 B = PEEK (32768 + § % X
5 X8

Jetzt muld das Byte zwel-
mal hintereinander in die
Zeichendefinition geschrie-
ben werden;
40POKE 4088 + 16* X + 2%
X2, B:POKE 4097 + 16 * X
+2*¥2 B

88 sshs,

Und zuom Schluf nech der
NEXT-Befehl:
80 NEXT X2, X

Jetzt kann das Programm
mit RUN gestartet werden.
Mach der Ausfithrune ist der
neus Zeichensalz definiert,
Mit POKE 36869,252 wird auf
den neuen Zeichensatz um-
geschaltet. Nun muf Bit 0 in
CR3 noch gesetzt werden:
FOKE 3886747, Dadurch,
dal der Bildschirm nun dop-
pelt =0 hoch ist, paBt er na-
tiirlich nicht mehr auf den
Fernseher, Wir rutschen ihn
also nech etwas nach cben:
FOKE 36B65,21. Man sieht
gwar noch nicht alles, aber
wenigstens  etwas mehr.
Dieses Beispiel war zwar
nur eine Spielerei, aber die
doppelt hohen Zeichen sind
fiir die hochauflézende Gra-
fik unerlaflich, wie sich spa-
ter noch zeigen wird,
Vierfarbenmodus

Bisher hatten wir fiir die
Darstellung  won  Zeichen
zwei Farben zur Verfiigung,
Dia Punkte, die im Bitmuster
eine Null enthielten, wurden
in der Hintergrundfarbe,
und die, die im Bitmuster ei-
ne Eins enthislten, wurden
in der festgelegten Zeichen-

farbe (Vordergrundfarbe)
dargestellt. So konnten pro
Byte acht Punkte festgelegt
werden. Nun ist es aber oft
wiinschenswert, mehr als
gwel Farben darstellen zu
kionnen. Diesem Zweck
dient der Vierfarbenmodus,
in dem vier Farben verwen-
det werden konnen. Und
zwar kann fiir jedes einzelne
Zeichen auf dem Bildschirm
gewdhlt werden, ob es im
Zwei- oder im Vierfarben-
medus dargestellt werden
soll. Es sind also auch ge-
mischte Grafiken méglich.
Im Farbspeicherberaich
wird in den Bits 0-2 die Vor-
dergrundfarbe jedes sinzal-
nen Zeichens festgelegt. Ist
das Bit 3 einem dieser Bytes
gesetzl, 50 wird das Zeichen
an der entsprechenden
Bildschirmatelle im Vierfar-
benmedus angezeigt. Logi-
scherwelse sind fiir den
Vierfarbenmodus auch vier
Farben notwendig. Zwei
Farben haben wir schon:
Die Hintergrundfarbe und
die fiir jedes Zeichen spe-
ziell gewahlte Vordergrund-
farbe. Als dritte Farbe wird
die Rahmenfarbe verwan-
det. Nun fehlt noch die vier-
te Farbe. Sie wird Hilfsfarbe
genannt und nur im Vierfar-
benmedus verwendet, Die
Hilfsfarbe wird mit den Bits
4-7 des Begisters CRE fest-
gelegt. Fir die Vorder-
grund- und die Rahmenfar-
be stehen also acht Farben
zur Verfiigung, fiir die Hin-
tergrund- und die Hilfsfarbe
sogar sechzehn., MNun mulB
noch festgelegt werden,
welcher Punkt in welcher
Farbe dargestelll werden
soll.

Beim Zweifarbenmodus
war das kein Problem; da
geniigte ein Bit pro Punkt.
Doch um unter vier Farben
auszuwahlen, bendtigh man
zwel Bits, Mit einem Byte
kénnen also vier Punkte de-
finiert werden. Aber wenn
die Zeichen nur noch vier
Punkte breit sind, wird der
Bildschirm nur noch halk so
breit. Um das zu wverhin-
dern, werden die Punkte au-
tomatisch doppell s0 breit
dargestellt, Durch die dop-
pelt breiten Punkte wird die
hochauflésende Grafik na-
tirlich nicht mehr ganz so
hochauflésend. Deshall
sollte der Vierfarbenmodus
nur im Notfall benutzt wer-
den,

NMun muf noch geklart
werden, welche Bitkombi-
nation welcher Farbe ent-
spricht. Das ist ganz einfach:
00 = Hintergrundfarbe
01 = Rahmenfarbe
10 = Vordergrundfarbe
11 = Hilfsfarbe

Das Byte 00011011 ent-
spricht also vier doppalt
breiten Punkten mit folgen-
der Farbreihenfolge: Hin-
tergrundfarbe, Rahmenfar-
be, Veordergrundfarbe,
Hilisfarbe. Jetzt werden wir
ein Zeichen definieren, das
aus vier senkrechten Balken
mit genau derselben Farb-
rethenfoige besteht. o die-
sem Zweck definieren Sie
sich bitte einen beliebigen
Zeichensatz,. Dann schrei-
ben Sie das obhen genannts
Byte (dezimal 27) acht mal
an den Beginn Threr Zei-
chendefinitionen. Damit ha-
ben Sie das Zeichen auf die
Klammeraffentaste gelegt.
Schreiben Sie es bitte ganz
links oben auf den Bild-
schirm. Wahlen Sie einen
grilnen Bildschirm mit gel-
bem Rahmen {POKE
J6878,95). Als Hilfsfarbe
wiahlen Sie rosa (POKE
3BB79,160). Nun geben Sie
eine blave Vordergrundiar-
be mit Vierfarbenmodus fiic
die erste Bildschirmposition
ein (POKE 38400,14). Das
Zeichen links oben verwan-
delt sich in vier senkrechte
Balken mit der Farbrethen-
folge griin, gelb, blau, Toza,
Um bei Tastendruck auto-
matisch  Vierfarbenmodus
2u erhalten, kénnen Sie die
14 aus Speicherzelle 38400
iibrigens in die Speicherzel-
le 646 setzen, Dann erschei-
nen aber auch alle anderen
gingegebenen Zeichen im
Vierfarbenmodus, was zum
Beispiel beim normalen Zet-
chensatz bunten Unsinn er-
gibt. Mit diesem Beispiel ist
das Kapitel iiber die Defini-
tion von eigenen Sonderzei-
chen abgeschlossen,
Hochauflgsende Grafik

Nun kommen wir 2ur swel-
ten Art der hochauflésen-
den Grafik. Bel der ersten
Methode kennten wir zwar
belisbige  Sonderzeichen
entwerfen, aber damit 136t
sich noch langst keine Sinus-
kurve zeichnen. Dies wird
arst mit der zweiten Metho-
de méglich, die die eigentli-
che hochauflisende Grafik
darstellt. Das Prinzip ist rela-
tiv einfach: Man hat einen
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leeren Bildschirm vor sich
und kann durch Angabe der
Zeile und der Spalte jeden
beliehigen Punkt auf dem
Bildschirm setzen. So wird
&3 zum Beispiel méglich, be-
liebige Funktionsgraphen
aufl dem Bildschirm abzubil-
den,

Doch wie ist es miglich,
nur durch Angabe der Zeile
und der Spalte den entspre-
chenden Punkt zu setzen?
Wir brauchen ein Unterpro-
gramm, das diese Arbeit er-
ledigt. Doch was soll digses
Unterprogramim nun im ein-
zelnen tun? Eine Moglich-
keit ware, ein beliebiges
B x l16-Punkimatrizzeichen
auf den Bildschirm 2u setzen
und das Zeichen so umzude-
finieren, daf an der ge-
wilnschten Stelle ein Punkt
erscheint. Dadurch haben
wir 128 Punkte, die wir be-
liehig setzen kionnen. Das ist
jedoch zu wenig. Uns bleibt
nichts anderes ibrig, als
den Bildschirm mit vielen
verschiedenen Zeichen zu
fiilllen und das Zeichen, das
den zu setzenden Punkt ent-
halt, umzudefinieren.

Unser Speicher reicht van
4096 bis T680. Um noch Flatz
fiir das Programm freizulas-
sen, legen wir die Zeichen-
definitionen nach 5120, 30
haben wir noch 1 KByte fiir
das Frogramm. Die erste
Zeile unseres Programmes
steht also schon fest. Bild 1
zeigt das fertige Programm.
Zeile 10 resarviert den Spei-
cher ab 5120 filr die Zei-
chendefinitionen, Wir ha-
ben dafilr nun 7680 — 5120
= 2660 Bytes zur Verfiigung,
Damit lassen sich 25608 =
320 Zeichen definieren, Da
&in Zeichensatz jedoch nur
256 Zeichen enthalten darf,
wiirden wir mit dieser Me-
thode Speicherplatz ver-
schenken. Wir benutzen al-
so die doppelt hohen Zei-
chen. Von thnen kinnen wir
2560:16 = 160 Stlick definie-
ren. Wenn wir einen Bild-
schirm mit 20 Spalten wih-
len, haben wir 160:20 = 8
doppelt hohe Zeilen, Wir ha-
ben somit 20 x 8 = 160
Punkizpalten und 8 x 16 =
128 Punktzeilen, Insgesamt
stehen also 1680 x 123 =
20480 Punkte =zur Verfi-
gung. Dasselbe Ergebnis
ergibt sich durch die Be-
rechnung mit dem zur Ver-
filcung stehenden Speicher-
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10 FOEE 56,20:CLR

20/ FOEE 36867,17:POKEIGEE5,60: POEE3GAER, 148:POKEIRBE4, 13
30 FOR X = 0TO183:POKEX+7680,X + 38400,6:NEXT

40 POEE 36B869,283

50 FOR X = G120TOT6T8:POEEX, (:NEXT

100 FOR X = 0TO1G85TEP.2

110°Z = 64+ B4*SINE/ 1855 = INT{X)

120 GOSUB 200

130 NEXT

150 GOTO 150

200 E%=Z/16:8%="5/8

Bifd 1. Prograrmm
zur Darsteffung
ainer Sinuskurve

210 A = B120+ 16*PEEE(TEB0 + 20%*Z% + 5%) + Z—16%Z%
220 POEE A, PEEE(A) OR 31(7—5+B*8%)

230 RETURN

platz, Wir haben 2560 Bytes.
Jedes Byte definiert 8 Punk-
te. Insgesamt sind das also
wieder 2360 x 8 = 20480
Funkte. Wir brauchen also 8
Zeilen zu je 20 Spalten. Au-
Rerdem muf der Bildschirm
zenlriert werden, Das erle-
digt Zeile 20, Diese ZFeile
wahlt auch gleich den dop-
pelt hohen Zeichensatz ent-
sprechend den Bedingun-
gen die in den vorherigen
Abschnitten aufgezeigt wur-
den. Nun miissen alle 160
Zeichen auf den Bildschirm
geschrieben werden. Das
wird in Zeile 30 erledigt.
Jetzt muB auf die Zeichende-
finiticnen bei 5120 umge-
schaltet warden (Zeile 407
Dann werden die Zeichen-
definitionen mit Nullen ge-
fiillt, um den Bildschirm =zu
ldschen (Zeile 50). In den
Zeilen 100 bis 130 wird eine
Sinuskurve gezeichnet. Z ist
die feile und 5 ist die Spalte.
Der entsprechende Punkt
wird dann durch GOSUB
200 gesetzt. Zeile 150 enthalt
eine Endlosschlsife, um zu
yverhindern, da® nach der
Ausfithrung «BEADY« auf
den Bildschirm geschrieben
wird. Das Unterprogramm
reicht von Zeile 200 bis Zeile
230, Zeile 200 berechnet di=
Zeile und die Spalte, in der
das zu wverindernde Zai-
chen steht, In Zeile 210 wird
mit PEEK der Bildschirmeo-
de des entsprechenden Zei-
chens gelesen,

Durch Multiplikation mit
16 und Addition von 5120
wird die Basisadiesse des
Zeichens bestimmt, Die Re-
chenoperation nach dem
PEEK-Befehl bestimmt das
Byte, in dem der Punkt defi-
niert ist. Zeile 220 setzt
durch die logische ODER-
Funktion das entsprechen-
de Bit, und der Punkt wird
sichtbar. Die Variable 5 dazf
keine Gleitkommazahl ent-
halten. In Zeile 230 erfolgt

der Riicksprung zum Haupt-
Programrm,
Bildschirmadresse

Der Bidschirmspeicher
(Videomatrix) liegt beim VC
20 neormal bei 7680, der
Farbspeicher bei 38400.
Wird der VC 20 jedoch um
mehr als 3 KByte erweitert,
so verschiebt sich der Bild-
schirmspeicher nach 4096
und der Farbspeicher nach
37888, Man kann be=im B56]
alzso auch den Becginn des
Bildschirmspeichers selbst
bestimmen. Zustindig sind
die Bits 4 bis T des Registers
CR5 und Bit T von CR2. Die
mdiglichen Adressen sind in
Bild 2 dargestellt. Wenn der
Bildschirm in einen anderen
Speicherbereich gelegt und
normal benutzt werden soll,
20 muf auch der Cursor in
diesen Bereich gelegt wer-
den. Speicherzelle 648 ent-
hilt das High-Byte der Cur-
sor-Home-Position. Whird
der Bildschirm auf 5120 ge-
legt, s0 mufl der Cursor
durch POEE 648,20 und
durch Dricken von Home
nachgeholt werden. Im Di-
rektmodus geht das jedoch
ginfacher; Man legt den
Cursor in den gewiinschten
Speicherbereich und driickt
gleichzeitig Stop und Resto-
re, Dadurch wird der Bild-
schirm automatisch nachge-
holt. Zu beachten ist jedoch,
dalk dabei nur die geradzah-
ligen Speicherseiten von 0
bis 30 verwendet werden
diirfen.

Die Farbmaltrix liegt im-
mer bei 37838, wenn der
Bildschirm nicht bei T30
liegt. Scnst liegt sie bei
38400,

Restliche Regisier

Jetzt sind noch ein paar fiir
den Programmierer mei-
stens  unwichtige Dinge
iibrig, die noch nicht be-
sprochen wurden. Sie sollen
hier nur kurz angeschnitten
werden, da sie in den we-

CRS CR2

7654 7

10000 $0000 4]
10001  $0200 512
11000  £1000 40898
11001  $1200 4608
11010 %1400 5120
11011 $1600 5632
11100 $1800 G144
11101  £A00 BESE
11110  $1co00 7168
11111 $1E00 7680

Bild 2. Adrassan des Bifd-

schirmspeichers
nigsten Fillen verwendbar
sind, Da wire zundchst das
Register CRA, das noch
ilberhaupt nicht erwahnt
wurde., Zusammen mit Bit T
aus CR3 als niederwertig-
stes Bit enthalt es die mo-
mentan vom  Elekironen-
strahl abgetastete  Bild-
schirmeeile. Aus diesem Re-
gister kann nur gelesen
werden. Es bringt nichts,
Werte hineinzuschreiben, in
der Hoffnung, damit den
Elektronenstrahl steuern zu
kdnnen. Beeinflussen kann
man den Elektronenstrahl
nur mit Bit 7 aus CRO. hit
ihm wird die Zwischenzei-
lenabtastung gewahlt. Nach
dem Einschalten ist es ge-
setzt. Nachtrdglich soll noch
erwidhnt werden, daf das
Reservebit aus Register
CRF' (Bit 3) keine Funkticn
hat, wenn Vierfarbenmodus
gewihlt wurde,

Damit waren samtliche
Register wollstandig be-
schrieben, Wer diesen Kurs
aufmerksam durchgelesen
hat und die Beispiele auf sei-
nem VC 20 nachvollzogen
hat, sollte nun in der Lage
sein, selbst hochaufltsende
Crafik zu  programmieren
und eigene Zeichen zu defi-
nieren, Man darf nun aber
keine Wunder erwartenl
Wer die hochauflisende
Grafik noch nis benutzt hat,
wird an der Vielzahl und 111n—
ibersichtlichlkeit der Redgi-
ster verzweifeln. Doch o5 ist
ja bekannt, dai noch kein
Meister vom Himmel gefal-
len ist. Wer Spal am Fro-
grammieren hat und einige
Stunden fleifig ibt, wird
den 6561 sehr schnell be-
herrschen. Es ist zu hoffen,
daR auch die erfahrenen
VC 20-Besitzer noch etwas
aus diesem Kurs gelernt ha-
ben. Und wer sich damit be-
schaftigt, wird noch wviel
Freude an seiner Grafik ha-
hen. (Thomas Gruber)
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Das Programm kann mit
sDEF A+  oder sRUN
"MINE"« gestartet werden.
Zial des Spiels ist es, das
grofe Schiff sicher an die
Hafenmauer auf der rechten
Seite des Displays zu fahren.
Wird das Suchboot wih-
rend des Spiels nicht ver-
senkt, so muP das Boot an
die Hafenmauer und das
Schiff direkt hinter das Boot
gebracht werden. Vor Spiel-
beginn plaziert der Compu-
ter bis zu sieben unsichtba-
re Minen auf dem Spielfeld,
Diese Minen kénnen nur
vorn Suchboot unbeschadet
fiberfahren werden.

Lauft das Schiff aufl eine
dieser Minen, geht es unter
und das Spiel ist beendet,
Um diese Minen aber auf
spliren zu konnen, ist das
suchboot mit einem Sensor-
Riiszel ausgestattet. Die An-
zeige der Minen erfolgt
wahlweize mit Beep oder ei-
nem Balken variabler Héhe,
Die Mitte des Suchriissels ist
genau dann ilber einer Mi-
ne, wenn der Balken sieben
Matrixpunkte hoch ist, be-
zishungsweise wenn sieben
schnelle Fiepténe hinterein-
ander erténen. Die Lage =i-
ner Mine kann mit einer Bo-
j2 markiert werden,

Mun wird mit der vorde-
ren Kanone des Schiffes so
lange auf die Mine geschos-
sen, bis sie getroffen ist und
explodiert. Dabei muB man
aufpassen, daB man nicht
das eigene Suchhoot trifft
und versenkt. Uber das
Suchboot kann jedoch ohne
Bedenken hinweggeschos-

fut ﬂa"
. | i
Beilm 4 ein Spi an be

h
o otit
4-KB

e.-

sen werden. Hal sich das
Schilf fast bis zur Mitte des
Displays  durchgekampit,
tritt eine weitere, wesentlich
grifere Gefahr hinzu, Es
tauchen dann namlich U-
Boot-Schnorchel auf sowie
Torpedos, die von Mal zu
Mzl schneller werden und
das Schifl verfolgen. Diese
Torpedos milssen mit der
kleinen Heckkanons des
Schiffes abgeschossen wer-
den, bevor sie das Schill
versenken kiénnen.

Erreicht das Schiff trotz
der Gefahren das Ziel, so
werden die Materialverlu-
ste bewertet. Hierbel wer-
den die vernichteten Minen
und Torpedos auf der
Feindseite gegen die ver-
schossenen groBen und
kleinen Granaten auf der ei-
genen Seite aufgewogen,
Ein eventueller Verlust des
Suchboots  schlagt  hier
ebenfalls zu Buche.

Alle Steueriunktionen wer-
den als Inkey-Funktionen
durch (nicht zu kurze) Ta-
stendriicke ausgelost. Fast
alle Steuertasten besitzen ei-
ne Repeat-Funktion!

Folgende Steuerfunktio-
nen stehen zur Verfligung:
[1 Reserve-Ebenen-Taste
(]): Umschalten der Steue-
rung von Schiff auf Boot und
umgekehrt. Zur Kontrolle
wird rechtsbiindig auf dem
Display ein grofes cder
kleines Boot angezeigt.

O RCL-Taste (Minenanzei-
ge): Visuelle Anzeige durch
Balken oder akustische An-
zeige durch Beep, Zur Kon-
trelle wird rechisbiindig auf
dem Display ein Balken mit
#Vo  heziehungsweise ein
Kopihtrersymbol angezeigt.

B0
B0y
CE0n

WX
HW:

A
c:
D.E.F,G.H,L]:
K:

Variablenliste

Punktmuster-Variable:

Sonstige wichtige Vanablen:

Die Data-Anweisungen stellen die Momentaufnahmen
des sinkenden Schiffes dar und werden beil Bedarf an
BH(0) iibergeben.

Granateinschlag in Wasser 8. Phase

Echifi

Suchboot

Granateinschlag in Wasser 1. Phasa

Minen- bezishungsweise Torpedoexplosion
Boje

Torpedo

U-Bootschnorchel

grofie Granate

aktuelle Kontrollanzeige

kleine Granate

Suchboot-Eonirollanzeige
schiff-Kontrollanzeige

Kopfhorersymbol

Detonation auf Festkirper

Torpedo (laufender)

Balken der Minenanzeige

Spaltenmuster sur Anzeigeninvertierung
Punktmuster der jeweiligen Spalte des abge-
feuerten Schusses

Position-Schiffshecl:

1 = Kanone geladen, 0 = Kanone entladen
Minen-Lage

Pogition-Suchbootheck

Schufweite (ab Milndung)

ASCII-Wart (INEEY-Tasta),

1 = Steverung-Schifl, 0 = Steuerung-suchboot
1 = groBe Kanone, U = kleine Kanone

T = 1 EG = auf Minen gefahren
Position-Boje

zarstorte Minen

1 = Suchboot versenkt, 0 = Suchboot ok
Position-Torpedoheck

verschossene grofe Granaten
verschossene kieine Granaten

Schubfweite {(ab GCURSORD)

zerstorie Torpedos

1 = Boje gesatzt

Ausgabe | /Januar 1934
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fFortsetzung auf Saite 92)

S:"MINE"

18:"A"CLS :CLEAR
tWARIT S8:PEINT
o ¥ AINEN
~ BOOT %x":
FANDOR

20:0IH B#cB»x36,A
SCAKZ2, CECEI%
24, D$CAYELR, ES
(B)%38, 287 0%]
2

25: 2% (A y="PRPHEBAA
pRARR": %G ="
4848484 84848"
ZE(5)="5506HE
BGRGER"

26: 2% (4)="2028787
BARZRY i 2% 3a="
ABABABAEIBIB":
Z$(2)="2CPCPC7
CACADH

22:7801)="2E7EPE?
EXEAE": 23 (@)="
"FAFFFAFPF2E"

J8:BF(RY="PF85A6C4
CSC4B58485E4a5
B4BSQ4ESCACSC4
HSC4CSE4E4E2al
ABQAZ

35:M$="PRICZZICHE
H8": Ls="4R87874
AB848BA": S$="489
5264 181645249

4P: n$(p)="1PRE1489
5297629851 4881
B':CH+CAY="]10A3A
SC545C5B5A=21H
487848"

S5R:0$(B)="201R1A2
A4628181828": E
£C(H)="2R1B25HA9
1EZ214EZ17EZB7E
A14E211ERBSZ518
28"

S5:FF="4C6CACEH48
"iMEF="7C4249141
427C": 0%$="38/E
a1yl /Ez38"

68: GH="4R587R5848
4B48": H$="7070
1B3B3B": 15="48
ZEZDPZDAE4B"

PR:A=A:C=A:N=1z:1=
9898 J=98A: K=38
rL=1RsUBE=""IF
I$="1:U=8

28: D=4RA+RND PE:E=
4@+END 35:F=4@
+ENO 61:G=48+
RHO B67:H=48+
RHD ?Z:R=0:%=8

5|
S8: IF G2BBLET 1=4
A+RNO 39

lad: IF H<BBLET J=4
B+END 2R

185:CLS :WalT 2

11 B:GCURSOR a:
GPRINT B3(R);:
GCURSOR K:
GPRINT C$(BX;:
GCURSOR 128:
GRRINT “2EXE";
:CURSOR 21:
PRINT STR$ Lj

1 28: M=8:HN=1:X=0:
GOTO 248

138: IF A>=55aN0
END Z82280N0 R
=BLET 0OO0=8:
GOSUB 16838

1315 1F R=1AaN0D RMD
3BXSLET 27=R:
GOSUB 1858

132:N=ASC INKEYS &
ZE=27+1: 00=00+
1

135: IF M=060T0 (13
2=L2Z2>=52—-(00>
=382 )

148: IF HM=11ANO C£=1
AND L<34ANM0 =
IMAIT A:l=L+1+
4¥(F=0): CURSGOR
ZUPRINT ™ "5
:CURSOR 21:
PEINT STR% L;:
GOTO 138

158: 1F H=18AND £=1
ANDC L > 1BAND N=
IWAalIT BA: L=L-1-
4% (F=A): CURSGOR
21iPRINT ™ "3
:CURSOR 21:
PRINT STR$ L;
GOTO 138

168:1F H=12AND M=
AND ALY GEOSUB
2 UALT A:
GCURSOR ARS A:
GPRINT "BB";:@
=A+1: GCURSOR A
:GPRINT B£<B);
:GOTO0 28R

128: IF M=12AND N=@
AND K<188aM0 X
=8lalT 8:
GCURSOR K:
GPRINT "BB";:K
=K+1: GCURSOR K
:GPRINT Cs(A);
SEO0TO 138

1/8:1F M=13AND %=B
EHD H=BTHEN 2?1

1
2

1882 1F H=BAND M=8
AND K 2A-+27AND
A=BHRIT A
GCURSOR (K+112
$GPRINT "RA";:
K=kK-1:GCURSOR
KiGPRINT CH(R)
; «GOTO 364

188: IF M=EAND MN=1
AMD AZBWALT B8:
O=FOINT t(A+262

: GCURSOR (A+26
JiGPRINT O-2%¢
02=2); :A=A-1:M
x=1

2088: IF MX=1LET nMx=
A: GEURSOR a:
GPRINT B$(B);:
GOTO 286

218: IF M=130N0 H=1
BNED E=1LET C=8
sKS=E3C 134N K
G=KG+(P=1):KL=
KL+(P=8):GaT0
338

228: 1F M=20ND H=1
AHD A»=45LET C
=liP=B:Kz=] %:
WRlT B:GEURSOR
142: GPRINT K3$;
1 GOTO 138

225: 1F M=3ZaM0 ¥=R
AMD M=BEAND K:>:A
+34aN0° “C=BLET
l=K=5: BEEP 1,5
B, S8:LAalT &:
GCURSOR U:
GEFRINT F#;:xC=
1:6OTO 13\

23R: IF HM=32aN0 N=1
LET P=1:C=1:K$
=I%:alT B:
GCURSOR 1427:
ERPRINT kK%j:
GOTO 128

24@8: 1F M=9anN0 N=1
AND X=BLET N=B
:C=B:K$=H%:P=|
:GCURSOR 147:
WAIT B:GPRINT
K$: :GOTD 138

2380 1F M=9aND M=8
LET M=1:C=8:K%
=M% P=1;
GCURSOR 147:
WAlIT B:GERINT
K&;:G0OTO 138

268: IF NM=25AND N=¢
AND X=BAND W=B
LET K$=0$:W=]:
WAIT 8:GCURSOR
147:GPRINT K$;
GEOTD 138

265: 1F M=25aND N=8
AND X=PaND W=1
LET W=8:WalT A
:GCURSDR 147:
GPRINT "“7BXEZB
236443"; : GOTO
138

278:G0TO 138

272: 1F p>=U-27AND
U2BLET A=p=1:
EETURHN

223: 1F Ar=K-27aN0
K*BLET Aa=pa-1:
RETURN

274: RETURN

Z2EA:FOR S=4TO 18:
IF H{S =G+23
LET B(S5)=8988:T
=1E6

298: NEXT 5

388: 1F T=1EGTHEN B
18

318: IF A=%THEN 3182

d28: IF p4252=KAND
X=BLET X=11Y=9
3:K=B

34@8: GOTO 138

358: BEEFP 1, 6@, 3:
WAlT A: GCURSOR
UiGPRINT "BB88
ABRARAA" ; :
GCURSOR A:
GRRINT BEZcH);:
U=B8:XC=8:50TO0
138

36A: IF K<UHSHAIT 2
IGCURSOR U:xC=
B:GFRINT "“BBR2
BRARAR"; :
GCURSOR K:
GERINT CHcB);:
GCURESOR A
GPRINT Bscg);:
=g

2768: GOTO 138

3EB: IF A+1¢=Z+7AND
FI1$=G$LET T=IE
-9:6GOTO 828

396: GOTOD 1387

398:WAIT 8:BEEP 1,
198, S8: GCURSOR
147:GPRINT K$;

488: IF P=8AND A>=4
STHEN GBER

418:5W0=A+L+27: IF S
W2=128LET Sk=1
28

428: FOR 5=A+239T0 5
W=2: HW=24POINT
5:GCURSOR S:
GPRINT Huj; :
HEXT S

430: GCURSOR (SM-22
HW=POINT (SW-
ZI+4:GPRINT HW
, *GCURSOR (Sk-
12:HU=POINT ¢S
A=13+8

440: GPRINT HW; :
GCURSOR SW: Hl=
112+POINT Sk
WATT 38:6FPRINT
HEd;

458 GOSUB 568

459Q2: 1F U>BAND SW =
LU=1AMO Sle=l+5
WALT SB:BEERF 2
s 158, 38: U=8: XC
=gil=l+1:
GCURSOR SW-3:
GPRINT S%;:
GOTO 528

SEA: IF X=BAND SWi=
KAND SHo=K+12
WalT 58:BEEP 4
; 158, 38: K=]:
GCURSOR Sli=3:
GPRINT S5%;:
GOTO 7398

Sl8a:WalT 28:
GCURSOR Sk-4:
BFEFP 1, 38, 15:

A ERT=.

[ |
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GEEINT D&ECBX;
EEEFP 1, 78, 2@:
GCURSOR SW-=-5:
GFRINT AsCa2;

528: Hul=8: KH=8: Z1=8
tFOR S=4T0 1@:
IF (SW>=R(S5)=1
IECSUC=HCS)+]1)
LET E¢{5)=8:~7MN=
ZM+1:=M=1

525: 1F Zri=1aHb ®n=
ILET HW=1: U=+
1

227: WiN=8

S3RINEXT 5

548z IF HU=ILET Hi=
B:BEEP 5, 5, 5!
WAalT S8
GCURSOR SW-9:
GPRINT E3CBH);:
GAOTO 558

558: GCURSOR SW=5:
WalT S8:BEEFP B
3 5y 7 GPRINT A%
CA);

255! GOSUE S68: GOTO
12R

SER: WAIT B:CLS =
GCURSOR Z:
GPRINT Fl#;:
GCEURSOR A:
GERIMT B2CH);

578: IF U*BGECURSOR
LI GRRIMT F%;

580 IF X=AGCURSOR
K:iGPRINMT CHcCR)

a

598: GCURSOR 128:
GRRINT "ZEZE";
i CURSOR 21:
PRINT STR$ Li:
GCURSOR 147:
GRERIMT K%ji:
RETURN

BRR: SW=A+1~-L:1F SL
<=9.ET Sl=39

Bl1R:WAlT B:FOR 5=A
- 170 SW+SSTEP
—1

620: GCURSOR S:HW=1
+POINT Si
GRRIMT Hlj:
MEXT S

638: GCURSOR Sl+4:H
W=2+POINT <Sk+
421 GPRIMT HW;:
GCURSOR SW+3:H
W=4+POIMT ¢(SW+
33:1GPRINT HUW;:

E48: GCURSOR SW+2:H
W=B+POINT (SH+
2):GRERINT HuW;:
GCURSOR SW+1:H
W=16+POINT (SNK
+12:GFRINT HW3

658: GCURSOR SM:HW=
S6+POINT SW:
WAIT FB:GPRINT
HW; : GOSUB 568

B68: IF SW>=ZaND SW
¢=Z+7THEN B398

E/R:WAlT 38:BEER 1

92 sikie

,98, 15: GCURSOR
Sld-4: GPRINT D=
CHY;

G88: CCLURSOR SW-5:
EEER 1, 7@, 2@:
GPRINT Asc@Al;:
GOSUB 568: LAlT
A:C=1:P=Q:
ECLURSOR 147:
GPRINT L$;:
GOTO 138

638: LUAlT 38:BEEF 2
, 158, 38:
GCLURSOR SW-3:
GPRINT S5%;:
BEEFP 5} 5: il
WAIT S58:
GCLURSOR SW-3:
GPRINT E$(H>;

BRI TP=TP+1:R=A:F1
F="11 GOSUE S6H
sWMalT B:C=1:P=
B:GEURSOR 142:
GPRIMT L%;:Z=8
GOTO 1238

A1R: 1F W=1THEW X886

A15:GOSUB 228: G0TO
2728

AZ2B: Hl=8

2483 1F ABS (K-+18-0
J=HWOR ABS (K-
18-F)=HWOE ABS
CK+18-F )=HUWOR
ABS (K+1B=-Gi=H
LWEETURHN

A58: 1F ABS C(K+18-FH
J=HWOR ABS L{K+
18=-1)=HWORE ABS
CK+18=10)=HLI
RETURN

A58 HU=HL+1: IF HU<
=7THEN /48

263 HWU=2: RETLREMN

A20:UAalT 2:GCURSOR
142:GPRINT Z%(
HW:;:GOTO 138

ABA: GOSUB 728: HW=7
=HW: BEEF HLi, 5,
SA: GOTO 138

Z298: BEEFP 5, 38, 18:
GCURSOR K:lAlT
SA:GERINT “484
BAB5R7E6E4RERG
AZ286R";Y=83

BPE: GCURSOR K:
GPRINT D$CAY;:
K=8:G05U8 568:
GOTO 138

#21A: GCURSOR (A+14)
:WalT 68:BEEP
5, 188, 2:GPRINT
E%(8); : GCURSOR
CA+273:WAalT A:
GPRINT "BBREAA
BBEERE" ;

8153: GCURSOR A:
GPRINT B$(R);:
1F ¥=BGCURSOR
K:GPRINT C%¢B2

816: 1F XC=1GCURSOR
L GPEINMT F=;

Bl12:GOTO B33
BZA: GCURSOR (Z+8):
WalT G8:BEEF 5
y 188, 2: GPRINT
F:(B);
FOR 5=2T0 &
STEFP 2:RESTORE
(9AR+53:READ B
e 5 ]
WalT @A: CURSOR
Z1iPRINT M
1 n

]
WalT 5:CURSOR
22 BEEP 3, 2B, 1
SE; PRIMT "5";:
BEER 3, 29, 4B3:
PRINT "0%;:
BEEP 3, 2B, 158:
PEINT "5";
HEE: WALIT 48:

GCLURSOR A:

GPRINT B$tBRy;:

MEXT S
A28 UalT 8: GCURSOR
a+5: GPRINMT "48
2B2B486R1R1211
G14220426101 112
1BEA482R2846"
CURSOR 22:
PRIMT " e
CURSOR Z23: WAl
1285 GPRINT "“48
Z2RRPAFZ222298":
GOTD 1E3
oATa "“2B623838
AAZAGBRAZAZB2B6C
2CEB3R7838.7°828
2A387B38382868
2888"
DATA "BBEZ2B4848
JABEYHBRAGHR 2838
3828644848688
4846 REE6E202R
28z2a"
986: DATA "BBEEEREEA
BERARABAEEAR4 S
4RRRARABABRRRARE
HERARABRAARARRR
BEAA"
BEEF 1, 398, 5A:
BEEP 1, 78, 5A:
BEEF 1, 158, 98:
BEEP 1, 158, 188
: BEER 1, 68, 68:
BEEF 1, 288, 288
WalT 35:
GCURSOR 14.7:
GPRINT "“18382ZA3
65AFG5283R18";
938: WalT 35:CLS :

PRINT * Ma

teriolverluste

B35:

Bd8;

838

g8868:

ap2:

S84

gia:

978:

]

931:MR1T B:FOR NZ=
15TO 139:MK=
POINT HZ

S33:Mk=127=MN=x:
GCURSOR MZ:
BEEF 1,1, 1:
GFRIMT GBS [ix;
NEXT N2

935:iMA=127-FOINT 1

S48:

358

S66:

S9728:

9725

S8R

998:

48: GCURSORE 148
LAIT BR:
GPRINT ABS IMk:
CLS

WalT B:PEINT "
FEIND: "4
CURSOR 18:
GFRINT G*;:
EURSOE 12:
PRIHT TF;
CURSOR 281
GPRINT "BB8830
Z22Z2A2250RBAE";
: CURSOR 22:
WEIT :PRINT U
WAIT A:PRINT "
EIGENE: " :
CURSOR 7:
GERINT C#CB2;:
CURSOR 3:PRINT
b
CURSOR
GERINT [%;:
CURSOR 16:
FRINT KGj:
CURSOR 21:
GPRINT L#%:
CURSDOR 23:WAIT
P PRINT KL

CLS :5=(1BXTP+
S¥UI - (2RER+2%K
GHKL

WAIT :1F 521
LET S=INT (1B%
SH-1B:iPRINT "F
EINDUERLUSTE" 5
S5; "% HOEHER":
GOTO 1E3

IE S<I1LET 5=1-
S:S=INT C18%52
S1B:PRINT "EIG
ENUERLUSTE";S;
"% HOEHER"

14:

18BR: CLS @ INPUT ™

noch ein Spi
el 7 CIsN)
";U$i IF Us="
JY*THEN 18

1A18: ENDO
1B38:B=1:WAIT BA:

GCURSOR 5
GPRINT H%3:
WAIT B:
GCURSOR 5:
GPRINT "BBad
HERaBR" ;

1848z Z=RND 18+5:

GCURSOR Z2:
GPRIMNT G#;:
EETUEMN

1ASA: WATIT A:

GCURSOR Z:
GPRINT “BB8B8
ARRAEARRRAY 3
1 2=2+24RHO T
p 1

1868: GCURSOR 2:

GPRINT G$j:F
18=5%

1878: 1F A+li=Z+7

AMD Fl$=G%
LET T=E=8:

Ausgabe 1/ Janvar 1984



Dragon-32

Labyrinth

WelT @i

GCURSOR Z:

GPRINT "Ba88

2RREREAR" .

GOTO 828
18BA: RETURN

STaTus 1: 3424

Listing
fiir niMiinenboote (Schiud)

Diese Taste ist nur wirksam,
wenn die Steuerung  auf
Suchboot steht,

[ Space-Taste (besitzt Dop-
pellunktion):

a) Steuerung auf Suchboot;
Hinter dem Boot wird eine
Boje ausgesetzt, sofern der
Abstand zum Schifl grof ge-
nug ist und sich nicht schon
eine andere Boje aul dem
Spielfeld befindet,

k) Steuerung aul Schifll: Die
Bug-Kanone wird geladen.
Zur FKontrolle  erscheint
rechts auf dem Display eine
groffe Patrone, Der Lade-
vorgang mub vor jedem
Schulf wiederhaolt werden.
[0 Tasten fir wertikales
Durchrollen des Frogramin-
speichers (1 ) Mit diesen
beiden Tasten wird die
SchuBentfernung einge-
atelll. Die Schufentfernung
wird in Matrizpunkten von
der Kanonenmindung aus
gezihlt und als zweistellige
Zahl angezeigl, Die entspre-
chende Kancne mul zum
Einstellen geladen zeain. Bei
der Heck-Kanone erfolgt
die Anderung immer in Ser-
Spriingen.

[0 Enter-Taste (besitzt Dop-
peliunktion):

a) Steuerung aufl Suchboot:
Ablrage der Minenanzeige
fiir den jeweilligen Standort.
b) Steusrung aui Schifl; Ab-
feuern der Bug- beziehungs-
weise Heck-Kanone.

[0 Tasten fiir Cursor-Links
beziehungsweise  Cursor-
Rechts (=am) Vorwirts- und
Rickwartsiahrt wvon  Such-
boot oder Schiff,

O SML-Taste: Umschalten
auf Heck-Kanone, Diese
Umschallung kann erst er-
folgen, wenn fast die Halfte
der Strecke zurickgelegl
wurde und die Steuerung
auf sSchiffs steht, Die kleine
Kanone [adt sich automa-
fizch nach und kann auch
Dauerfeuer schieken. Zur
Kontrolle wird rechts auf
dem Display =ine Patrone
angezeigl. (BEupert Wagner)

Aivorembere 1T Flmcs me YOGS

.T—."._|.

[t o

Noch schmeckt's dem Kerfchen...

Nach dem Start des Pro-
gramms mit RUN fragt das
Programim, ob noch eine al-
te High Score-Tabelle wvon
der Kassette eingelesen
werden soll, Das Programm
st 30 konzpiert, daP es auf
der Kassette zundchst das
Labyrinth-Proegramm  und
dann die dazugehdrige High
Score-Tabellz erwartet,
Mach dem die High-Score-
Werte eingelesen wurden,
erscheint eine kurze Spiel-
anleitung auf dem Bild-
gschirm. Dann fragl das Pro-
gramm mit der Meldung
wSTART?«, ab es endlich los-
gehen kann. Das Spiel wird
durch Driicken wvon Enter
gestartet, und ein Labyrinth,
das in jeder Runde durch
Zufall neu ausgewahit wird,
erscheint,

Nur drei Leben fiir
zehn Runden — da
heifit es: aufpassen

Man hat drei Leben pro
Spiel, die in der Bildschirm-
mitte dargestellt werden.
Die Figur wird mit den vier
Pleiltasten bewegt, die au-
Berdem im Programm mit
giner automatischen ERE-
FEAT-Funktion unterlegt
sind, Hat die eigene Figur
alle 80 Punkte aufgegessen,
ohne vom Monster erwischt
worden zu sein, geht es in
die nachste Runde.

Es werden maximal zehn
Runden gespielt, wobei das
bize Monster von Runde zu
Runde schneller wird. Er-
wischt einen das Monsler,
lachelt dieses kurz, und die
Jagd auf die nachste Figur,
die automatisch aktiviert
wird, beginnt, Hat man sei-
ne drei Figuren saufge-
brauchts, kann man sich bei
entsprechender, das heibt

culdedee QN
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Der Appetit ist gewaltig. .. ...aber das Monster lauert

1668 REM labYrinth YERS. 1.3

iaia REM SC) wlf schmidt 31-JUL-832, LAST UPCATE 19-AUG-22
1828 :

1838 CLEARSHA: FLAY"L1AADSY31"  Se="AG"

164a THPUT"HIGHSCORE EINLESEM":AH

1856 IFLEFT®CA%, 1 =" J"THENGOSES116a

186a DIMHUNTERS 16, 183, WIMNERC 16, 163, LEFTC 16, 183, RIGHTC 18, 183, UPL 168, 185, DOMMC 18, 1

B, HULLC 12, 130, HMULLC 13, 1.3

167a FMODES PCLS: GOSUEL P34

1888 HF=3: KEY=223:0=8:Dx=18:FALSE=80: TRUE=HOTFALLSE
lg38 CLS

1188 PRINTSTRING®HC11,1282; "labyrinth" i STRIHGSHC 12, 1287
1118 PRINT" ES MHERDEH MAXIMAL ZEHH RUHDER"
11268 FPRINT" GESFIELT. JEDE RUHWDE WIRD DIE"
1138 PRINT" SPIELSTRERKE UM EINS ERHOEHT. "
1148 PRINT" DER IRRGHRTEW. 1IN DEM DU DIE"
1158 PRINT" FUNKTE FRESSEW MUSST, WIRD IH"
1is@ PRINT" JEDER RUWMDE DURCH ZUFALL HEU"
1178 PRINT" ERZEUGT."

iiga PRINT" VIEL SPASS!M

1158 LEYEL=11

1268 REM HEW LEWEL

1218 LEYEL=LEYEL=1F=8

1226 PRINT:PRINT" DERZEITIGE SFIELSTRERKE":11-LEVEL
1238 PRIMT

12468 PCLS:COLOES

1258 REM DRAW BRCKGROUHD

1268 RESTORE

1278 FORI=1TOZ:RERDH : HEXT

1288 H=RHD(S

1228 FORI=1TOM:RERDPTR :: HEXT

1308 IFS-H>BTHENFORI=1TOS-HN:RERDK t HEXT
1318 IFFTRBTHENFORI=1TOFTR : RERDA - HEAT
1328 RERDH

1338 FORI=1TOH

1248 RERAD#1,Y1.K2,Y2

1358 X1=X1%20:Y1=Y 1520 K2=K2320 : Y 2=Y 2520
13608 LINECHL, Y1 )-CK2, Y20, PSET

1378 LINEC 248-—11,%1)-C248-K2, Y2 ), PSET

1388 LIHECAL,188=Y1 d=(x. 188-Y2 2, PSET

1398 LINEC24B8-x1,186-Y1 )-(2468-K2, 1838-Y2 2, PSET
1408 HEXT

1418 LINEC®,B8)-C248, 1882, PSET. B

1424 LINEC®, 88 —(8, 18683, FRESET

14308 LINEC 240, 805%-( 244, 1683, PRESET

1448 LINECS8,86)-C 160, 18683, FSET,E

1458 LINECSB,823-C 118,822, FPSET

146@ LINEC 136,62 -C( 168,825, PSET

147@ LINECSE,3983-C 168,982, FSET

1488 LINEC11Z,860~C 128,805, PRESET

04 el

Listing nLabyrinth,
eine spannends Pac-Man-
Version

ausreichender, Punktzahl in
die High Score-Tabelle sin-
tragen lassen, dig die Be-
slenliste der ersten Zehn
enthalt. In der High Score-
Tabelle wird der Iletzte
sMeuzugangs blinkend dar-
gestellt. Anzchliefend fragt
das Programm *WEITER
{J/MN/H)?« Mit der ]-Taste
wird ein neues Spiel begon-
nen, mit M das Spiel been-
det und die High Score-
Tabelle abgespeichert. Mit
H kann die High Score-Ta-
belle angezeigt werden,

(U.-E. Schmidt)

Rusgabe | fJanuar 1984
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1498
1586
1510
1528
1539
1548
1558
1568

1620
1628
1648
1658
1666
1678
1620
7a

1636
1788
iria
17z2a
1738
174a
1738
1768
i7ra
1788
1738
1886
1810
1828
1838
18408
1858
1866
1578
1880
1858
1588
1518

REM SET THE POINTS
COLOR4

FORY=18T017PSTEP20

IFY=9BTHENY=114

FORX=18TOZ3BSTEFZ0

IFx=118THENX=158

LINECR=2, =2 )=C #+1,Y+1 ), PSET, BF

NEXTH. ¥

GETC3,8)=(17, 172, HNULL, G

REM PRINT FACMEN

=98

IFNP> 1 THENX=98 : GOSLIB2874

IFNP >2THENK=158 : GOSLIB2B20

REM HUNTER POSITION RESET

RESTORE

FORI=1TORMD( 4 : READXH, H: NEXT  FP=TRUE

INPUT" START" ;A%

SCREEN1, ©

REM PACMAN FOSITION RESET .
¥=9@: IFNP=BTHENX=128: GOSLIEZ 1 20EL SE 1FNP=2THENK=150 : GOSLIB282BEL SEX=90 1 GOSUBZG

COsSUEZ198

REM BEGIN OF GAME

IFFP=88THEHZ2448
IFLEYEL=RHD< LEYEL >THEHGOSLBEZ1 568

IFDE>=RBSC Y =YH ITHENIF D >=RABSC B—xH 2 THENZ2568
IFKEY=PEEK( 341 )THENR=2: GOSUE1966: GOTO17 18
IFKEY=PEEK( 342 )THENR=4: GDEUE15968 : GOTO1716
IFKEY=PEEK( 343 )THENE=1 : GOSUB1 968 : GOTO17 18

== ; Listing »Lalbyrinthe:,
éFﬁg’I;I;’EEK( J44 DTHENR=2 1 GOSIIE1S68  GOTO17 18 s mmgﬂ:ﬂ e
REM FRCMAX Version (Fortsetzung)
COLORE
FACE="EZ2L11 HEEZR4F 302G3L4H2"

DRAW"BM128, 96 ; RBXFHCE ; "

GETC 128,8382-C139, 1868, LEFT.G

DRAW"BMS1 .31 A1 XPARCS) "

GET(43,51 )~ 868,63, UF,

DRAW"BM1S]L ., 58 R2XFACS; "

GETC141.,48)-C 152,359 ), RIGHT ., G

DRAK"BM2GE, 58; REAFHCS; "

GETC 193,39 -0 284,58 ), DOWN, G

REM HUNTER : :

DRAW"HABBEM1@, 188 R4UZBL4USRZUI RED 1RZDSL4D3R4" 1 FRINTC 15, 176 2 DRAW" CIBUPEL IL1BL

SL1:BDEU1IRED1"

1928
1938
1948
1558
1968
1978
1988
1998
Pl ]2
z2ale
2828
2A38
2848
2050
2860
26878
2p88
2858
2186
2118
2128
21368
2148

GETL 18,178 3-C 21, 181 », HUMTER. G
DRAM"CZ2UILeDICAUIDIRELIL"

GETC 18, 17AMC 21,181 3, WINNER G
RETURH

REM DRAM PRCMAHN AT €&, %2

PUTL B=7, =7 )= #+7 ., ¥+7 2, HULL . PSET
OHR GOTO1924, 2848, 2854, 2148
He=d—180 IFR< 1BTHENIFY=98THEN®=23B8ELSEX=18
ZEPPOINTC X, Y 3 IFZ=3THENX=¥+18
IFZ=4THENP=P+1 : FLAYS%

PUTC H=5, =5 =CH+6,Y+5 ), LEFT.FSET
RETURH

H=M+10: IFK>2E2ATHENIF Y=98THENX=1BELSEX=236
Z=PPOINTC K.Y 2t IFZ=3THENK=x-1H
IFZ=4THENFP=F+1 : FLAYSE

FUTC H=5, Y=5 2= ¥+ 6, Y6 2, RIGHT : PSET
RETLRH

Y=Y—18
Z=PPODIMTC K.Y 3 IFZ=3THEHY=Y+18
IFZ=4THENFP=F+1 :FLAYS%

PUTE B=5.Y=5 s=C H+6.Y+6 ), UF, PSET
RETLRN

Ye=+18

ot "l"’-i‘.-_
Buerale 1 laniar FOR4 h{&%_rjﬁ}i 95
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2158
2168
2178
2186
2158
2280

ZePPOINTC X, Y 2 IFZ=3THENY=Y-106

IFZ=4THENF=F+1: PLAYS%

PUTC K—5, ¥=53—-( K+6, ¥+6 3, DOWN, PSET

RETURH

REM DRAW HUMTER

IFFF THENPUTC KH=7, YH=7 2= BH+7, YH+7 3, HHULL , PSET ELSEPUTC BH=-5. YH-6 J-CHH+7, YH+

7 2, HULL, PSET

2218
2220
2238
2240
2258
2268
2270
2288
2250
2588
2318
2328
23308
2348
2358
2360
2378
2388
2398
24808
2418
2428
2434
2448
2458
2466
2476
24840
2458
2508
2518
2528
2538
2548
2550
2568
2578
25848
2598
2688
2618
2620
2638
2648
2654
2668
2678
2688
2698
2788
2vie
2728
27328
2748
2758
2768
2778
2728
2798
2804

IFRH>2AHDRHDE 2 3~ 1 THEM2258

OMSGEHE ¥=YH )+ 2G0TOZ228 , 22568, 2246

IFPPOIMTC BH . YH=18 < >E3THENZ3ZRELSEZZ25H
IFPPOINTE BH . YH+18 < >3THEHZ 2448

OHEGHE ¥=HH+2G0TO22EH, 2286, 2278

IFPPOINTE ¥H=18,%H < >3THENZ3SHELSEZ2Z226
IFFRPOIMTS ¥H+1@, YH »< >3THEHZ2E6A
IFRH=1THEHIFRFPOINTS wH=-18, YH < *3THEH235E8
IFRH=2THEHIFFFOIHNTC KH+18,YH < *STHEHZ2Z258
IFRH=2THENIFFPPOINTS XH. YH-182¢ >3THENZ3268
IFRH=4THEMIFPFPOINT: XH. YH+1A8 < >3THEHZ24@
EH=RHDC 4 »: GOTOZ24860

YH=YH=-28:RH=2: GOTOZ237A

YH=YH+28 : EH=4: GOTOZ2E7a

MH=MH-28: RH=1 ' GOTO2374

HH=HH+28: RH=2 : GOTOZ27A

REM DRAW HUNTER AT CXH.YH?

IF#H< 1ATHEMKH=16

IFAH>Z238THEN=H=228

Z=FPPOINTE EH. YH

PP=2=4

PUT{ HH‘E s H=50=C xH+E ., IlI'lH'i"E da HUHTEE ; FSET L"a!.‘ng J.lf.a.ﬂji'ﬂ'.ﬂﬂlﬂ,
RETLIRH aine spannende Pac-NMan-
EEM FLAYER WIHS Versfon (Fortsetzung)
FORI=1TO12B5TERZ

SOUNDI#%Z. 1

LINECT,B2=C1,191 2, PRESET
LIMNECZ241=1.8—C241-1,191 3. FEESET

HEXT

CLS

H=f+P

FEINT"sewonnen" B "PUHKTE"

PRIMTS237, "BRAYO"

FRIMWT'PRINWT

IFLEVEL=1THENZFESRELSELZ1G

FEM HUNTERE WMIHNS

PUTE 2H=7, YH=7 2= ZH+7., ¥YH+7 >, HULL «.FSET

PUTE H-—5, =5 2~ ®%+6 . M+5 2, WINHER : FSET

ELAY"LS&®"

FORI=STO1STERP-1
PLAY"O"+5TREC I 3»+"ARGEBGLCGDDGEEGFFGY "+STRE. 2A+T 2
HEKT -

FLAY"L18A0SY31"

NP=HF~1

1FHR >ATHEHRPLITE ¥=7 =7 d=C ¥+7, ¥4+7 2, HULL . PRET { GOTO1E86
CLS

N=FALSE
PRIMTETRINGE: 12,128 "verloren" ; STRINGHEC 12, 128 )
FRINT"SCHRCE. "

G=R+F

FRINT"ABER IMMERHIN HOCH" ;G

FRINT"PLINKTFEL"

IFR<=H5C 1 YTHEH3E7A

REM HIGH SCORE

FRINT"WILLST DU DICH IN DIE HIGHSCORE™
PRINT"LISTE EINTRRAGEM LASSEMT"

INPUT" JA-NEIN" i A%

IFLEFTHE A%, 1 >="1"THENZEPBELSEZB TR

REM LUFDATE HIGHSCORE

L=1:1H=TRUE

98 ﬁﬁjﬁi Ausgabe [/Januar 1984
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2814 IFR*HSCCHTHENC=C+1: IFC<11THENZ2518
2828 C=C=1:FORI=1TOC-1:HSC I d=HSC I+1 2:HSSH( I D=HESC I+1 3: NERT

2838 HSCC =0

2848 LINEIMPUT"DEIN HAME? "iHSSHCC >

2858 REM PRIMT HIGHSCORE

2868 CLS!PRINTSTRIHGHRC 11,128 "hishscore" i STRINGH: 12, 1282

2870 FPRINT" HE. HRME FUNKTE"

2680 PRINT" ";STRINGHCZE,"=")

2828 FORI=189TOLISTEF-1: IFHSC I J>8THENPRINTUSIHG" ###. = ABHRET L
1-I;HSSEC T D HSCL )

2908 NEXT

2918 PRINTE481, "WEITERC JAN-HX 2" )

2928 IFHOTH THEMZB3@
2938 REM FLASH I '
2948 J=1155+( 18-C %32 ___I | | [*_

29568 FORI=J TOJ+23

296 POKEL, PEERC I =64 : HEXT
2978 FORI=1TO188

2998 AH=INKEY%: IFA%< »" " THEHZ 186 ' %
29598 HEXT Sl

386868 FORI=J TOJ+23 R T =] CT TR
36818 POKEI,PEEKC I d+64: HEXT
3828 FORI=1TD186

] | ] | ] ] | | [ ] [ ] | ] ] | |
G308 AS=INKEYSE: IFASS >" " THENZ 166
30448 NEAXT LJ'| "I" "|' "'l'_

2858 GOTOZ254
2868 REM RESTRRET R =& ® ® =®m E ® = = =
SEHIERINTMELTERG - hekore Ja, fa... mit voflerm Magen ist schiecht wachan

3888 IFIMKEYS<>""THEMZ08A *CLEAR BUFFER

3490 A%=IMHKEYS: IFASE=""THEN3B58

3166 IFH$'“H”THEHEl?EELSEIFﬂﬁ"“J"THEHlEEEELSEEEEE
3118 REM GET HIGHSCORE FROM TAPE

3128 OPEM"I". #-1,"HIGHEC"

2138 FORI=BTO18

2148 THPUT#-1,HSCI ), HSH( I

3158 HEXT

31eB8 CLOSE#-1:RETLRH

2178 REM PUT HIGHSCORE OW THFE

31808 CLS:PRINTSTRINGECS, 1282; "highscore" i CHREC 128 ); "absPeichern" 1ISTRINGHCE, 128
2150 PRINT"BITTE DAS BAHND ZURUECKSFULEH"

Z20@ PRINT"UHD »> DRUECKEH!"

3218 SKIPF"LABYRIMT"

3228 PRINT"UWD JETEZT AUFHAHME DREUECKEN®

3238 IHPUT"FERTIG" ;A%

3248 OFEN"O0",$#=1,"HIGHSC"

3258 FORI=ATO1d

2260 PRINTH#-1,HSCT 2, HSHCT )

HEXT Listing nLabyrinth,
ggga CLOSE#-1 efnie spannenda Pac-Man-
3298 CLS:EHD Varsion (Schiuf)

3388 REM HUNTER POS DATAS

3319 DATAL9, 18,19, 170,238, 16,2248, 174

3328 REM POINTER DATAS

3338 DATAE.41,86,123, 168

3348 REM PICTURE DATRS

3358 DATA1A

BHEB DHTHlJEJI.JEJE,JIJE?EJEJ1.!4#1.!1J'3.'3!3!34SFSJEIEJEfq'FE#qJEJq'JBFEF1FE-'1‘511-‘3-’3
) 3,306, 3

2378 DATALL

3389 EIHTHB.-l;l;lJ111111211:342;3;2;3#24113?11313#3-'3-'5!3:4-'24411#4-11-'5!1-'1!41115
+24.3,5, 1.4, 5,4

3358 DATAS

quaﬂ DHTHIJEJ1.‘-1}1.‘1,‘3.'1.‘4.!@.!4.!1.‘4}1..!5.!1.!1."4.'1.‘2!1.'2.}3}2.’41’2.‘5.’EJEJqJEJEJEJEJ5-‘3
2418 DATHLL

3‘42& DHTHI}4)1)3;1;312.!3421312:232.‘2_!112.‘1.‘2.‘1-‘I.’1-'1-'31'1-'4-'1."5-'1:5~'1-’5#2-‘E‘.‘2J3-’E
s34, 35,3, 3,5.8

2428 DRATHE

344@ DF!TH].,-1,-5.-1,-3_-1;3;3;1:2;2;2;2.1E;Er4aEa49334.-5431413:4a3343294.-EJ542

e i}]'r -
T [_. I
Ayvierralbea 1 MTamnny 1084 ufb&ﬁi{ 9?



Brennball

VC20

Da im Programm =Brenn-
kalle selbst keine Spielanlei-
tung mehr Platz hatte, méch-
ten wir Ihnen diese hier kurz
geben: Nachdem Sie RUN
eingegehen und Fl  ge-
driickt haben, baut sich das
Spielfeld auf Die griinen
Spieler sind die Ihrigen.

Das Schlagen will
getibt sein

Nun driicken Sie entweder
F3 oder F5 (jedoch nur
kurz). Jetzt 18uft einer Thrar
Spieler auf die Starposition.
Der rote Spieler, der Threm
auf der Startposition befind-
lichen Spieler gegeniber-
steht, wirft diesem nun einen
Ball zu. Sie miiszen im richt-
gen Moment (kurz bever
der Ball IThren Spieler er-

reicht) F3 oder F5 driicken.
Dadurch wird der Ball weg-
geschlagen. Sollten Sie den
Ball verpaft haben, so ge-
wihrt [hnen der Gegenspie-
ler noch zwel weitere Versu-
che, bevor Sie ausscheiden
miissen. Haken Sie es ge-
schafft, den Ball wegzu-
schlagen, so halten Sie die
Taste F3 oder FS gedriickt.

Ein Raser hat
keine Chance

Solange S die Taste
driicken, 13uft Ihr Spieler.
Sobald der untere rote Spie-
ler wieder im Ballbesitz ist,
miissen Sie entweder neben
einer Seitenfashne oder
schrig iiber eine Eckiahne
oder fiber der Mittelfahne
stehen, sonst werden Sis
ausgemeckert und milssen
ausscheiden. Es kommt also
nicht so sehr daranf an,
méglichst schnell und weit
zu laufen, sondern zum rich-
tigen Zeitpunkt an der richti-
gen Stelle zu stehen. Das
Spiel endet, wenn alle Thre
Spisler ausgeschieden sind.
Fiir jeden Spieler, der eins
Runde schafft, gibt es einen
Funkt. Der Rekord liegt bei
23 Punkten. Schaffen Sie
mehr?

(Andreas Bohne)

FORI=1TO26: FRINT"&@" i ‘HEKT : DEFFHNR{CI=TNT(RNDC L #1120 #22+7 756+ INTCRNDCL D %100 %C

F=6&:Z=31 :FORI=1T07 :READR : A=F+|1: GOSURQS: NEXT : T=36874 : T1=36873

Listing fir das Spiel »Brannbalfc

F=3:Y0=QCT3  BEI=5153-2%Y: GOSUB1400  POKET1. 8 Y=+1 Q. T)=0:5(T)=-1

VE=YE+1: IFVE=ATHENG(ID=F {10 i POKERC L 2 +23, 57 1 GOSURE4E - VE=G : GOTOS6S
H=8183: G0SUESs  FOKES182, 55 FOKER(1), 53 FORI=1TORND {1 #2008 : HEXT

FORKL1=1TO0198: HEAT : POKET . @' R=Y0- GOSUBSS : YO=Y0+1 : LA=PEEK {197 ) : IFVO=P {1 ) THENRSE

ten > .
Jhré FO" i rafikiigen
allist & einmZ. “pjle I
pnba% e 2 kt- 2 chen
pré der\’_ ,hm ct€ raﬁsc
dem ¢ as in I nden & jert
ff, Wokomm®h 5 defi"
darn: ko tra
o] VOIT~._ eX
Sym
worde™
21 POKESE,25:POKESS, 128 POKESSEERS, 235
48 POKE36873, 25 PRINT"DY BRENNBRLL
42 PRIMT" {RIEF1: NEUES SPIEL"
44 PRINT" @F3: BALL LINKS
45 PRINT"#MDNFS: BRALL RECHTS
49 IFPEEK{15732<{>39THEN42
59 POKE36873,19:60T01480
95 Z=166:F=6:607023
95 F=£:Z=52:60T033
97 Z=48:F=2:060T033
98 Z=48:F=2
99 POKER,Z:POKER-YESE+33400, F : RETURH
188 CLR:U=76860: PRINT" S - .
1685 FORI=7F7@2T0S185: FOKET, 168 :HEKT
114
138 FORI=7¥352T07552+72:RERDR FOKEI ,R:NEAT
148
2688 DIMCO2) . SC2% 802y, PLg)
218 FORI=BTOZ:RERDA:F(I =R+l NEXT
238 C(a)=7ve23:C(2r=8102:C(]1)=7r340
388 FORI=0T02:A[A=C{I):GOSUEIS: A=PL@3+2%]1  GOSUBST i MEKT :W=3
338 F=3:A=F(1)+22:Z=57 :GOSUESS: GOTOSAS
348 F=2:W0=CC25 ' BI=R(J)-1: IFPEEK (BRI ){>16ATHENRI=EI+2
341 GOSUB14@8:C=R1:7=56:R/=FI :GOSUESS
242 FORI=1TOEH:A=RNDC1)%204+153  POKETL, B NEXT :FOKET1.8
245
348 F=2:BI=C(2):Y0=C:G0SUB1488:RETURN
3068 FORI=BTOZ:FOKERCL),S3+1 ' FORR1=1TOSE  HEXT {HEXT : RETURM
3re GOSUB354
372
375
388 Y0=5103:POKESIAZ, 48 POKET, 238
385
387 IFL4=F4THEMR=Y0 ' GOSUBSE:GOTORRS
388 GOTO379
398 TFL4=564THENI¥Y2

393 Cd=~1:IFL4=55THENC4=-C4
480 GOSUBS5A:POKET. 130 VE=0: J=38: GOSUB202 | POKEP(1)+22, 57

0] aslinda:
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VC 20 Brennball

418 Bl=85167:B=FHACC4)  IFPEEK(B2<16HTHENS 16

420 GOSUB129a:BI=R:Y0=Cc@):GOSUBSEA:L5=L4:V0=C{1) :GOSURSRA:Cl= 1 IFLS<L4THENC 1=
4468 CZ=CiC1):C3=B:GOSUR1Za6

458 C2=R:C3=8G41:G031/B1300

470 FORK1=248T0254 :POKERREI, 1 7R FOKET, K1 :POKEBGES, 48 POKET . 8: HEXT

453@ FOR.J=ATO2: TFSCTHCIORCSLT I XARMNACT d =R THENSBE

484 GOSUB3448

588 NERXT

502 C2=8841:C3=FHA{C4) : IFPEEK(C3)<>18BTHENTOZ

5604 GOSUB1366:Y0=80c3:BI=C102:GOSUE1480:CI2)=R]

585 J=-1:IFW=BTHENPRINT" SIMBENKAEIF | =NOCHMAL" : GOTO43

514 J=T+1:IFS{IM{OATHENS14

516 IFFEEK (127 )=33THENRLH

518 IFPEEKC197)=04THENS16

g2 YO=P{B)+2#]:BI=P(1):F=3:G05UE1480:5¢3)=1 'W=p~1 :POKEFCL5+22, 1e8
598 GOTO37Z

788 L2=49: IFFEEK(VD)=43THENL2=58

716 Z=l 2: [ 7F=~21:L1=Y0: L 4=TNT (BRI /22~ G5)-TNT(NG/ /22~ A5) 11 5=RI-~-20%] 40
728 IFL4=RTHENLE=SCHCILE) (L7=—21%SON{L5) : LE8=23%SGHILE) (GOTOFSE

725 IFLE*BTHEHLE—SEHQL#)*iQ L7=S0GHCL 4 %21 1] 3=80NCL 43%22 1 G0TOYSE

738 L7P=SGHCL4)#%22: [ S=50H L4 - IFL 4%l SHATHENLe=23%5GH L4 - GOTOYSA

748 LE=Z1#SGHLL4) 1 L8=-L8

7o Rl=FEEK(VOHLEY  IFX1=1 680K =52 THERT?

76l IFLe=L7THENL s=L 2 GOTOYSE

YA LA=L7 :GOTGFS5E

775 Vo=N0+Le

788 POKET, 136 :R=Y0'POKET, 8 GOSURSS: IFZL48THENZ=1e8 R=L1 : GOSUESS

798 RETURH

860 Ld=IHT{BI/22~-.A5)~INT (YO 22~.85) 1 L4=RB54{ L4 +RES(RI-22¥L4-Y0) :RETURH
266 J=FEEK{137 > : IF J=33THENRLH

@2 FORI=GTO2: IFSCINCI THENSSA

905 A=0CI2 IFQCI=0THENR=FI{5(T 2}

216 1FJ=64THENGOSURST : BOTOSAE Listing fir das Spial nBrapnbaliec
360 Y0=R:BI=P(S(1)+1):F=5:G0SUETEA: G(I)=y0 T

378 IFVOCPRITHENSEE

7S BCI1)=@:8{1)=801)+]1IFS{ 12 {ATHENSER

377 P=F+1:PRIMT"SEEIR"'F :Y0=F(S):Bi=F(E)+2#1 FOKETL. 240

378 GOSUB1468:POKETL, 8: W=b+1:5{1 =G

3868 NERT:RETURH

1260 GOSUB2GA: IFEi=GTHENRETIIRHN

1233 Y0=B1:BI=R:F=5:| 2=52:G0SUB716: BL=\0

12568 IFYOLHBITHENRETURM

12668 POKET.246:POKER., 176:B1=6:B=INT(E) GOSUBSE6: POKET . 8 FOKEE, 52 RETURH
{2908 Cl1=2:C2=81A2:C3=0A63

1388 GOSUBL288:Y0=C2: BI=C3:F=2:GOSUBYaa: C2=Y0

1318 IFYOCSBITHENL 386

|328 Z=48:G0SUR7EA: 0C01)=E] 36868 TATR?, 156,255, 15, 15,2, 14
1330 IFB1<DOTHENGOSURI 2GR GOTA1A30 30676 DATALSS, 79,358,531, 15, 15,
{340 RETURH 2,14

1490 FORX1=1T040:NEXT GOSUB7AG: IFYOLIRITHENI48E 30888 DATA14,15.6,15,15,15,4,7
1426 2=48:060SUB786: RETURH 3099 DATAR. 3,128,654, 32, 16,0.0
36080 DATAGH. 60,24, 126, 189, 68,36, 231 309109 TATASS. 76.54. 244,260,
30010 DATAGD. 68, 152, 127,60, 63,32, 224 420,436

AARZA MATRAR . A, 25, 254,64, 252 .4, 7 =Ei1E DRTAR454, 428,459,261, 63,
38630 DATAA, 128 112,120, 64. 64, 64,224 =445, 247, 441

26640 DATAR, . 0,55,96.9,0,3

SAASE TRTA7, 15,5, 15,31.47,66, 142 REATY.



Black-Jack VC 20

= L. v =
FUER DAS FROGRAMM BE- | ZUM SFPIEL:

— T e i
j = BLACK -JACK=AS U.BILD

MOETIGT MAM EIMEN VC-
260 MIT MIMNDESTERNS 8 KB
ERWE ITERUNG,. DAS PRO-
GRAMM [ST IM BASIC GE-
SCHRIEBEN UND UMFASST
GELISTET CA. 19.3 KB
UrD IM SPIELBETRIEB
CA. 11.3 KB.

DURCH AENMODERM DER POKE
BEFEHLE , E¥TL. ASCII-
LERTE UND BILDSCHIRM=
AUFTE ILUMNG KAMM ES
AUCH AUF AMDEREM RECH-
MERM VERLEMDET LERDEM.
TASTATURE IMNGABEM!

DER FROGRAMMLAUF WIRD
DURCH DRUECKEMN DER RE-

| ORS BLACK = JACK SPIEL|

jHWIRD WIE IN DEN.-MEIST=|—

| EM SPIELKAS IMOS GESPI-|
|ELT UMD LKE ICHT SOMIT |
| M DER UEBLICHEN FORM |
| VON DEN STANDARTREGELM|

| AE. fe=

|ES WIRD GEGEM DEN COM=

{ PUTER GESPIELT, DER k=

|I"'|L|E-H DIE KARTEN AUS

| EIMEM 52 BLATT STAPEL
| 30 AUSGIBT, DAS KEINE
||"{HRTE PRO STAFEL DOP=
| PELT WORKOMMT.

| - SPIELER HMAM. s
| — KAPITAL MAK.= 993588

DDER AS U, ZEHM. |
DAS AS ZAEHLT 1 P. |
WENM EIMEM DURCH DIE|
11 P. MEHR ALS 21 |
AUGEN AUFGEDRAENGT |
WERDEM. |
BLACK-JACK BEWINNT |
SOFORT. |
HAT EIN SPIELER UEB=|
ER 21 PUNKTE GEWINNT]
DER COMPUTER SOFORT.|
IST DIE PUNKTEZAHL |
DES SPIELERS MIT DER|
DES COMPUTER GLEICH |
S0 GEWINNT DER COM- |
FUTER. : |
DER COMPUTER MUSS |

TURM-TASTE (BE1

IMNPUT | = KAPITAL

FMIM.

5 SOLAMNGE KARTEN MNEHM=|

BIS ER UEBER 16 AUG-I
EM HAT UND OARF DARN|
KEIMNE KARTE MEHR 1
E HIME M . |
DER COMPUTER SPIELT |
JEDES SPIEL EILMZELN

AUS. (Thomas Graf) |

[riFis . a5
=

1 P.

BEFEHLEMN? ., DRUECKEM 1 = EITNSATE
DER BEMOETIBTEM TASTE | — EIMSATZ MIM,
¢BEI GET BEFEHLEN» OD-| - AS =18 0.
ER DURCH DIE LEERTASTElI -~ BILD.ZEHM= 18 P.|
r FORTGESETZT. FALSCHE |- BEIl AMDEREM KARTEN, |-
EINGABEM WERDEM ER- | DER WERT OER AUF DER|
KAMMT, | KARTE STEHT. |

BEDEUTUNG DER VAR IABLEM:

= fA ¢ BEIMNHALTET DIE AMZAHL DER
EP1ELER.

BEIMHALTET DAS KAPITAL DER
SP IELER.

DIMEMNSIONIERT DIE FELDER .
DIE DEN INTERMEM WERT FUER
DIE KARTE BEINHALTEM.

HAT DIE TABULATORFOSITION
FUER DIE DARSTELLUMG DER
PUMKTE AUF DEM BILDSCHIRM
GESPEICHERT .

HAT DEM ASCII-WERT FUER DIEI -
KARTEMFRABE GESPEICHERT. 1
BEIMHALTET DEM WERT DER DIE]
KARTENFAREE SPEZIFIERT.Z.B.l - w
{ KAROBROT ,KREUZ =SCHLFRZ 2. | —
SPEICHERT DEM ASCII-LERT,

DER KARTEMART (BUBE .DAME ). |-
WIRD ALS ZWISCHENSPEICHER |
FUER DIE PUNKTEZAHL BEMNUTZTI
SPEICHERT DIE ADDIERTEM 1= xa 1
PUMKTE DES COMPUTERS. | et |
SPEICHERT DIE ADDIERTEM E$ 1
PUMKTE DES SPI1ELERS.
BEIMNHALTET DEM EINSATZ DER
SPIELER.

BEIMHALTET DIE TABULATOR-
STELLEM FUER {EIMSATZ KAP.?2

I
|
I
|
I
SP IELREGELM! |
|
|
|
|
|
I

L3
Le @
] 1

SIEHE L4.

SIEHE L4.

BEINHALTE" DE™! WERT (%23,
DER DEMW DATA-ZEIGER UEBER
EIME FOR-TO-SCHLEIFE AUF
DIE RICHTIGE POSITIOMN
STELLT.

I

I

|

-0 i
|

I

I

BEROMMT DIE AKTUELLEN DATAI
I

|

I

I

I

I

I

I

-D =

WERTE YOM FI UEBERTRAGEN.
SIEHE N {MJR UMGEKEHRT?.
HAT DEM VERLUST CODER
WINM BESPEICHERT.
BEINHALTET EIMNE ZUFALLE-
2AHL , DIE DEN EMDSLOGAMN
AUSSUCHT .

1ST DER KARTEMZAEHLER.

HAT DEM IMTERMEM WERT FUERI
DIE KARTE GESFEICHERT.
SETZT DEM LERT @ DODER 1 INI
IN DIE DIMENS IONIERTEN |
FELDER. |
SIEHE K3. I
ZAEHLT DIE SFPI1ELER. |
HAT DIE MAMEM DER SFPIELER |
GESFEICHERT. I
HILFS,FOR-TD UMD GETWAR IABLENE|
B,Bl.B3,.B4.8%,.66,B7 .68, .LB.FE2: |
P3,R,R1.R2, 144 .45, 8 L7 A%, AL1E, |
BE . E1%, 1%,LF. ]

Fl @

P4

[
| -

[ics

|

I

I

I

| I N
I

l-

| EP GE=
1

PS =

|
1
B

298 REM=x*%x*dx BLACK - JACK *xkk*ix

995 REM*xkkx%% COPYRIGHT BY THOMAS GRAF kx%xkxkx

1299 GOSUE 1200

1985 REM*x*%%%% ZUFALLSZAHL WIRD ERMITTELT #®%%xkk%x
1918 DIMD(S2)1KH4=11X3=R:G0T0OL040

1020 IFX4=@THENK4=1tX3=01G0TO1048

1P38 IFH4=1THENXG =0t X3=1

1848 FORB1=1TOS2 : :
1058 H2=INTCRNDCK) x52+15 ﬂumi&mg
1868 [FD(XK2)=K3THEND( K25 =X4:G0TO1118 e
1878 IFHE=532THENK2=1!GOTO1BE8

198@ IFD(X2)uXd THENK2=X2+11GOTO10E0

1892 IFB1>1THENI118 =

100 s,
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VC 20 Black-Jack

1188
1185
1i1@
1128
L1z8
1148
1158
118
117@
1188
113@
1288
1218
1228
1225
1238
12498
igse
1258
1278
1288
138
13aa
1318
1315
1328
1338
1348
1358
1355
1368
1278
1375
13ge
13sa
1395
1488
1485

HEXTE 1

REM*#x%%x%* KARTEMUERTE HWERDEN ERMITTELT #kkkk%%

IF¥E »38THEMNE =sEB 1 F =8

IFKZ >26AMNDKE 4ATHENE=ES5 1 F =B

IFHZ 1 3AMNDKEL{ 27 THEMNE =B3 L F =2

IFK2 »BANDR2S 14THENE=S81F =2

FORE3=1TO13
IEX2=830R%2=B3+130RXE=B3+2G0RXE=B3+33THENG=B3+49:!G1=E3+1:tB3=0:60TO1 188
MNEXTES

IFG=5BTHEMG=261G1=10:G0TO 1238
IFG=53THENG=2IG1=1B1G0TO1238

IFG=EATHENG=4!G1=101G50TO1238
IFG=61THENG=11IG1=1@:G0TO1238

IFG=62THENG=1:1G1=11

REMxxxx%** KARTEMNZ AEHLER WIRD GESETET *kxkxkk

H=H+1

IFH=1THENY=T+1!G2=G2+G1IRESTORE1GOTO1488

IFX<4THEMN13E8

IFX>»3THENL 388

FRINT'"OXIASRARTE (J/-N)7mEA"

GETA%

IFAF="J "THEMFRINT*O "1GO0TOL13:68
IFAF="N"THEMPRIMNT "0 " GOTOLl328

GOTO1288

REM*x k% %+% ZAEHLER WIRD AUF KARTENPOSITION GESTELLT ®kk¥xkx
M=1g8-Hix=12

FORB4=1TOMzx2

READF 1

MEXTEB4:GOTOL13E8

REMExx%%xx% KARTENWERT EINES SPIELERS WIRD ADDIERT #*#%%%xx%%
IFG3 »1PANDG1I=1 1 THENG 1 =1

GI=G3+G1:IGOTC1418

REMxxxx%xk KARTENWERT DES COMPUTERS WIRD ADDIERT #*x¥%kkx
IFGER *»1PANDG1=11THENG L =1

G2=G2+G11G0TOD1418

REMz*%*%%% BILDSCHIMRMASKE WIRD AUFGERUFEMN *%%x#¥ &%
GOTOZ408

REM*#a%*% KARTENPOSITIONEMN LERDEN BERECHMNET UMD AUF DEM BILDSCHIRM AUSGEGEBE

M E¥kx

1418
1428
1438
144@
14358
1458
1478
1428
1438
1588
1518
1515
1528
1528
1598@
1558
1555
1568
1578
1588
1558
lee8a
1618
1628

FORP2=1TO2

READF 1

GOsSUBEZEa8A

IFP2>1 THEN1SE8

POKEMN: 1) ,FIFDKEN 22 ,00POKEN 32 ,FIPOKEN 4) ,B1POKEMNCS) ,BIPOKENK B2 .8
FPOKERK 7)) ,FIFOKEMN B2 01 FOKEMC B - F

HNEXKTPE

FOKE3EE78 - 1S51POKEZREEYE 228 I POKESETEE . 238
FDKEN(1),EIFDKEHKEJ,EEIFDKEhKE);EIFDKENC4),lﬂliFDEEhKE};GIFDKEhﬂsifiﬁﬂ
POKEMN 72 ,E:FOKENCES . 1821 POKEN 82 .E!'FOKE3EBTE .81 PORE3EEYE @

IFX=10RX >STHEMN15ER

REM:x**%%*% ES WIRD GEPRUEFT OB DER SPIELER ZUVIELE PUMKTE HAT ®=xixkik
BOSUB27091 [FX=3ANDG3=2 1 THEMZE 18

IFG3 21 THEN2BZ2

IFB1=S2THENIDEZR

GOTO1 188

REM® %% k%% GEWIMNNER WIRD ERMITTELT *®%xkxxk

IFX=18AMNOGE =2 1 THENZE®8

IFG2< 17ANDB 1 =S2THEMN1828 Basic-Listing fir
IFG2< 17TTHENL 128 Spigfer: nBfack-Jacka
IFG2»2 1 THENZB38 {Fortsatzung)

IFGZ »=G3THENZE28

IFG2{ G2ITHEN2838

GETB®1 IFB$< »" "THENIGZ8
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Black-Jack VC 20

1625

EEEXEK

1538
1648
1658
ls68
1678
17395
1298
1818
1828
1838
1e4a
1858
1868
1878
1875
1888
1935
=)
calia
2828
2835
=18
2118
2128
2138
2185
2208
2218
2c28a
2238
c=d8
=295
e308
2318
=328
2338
=348
[ich=]]
2368
2378
2330
=398
2395
=488
2418
2428
=438
2448
2458
2458
2478
2488
=498
2508
=918
2aza
993
2588
2818
2628

REM* %% £+ UNTERFROGRAMMAUFRUF WEMNN KAPITAL DES SPIELERS UNTER S,=DHM IST ==

IFCC Y }{ STHENGOSUB48B@
IFY=ATHENGOSUE3S®A
G2=0:G3=01M=0: =1 IFE1=52THEN1BZ2
GOTO1 18&

PRIMNT®*A" tEND

REM*%%%%%x% ANFAMNGSBILD ##%x&%%k%

POKE3GB73, 122 PR INT * B b "IPRINT"DBLE DI R IRRED RN
FRINT"MEE B M “:PRINT"HME M M -

PRINT"ERIE B Bl "IFRINT"MBE B U

PRINT* MM B 1M “PRINT"BEG MIBLACK - JACK | M *

PRINT"RRIE B ‘M "IPRINT "ol B M-

PRINT"HME B M “:PRINT"MEE M M-

FRINT"RRIS B o

PRINT "kl ERREBRSERSDEDREN| " :PRINT " MEd =

REM*xkxk%% TON WIRD AUFGERUFEN *s*%%%x

GOSUB3Sae

REMx*%k%x%xx EINGABE DER SFIELER *®kxk¥%
INPUT Y I IEV IELE SPIELER"1AS
IFLEN(Hﬁ))lﬂEUHLEH$)<IDRUﬂLiﬂt)}?THENGDEUE3EED=GGTDEBEE

A=VALL A%

FEM*3+%%%%x EIMNGABE DER MAMEN DER SPIELER #%%%%%#

FORB=1TOR

IFB=4THENFORWG=1TO30D I NEXTLIS IPR INT “31"

PRINT"EEFMAME SPIELER"!B

GOESUB3TOBIES(B)=LEFTS#(EL1%, 18) iNEXTE

REM**k*xx%x EINGABE DES GESAMTKAPITALS #xxkxx*

FRIMNT".JIEWIE HOCH IST IHR GE-"!PRINT"GESAMTKAPITAL?HE"

FORB=1TOA

IFB=4THEMFORLE=1TOZ0@ NEXTWGS !PR INT * LIl
PRINT"EEAPLTAL "TABL BXE# B ) i GOSUB3ISNA

CiBI=VYALILF):PRINTINEXTE:: FORWES=1TO308 i NEXTWE

REMi#%*x*%x EINGABE DES EINSATZES si%x%%%i

FORB=1TOA

FPRINT "L MSP IELER: "TABL 1 1 JE#C B) iFR INT " BKXAF I TAL & "TABC 183C(B>r "W, -OM*
PRINT"HMSIMUIE HOCH IST IHR EIMN-"IFRINT"NSATZ BE]I DIESEM"*PHINT"]EFIEL.I'
PRINT”HH“THEEIE)"——————~"‘FHINT'EINEHTZ-HI"IFEINTTHE(IE)'

INFUT "I RERRREREE | IIENRERRERERL"’ [F
IFUHL(I$}<5DRUHL(I$J>EEEBRMIH$(I$,E,?)<}'i"THEhFRINT'ID'JEDEUEBEB&IGDTUEB#&
IFCCB2¢ VALY IS THENPR INT "] : GDSUB3QAA GO TO2248
IF=STRF( INT. VALL I%2 )

FRIMNT"O"TABS 113" IR TABC IS5-LEN IS 32 1% Y, - "1 I¢BY=VALL I$)
FORWE=1TO3@A ! NEXTWEINEXTE ! Y= i RETURN

REMex*x % k%% BILDSCHIRMMASKE ®*+ k%% &k

PRINT"" tPOKESEBTI ,93

FORBS=ATOZ21

L ]
POKE37376 +B5 , 81 POKES 184 +B5, 111 tNEXTBS i
FORBE=RATO3S2STEP2E {Fortsetzimeg)

FOKEZ2BBIA+BE A POKE4238+BE ,66 I NEXTEE

Ld=@:|.5=18

FORBY=13TOBSTEFP-1

IFIC Y2 2L4AMNDIC Y2 LSTHENLE=B7 i
IFC(YJ}L4HNDC(Y)tLETHENFRINT"KﬂPITHLr"TﬁEEE?)?E(T}“ﬂ,-"I$UTDEEBE
Lag=(L4*18)+3:L5=L.5%x 101 NEXTE?
PRINT*EINSATZ : "TAB{LEX; IC Y2 "M, -

PRINT"PUNKTE = xg*

FRINTES( Y2TAB! 1A)"| COMPUTER":GZO0TOI141@

REMitxkx%xk* BERECHMUNG DER KARTEMPOSITIOMEM *%x*#ki%
FORFP3=1TO9

IFP3=1THEMMN P2 3=P1:GOTO2E48

IFF3C >40RF3< >¥THENF1=F1+1 !N P33=P |
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VC 20

Black-Jack

[={=reial
2548
2658
==t ]
2788
2718
2728
273e
2748
27959
ceea
zZelia
c828@
c83a
2835
2588
231a
2995
3888
3818
Ja=a
3895
3188
2118
31z8
3185
3288
I21a
J228
I228
3248
J2395
2388
3318
3328
3338
3348
3358
3395
3408
J4 18
3428
34z0
3448
3495
2288
3518
3528
3528
2948
3558
3568
357a
3588
3538
3JED8
&1
J628
I35
3ree
< o
2728
e Jrgc )

Ausgabe | /Januar 1584

IFP3=40RFPE=FTHENF 1=P1+13:M P32=F1

NMEXRTFP3

REE TURHN

REM**¥x%*%** BERECHNUNG DER TABULATORSTELLEN FUER PUNKTE *%%*k%x%
IFG3< 18 THEMND1 =13

[FGE>»3THEND 1=12

IF%=2THENPRINT"CXXIX"TAB D122 G3:RETURM
IFX<{4THENPRINT"O" TABL D12 i G3:RETURM

IFX >3THENPRINT "NEI" TABC D12 G331 RETURN

REM*%*%x*%% BILDSCHIRMAUSORUCK %x¥xk%%xx%
PRINT"[IXIDNEEAMNE HAT BLACK-JACK *@N":1GO0TO23918
PRINTY[IIIS [E HABEN BLACK-JACKEE]"!GOTO23908
PRINT'"[IIDISE++*DIE BANK GEWIMNSNT2::[WE":G0TO2918
FRINTY[IXIDaE+**S [E HABERN GEWONNMNEN+*[RE"!GDTO2508
REM=exxtxx GEMIMY UMD VERLUSTBERECHMUNG ®:*Ex¥%

CEY s Y +IC Y2 P Y )mPl Y2+ I( Y2 iGOTOLEE8
CCYI=CCYa=ICY) P4 Y )mPA( YY) - I( Y I IGOTO1EZA

REMe*xxx%*x%* TON FUER FALSCHE EINGABE ®*kxx%kx

POKESGETE, 15:FOKE3EETS 2P0 POKE3ERTY .280: POKESEBETE . 208
FORMWE=1TO1MA: NERTIWE

FOKE3G87S .01 POKE3SEE74 .8 POKE3EBYE .8 POKE3E87E (@ RETURN
REM#*k*%xx%*% ANFANGSPOSITIONEN DER KARTEMN #k%%*%x
DﬂTﬂEBE?E,4284,33664,4E?E,BEEEE,42?7,53152,4353,3815?,435!,39245;4Q49
DATASER4S ,4453 , 38328 ,4536,38333 4541 .38881 ,4283,38164 ,437E , 38169, 4377
DATA3BESE . 44608 , 38257 ,94465 ,38340 ,4548 . 38345 ,4553
REM****% %% TON FUER SPIELER HAT NICHT TEILGENOMMEMN kkk*kkk
POKE3EB7E, 15

FORR=18BTO14ASTEF — 1

FOKE2E8VE ;RIFORME=1TOSA t HEXTIME

MNEHXTR

POKEZEEBTE ;0 :PFOKE3EBYE At RETURN

REM**+®%*#%% TOM FUER BALCK-JACK-TISCH IST BELEGT®%*kix%kx
POKE3BBTYY? 228

FORLK=15TOBSTER =1

POKESSS7E . L4

FORLE=1TO9@A: MNEXTINS

ME # TLIS

PODKEZEET7 AIFOKEZIEBYE BIRETURN

REM%**%%*%% TONM FUER KAFITAL IST UNTER 'S,-DM' ®x:x&xxk
POKEZES?E .15

FORLE=1TOB

FORR1=128TOZZASTEFSG

POKEZEBTE R1:FORRE=1TDIBINEXKTR2 tNEXTR 1

POKE3EETE ,AIMNEXTIWS IFOKEISEYE .0t RETURN

REMxx%*x*xx ANFAMNGSHMELODIE **kx% %%

POKEZE8TE, 15

FORR=248TO22RSTERP -5

GOSUB3E20: NEXTR

FORR=Z2ZATOZ3BSTEF3

GOSUBIEEAINEXTR

FORR=23BTOZ1ASTEF -4 Basic-Listing filr Spialar:
GOSUB3E2R8 I MEXTR nBlack-Jacke (Fortsetzung)
FORR=28BTO228STEFS

GOSUB3E6E0 I NERTR

FORMWS=1TOZ8A1 NEXKTIHE

FDOKE3EBTS .80

RETURHN

FOKE3ZEE7S ,RIFORWE=1TO 181 NEXTWEERETURN

REM**%%%%%x MASKE FUER MNAMEMN EINGEBEM **3xkxx

PRIMNT"H *"IPRINT" ["1PRINT"AI o
INFUT"[I M | IEEEE BN RN EE R 5 E | F
IFMIOBCELS, 2, 132< >"| "THERNPRINT "B : GOSUB320@: GOTO37 18
RETURHN

s
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Black-Jack VC 20

3795
2888
3818
3828
3838
3848
3858
3868
835
35908
3518
3528
38938
33498
958
3368
35385
4898
MII

4@ 18

4828
4930
4048
4958
4858
4035
4198
4110
4120
4130
4149
4150
4169
4172
4188
4130
4208
4210
4228
4230
4248
B=1
4258
4260
4278
4288
4290
4300
4495
4508
4510
4520
4530
a8
4548
4550
4695
4790
4718
3909
4728
4738

REM¥***k*k MASKE FUER KAPITAL EINGEBEM *3%%%#
PRINT"B——————" 1 PRINT" ["IPRINT"———*

INEPUT" . | INEEREENSRERRNERE RS ;L%
IFGB=1ANDLEF TS L%, 1) ="N"THENGEB=0: GOTO3BER
IFUHL(L$J+E(Y}}EEEBEERHHL{Lt)+C(Y)(ETHEHFRINT"][PIGGEUHEEﬂﬂlﬁnTDBEIE
IFMID® L$.8,824 >"| "THENFRINT "M]" ! GOSUEB 3P0 GOTOIB 18

LE=5STR${ INTC VAL LEX 32 tPR ITNT " ERDLYY BN TABC B-LEMNC LE2 ) L%" , -"ZE:F:I_'J
RETURMN

REMkkkkkxk VERTEILER #i¥x®kxks

FPOKE3BES73, 122:PRINT".NES KOENMNEN AENDERUNGEN® :PRINT“GEMACHT WERDEM. E"
FRINT"MI].KOMMT EIN MEUER":PRINTY SPIELER IMS SPIEL7?"
FRINT"MM® . STEIGT EIN SPIELER"!PRINT® AUSs? ¢

FRINT?!IE.SELL OAS KAFITALY:PRIMT™ ERHOEHT LERDEMN?"

FRINT"XN . KFEINE AEMNDERUMNGER. *

PRIMNT"MRBENOETIGTE Z IFFER":PRINT"XDRUECKKENI I | 4

GETBF: ONVALL BF)GOTO4 190 , 4500, 4700, 2200 :G0T0396R

REM*%k*x*xx KAPITAL IST UNTER S,-DM kksk**®

POKESEBVI, 122t PR INT"UMSP IELER: “TABC 1@ )E$( Y) tPRINTYBKAP I TAL : " TABC 8 )C( Y "M,-D

FRINT"MMIHR KAPITAL HAT DIE"IPRINT*W'S,-DM' GREMZE UNTER=-":PRINT*BSCHRITTEM

PRINT“MGEBEN SIE 1HR NEUES®:PRINT"EKAPITAL ODER 'N' EIN."iGg=1{
GOSUB3408 1 PR INT * MEMBKAP ITAL ! " GOSUB3800: IFLEFTH LS, 1) = "N*THEN4B58
LE'VHL[L$)=E(Y?HE{Y}+LBIFUEHE=ITDEEBINEHTNE'RETURN

IFA= 1 THEMGOSUBS30R::GOTOIE7A

GOSUBS3AR: GOTOSZ8R

REM#*#%%%% SPIELER STEIGT EIN UND BLACK JACK TISCH IST BELEGT *et&sss
IFA% Y THEMN42ER

PRINT" . MDER BLACK-JACK-TISCH":PRINT"MIST BELEGT. ES KOEM-"
PRINT“MINEN MAX IMAL XNIDg"

GETA 1%

IFAl#=" "THEMGB=R8:i1GO0TO338A

PRINT"H | "sFRINT"M |7 S P I ELER |*

PRINT"M L "

IFGE=BTHEN424D Basic-Listing filr
FORWE=1TO408 ! NEXTWE Spiafer: »Black-Jacku

IFAl$=" "THENGE=0:G0T03598 (Fortsetzung)
FRINT "[0XXJ " PRINT" "
PRINT™" s aal

FORWE =1 TO208 ! NEXTUE

GOTO4 130

PRINT " ENNINITE [LNEHMEN. " tPRINT"XM.EERTASTE DRUECKENI ! ! *1PRINT " XXIIIIIIIN]" ! G

GODSUB3ZAA I GOTDS 138

FRINT“ MIFEBEN SIE DEM NAMEN":PRINT"EJND DAS KAFPITAL DES"
FRINT"EMEUEN SPIELERS EIN. " :PRIMNT"NENBFAME: "
ﬂnEUBE?Ea:IFHIU$(E1$,E,1J=CHR$<32)HhﬂLEFT¢L£1$,l}-'N'THENBEEE
H=H+!iEﬁtﬁ)-LEFTﬁcEI$,ia}:FRIHT'IIEIﬁﬁPlTﬂL!“=Y=H
GUEUEEEE&IEEH)-UHL{L$)IFDRME=ITDEBBlNEHThEIEDTDSEBE
REM+*%%%%** SPIELER STEIGT AUS sxxkx&exk

[FA=1THEMNY=A! BOSUBSZ00:GOTOLIETE

FPRINT " SNEIENGEREN SIE IHREM®

PRINT "HNAMERN EIN. " {PRINT " XEEMNAME 1
GDSUBS?BE!E1$=LEFT!KEli;la}lIFMInitEiﬁrE;II-CHﬁixSEJHNDLEFT$(EIS,IJH'N'THEN

EUSUBGBBEIIFN?=lTHENN?=E=EDSUEqﬂaEIGETD45IE

GOSUBS308:GDSUBSZeR 1 GOTO3988

REM**¥*%*% KAPITAL WIRD ERHOEHT ®s®%xx#

PRINT"LNINGEEEN SIE IHREM MAM-"!PRINT"MEN EIMN.H"

GOSUB37PO:E | $=LEFTH(EL1%, 1B): IFMID*H¢ El®,2,1)=CHR${ 32 )AMNDLEFTH(E1%$, 1 )="N*THEM

GOSUB48@8! IFW? =1 THENW? =01 GOSUB4S00 1 GO TO4 700
IFCE ¥ > >3358ATHENSSB®
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VC 20 Black-Jack

4748
4758
4758
4799
4288
4818
4828
4838
4895
49808
4918
4328
4338
2125
S208
5218
S22a
5238
S293
5388
=318
5328
5338
5348
5335
S488a
9418
5428
2938
9448
5458
5458
9478
S4988
o498
ose8
S618
3628
S638
=gl
b= 1L
5728
5730
5748
=708
2TE8
=778
=irgcis]
5790
2839
5988
5918
5928
5338
58948
5958
2268
S597ve
1epea8
a8 i/
1888
1eaze
18048

PRINT “MEMGEEEN SIE 1IHR ZU-"

PRINT"MSAETZL ICHES KAPITAL®":PRINT*HEIMN. H"

GOSUB3S00: LEsVALL LF) ICC Y ) =C( Y)+LB!FORLE 2 1 TOZBBINEXKTIWE | GOTO358A
REM**%% %% YERGLEICH DER EIMGEGEBEMEM MNAMEMN :k¥kkEx
FORB=1TOA

IFE1#=LEFTHF EF(B) , lB8)THENY=B:RETURN

MHEXTE

W7=1:RETURMN

REM#&kx*k%%*% SPIELER HAT MNICHT TEILGEMOMMER *x¥kkkxk
FRINT " RERD IESER SPIELER" iFRINT "ERRERERRHAT IN DER"™
PRINT"EEBEEREL.ACK - JACK":FPRINT"IERRERREERFRLIMNOE "
PRINT"ERRRERRRRFICHT" tPRINT " SNRRERRTE ILGENOMYERN. *
GOSUBZE0R: FORLG=1TO1S80: MEXTIWE: RETURNM

REM*¥ k% %+ SPIELER WIRD AUS DEM SPIEL GEMOMMEMN *¥*¥¥kxx
FORB=%TOA-1
CLBRIEC(B+1)iES(BI=ER B+13: [{B)=I{B+12iP4{B)=P4{ B+1 )1 NEXTE
CLAI=RIER AI=""IP4{ A=A I{A)=AiA=A-1::Y=7-1

RETURM

REMzxxkk%% SPIELERSTEIGT AUS kxk¥xkkxx

PRINT".MISP IELER: " ;EZL Y} IPS=IMNTCRMNOL K) x3+12

DMNSGEMN. P4C Y2 ) +2G0SUBSYEA . S608 , 54808

F5=8

GETE#: IFBF< »* “THEMS338

RETURM

REM#**%% %% BILOSCHIRMMASKE MWEMNN SPIELER AUSSTEIGT #®%k*kxxx

PRIMNT"EGEWIMNMG *TABL 1B3FP4 ¥ "Il -0M"

PRINT*SNEBDIE BANK BEZAHLT":PRINT"EBIIHMEN ODEMN OBEN ANGE-"
PRINT"SBIGEBEMEN BETRAG AUS, HE":GODSUBSTVE

ONPSG0TOS448 ,5460 ,0488

FRINT*OIIIIRAUCH FUER SIE KOMMT":PRINT"ERE INMAL DIE STUNDE®
PRINT"ERDER WAHRHEIT. " :RETURHN

FRINT'[IIIIIRRUF DER VERLIERER-":PRINT"HRETRASSE WAMUELN SIE"
PRIMNT"MBITA MNICHT. " tRETURM

PRINT"CIIIII M. IEBER DIE KOHLE"!FPRINT"EMMIN DER TASCHE ALS"

PRINT "EREFUF DER BARK . "!RETURMN

PRINT"EGEMINN: "TABC 18 3P4< ¥ ", -DM"

PFRIMT"HEBEEI IHMEN GIBTS":PRINT"ERMICHTS AUSZUZAHLEM. *
PRIMT"HMABER FUER SI1IE AUCH®:PRINTYXERHMHICHTS EINZUZAHLEM. B":GOSUBS77E
PRINT“CIIIIEBEBESSER NICHTS ALS"!PRINT"EREFHNOCH WEMIGER. " tRETURM
PRINT*EVERLUST: " . P4( Y 2"l -DM"

FRIMT "HEERIDER OBEMN ANGEGEBEME":FPRINT"ERNERLUST 1ST AN DIE®
PRIMT"EREANK ZU BEZAHLEM. EM" :GOSUBS77A

OMNPSGEOTOS74A 5750 ., 5750

PRIMNT"[CILEIT®ERFAN KANN HICHT"I!FPRINT"EREBIIMMER GEWIMNMNEMN. ":RETURN
PRINT'"[IXTLBMRMNL GIET'S GUTE  ":PRINT"ERMAL SCHLECHTE TAGE®":RETURM
PRINT "CXIIIRRMORGEMN SIEHTS GAMZ":PRINT"HRRBANOERS AUS. "IRETURMN

PR INT "B—— "IPRIMNT® ["TABL 282" “tPRINT" |"TABCZAX"| "
PRIMNT" ["TRBC2A3)"| "IPRINT" ["TABL2@2"| "tPRINT" |"TAB(282"] "

PRIMNT "R "ERETURMN

REME*kktk= KAPITAL KANM MICHT MEHR ERHOEHT LERDEM *k%%kkE

PRINT " SRk kkkkkkkkkkkkik k" IPRINT"RHx"TABL 28 " " sPRINT "Bl "TABL 28 > " %"
PRINT "R IHR KAPITAL KANN #"iIPRINT"B&“TAB(20)"x%"

PRINT"MxNICHT MEHR ERHOEHT%":PRINT"Ex"TRB(28)"k"

FRINT*BFMERDEN, DA ES DEN *"IPRINT"R®"TABC28)"x"
PRINT"M*HOECHSTEETRAG VON *"!PRINT "M "TAB. 28 "x"
FRINT"M*x93580 ,-DM UEBER- *":FPRIMT"H+"TABL{ZD)"%"

PRINT"BHSCHRITTEMN HAT. " IFPRINT "M "TABC 2@ " "IPRIMNT"H+"TABC 280 ) " %"
PRINT"ERME bk kb ki ik kkx " FORWE=1TOSOBE t NEXTWE : GOTO3IT0A
OPEM4 ,4
£ Basic-Listing fiir Spiefar: nBiack-Jacke
p1oT (Schiug)
CLOSE4
E 0
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Mondlandung

ZX81

Das hier vorgestelite
ZxBl-Mondlandeprogramm
ist ein Spiel fiir eing Person,
Gespielt wird gagen die MNa-
turgewalt Schwerkraft, Mit
den Cursortasten sfeund »7«
kann man die Mondfihre
steuern: #B« bedeulet ab-
wirts und #T« auiwarts (Bild
1}). Dabei kénnen zwei Dinge
passieren. Entweder die
Fahre beginnt zu schnell zu
steigen, oder ihre Fallge-
schwindigkeit wird zu hoch,
Im ersten Fall verschwindet
sie auf Nimmerwiedersehen
im All — und Sie haben ver-
loren. Im zweiten Fall kén-
nen Sie sich die Mondober-
fldche von unten betrachten
— und haben auch verloren
(Bild 2). Eine weiche Lan-
dung (Bild 3) ist nur mit sehr
geringer Restgeschwindig-
keit mbglich. Wie groi die-
se ist, kann man an den zu-
rickgelegten Metern =e-
hen. Zum Abbremsen muf
nur die »T« betétigt werden.
Gangz einfach, oder?

W enn Sie die Landung er-
folgreich hinter sich ge-
bracht haben, ist das Aben-
teuer aber noch keinesweags

ENTFERNUNG=

ENTFERNUNG=

B0 METER

.’ H
4

: ChEE Ak il
Bild 1. Mit den Tastan a6« und » 7w wird die [ andefihre
gesieuert

SE A EEE IR
[ -

ENTFERNMUNGE= @ METER

g a e

SELUECHLOTOH GELSF

FERTIG ZilM RUECKSTRRT

IDET -8

: U fe T
Bifld 4. Jetzt heifit s das
anzukoppeln

die Rifckkefir

106 s,

EBERUCHLAMNOLNG
ALLE IMSHSSEH TOT

Bifd 2. Digse Fihire landete mit zu hoher Sinkgeschwindigkeit

rECi)

zu Ende, oder wollen Sie Th-
ren Lebensabend auf dem
Mond verbringen? Na also.
Es beginnt der Countdown
zum Riickstart. Die Raum-
fahre mul zum Mutterschiff
zuriickkehren (Bild 4) und
ankoppeln. Dieses Raum-
schiff bewegt sich von links
nach rechts am oberen
Rand iiber den Bildschirm.
Seine Flughohe betrégt 1500
Meter, Wenn Ihre Fiahre
iber diese Hohe hinaus-
schiefit, ist eine Rickkehr
nicht mehr méglich. Sie kién-
nen sich filr diese schwieri-
ge Aufgabe beliebig Zeit
lassen, es wird Thnen
schwer genug fallen, Thr
Ziel zu erreichen.

Das Programm sollte mit
WSAVE'MONDLANDUNG
abgespeichert werden. Mit
LOAD"MONDLANDUNG
kann es immer wieder gela-
den werden. Das Programm
startet von  selbst, MNach
Beendigung eines sRaum-
fahrtprogrammse kénnen sie
clas Spiel mit =]« erneut star-
ten — im Gegensaiz zur NA-
S8 sogar zum Nulltarif,.  »

(Jirgen Hartwig)

=158 METER

ENTFERMUNE= 158 HETER

== -

ff genau anzupeilen un
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Mondlandung

“CUJIUERGEN HARTHIGS
INM DER ROELDERHM I3
Eﬂﬁ? HDHFELEEN

i—ﬂ--!-*:--:--!-::--:l--!-.t—*:l

ST =1
FRST
OIM REI32)
PRINT e

FOR =19 T &%

FOR K=8 TE 3I
PRINI AT I,MR; "8~
NEXT K

MEAT I

oL O

PRINT AT 3.8; "STHRT:
DRUEEKEN"
FHUSE 18R

FOKE 16437 ,2550

THEN GOFT I8

T --..5-- L1

[
1=

H*COUMNTDOWMS

i
uf

FRINT
PRINMNT
PRINT
PRIMNT
PRINT
E05UB
PRINT
PRINT
PRIMNT
PRINT
PREINT

=
SOSUE S8

PRINT AT 3.,.24; "HER"
FOR I=4¢ 7O &

FRINT RT I.=23;" "R
NEXT I L
PRINT AT =2.24; "R
SOSUB S8o

PRINT AT 5,11
IF ST =1 THEMN
LET X=@

LET %w=2

EOSUE Bas
=0TO Fas
PRUSE 108
FPOFRE 16437 ,.255
FORIZ=21 Lo aur
PRINT AT I.22;
uEprﬁ

BRETL

IF X>30 THE? LET X=8
PRINT AT ¥ ,.X%;

TF ST=1 THEHN RETURDE
PRINT AT ¥+i,¥: &9
RETURNM

LET EMTF=1i5

LET SIhik=-1

PRINT AT 1.,.8.7

PRINT BT 1,5; "ENTFERMUNE=
IENTE =18 ; ;e METER"

PRUSE iﬂﬂﬂﬂ

PORE 16437 ,255

IF IHREYS$="

IF IMNEEY E=""7"

E0T0 FOE

LEF SINK=SIMNK+.5S
0T 3 gl

LET SINK=SIMNK-.%
GOTO J0g8g

PRINT AT Y ,.X:°' 2
A s THEN HETUHH
PRINT AT Y+1,X:°
RETURM

LEFT EMNIF=EMNTF3:=IMK
COsSUE 2Sad

SOTD coRR

TR
1&Ea8n
iala
2902
2012
2588
=225
=2al8
2528
Seas
SEL1a

Buemnlsa | flamnar 14Rd

B THEHN BOTO 208
THER SOTD 1089

=828
=038
2948
ZI@4S
53

LET YW=17-ENTF

IE Yi2 THEHN LET Y=

IF Y¥:280 THEHKH LET Y=282

IF ST=1 THEMN Z05U8 TaAd

LET XxX=X+1

SEER EDSUBS ol

SP565 IF IHNT [ENTFEZ1I8®) 1508 THEH
GOTO 288D

SB683 IF INT (EMNIE#idnl =1i58aa THEH
IF RE(X+1 TO X+2) ="E&" THEN GOT

[ =
INT (1@=ENTF) 1@ THEHN GOT

% 1]
=a7a IFE
O doaa
3875 IF ST=1 THEHN GOTO S89d
F@88 IF INT (I@zEMIFY =3 THEHN GOV
0 s@ad
J898 COfTnR 7FoSu
48288 PRINT AT 4,7;"

=
AR1E PRINT THE ©B; "RLLE

T3
4928 FPRINT AT 7.,3i5;
PRINT a,1¢,

AR30 -
PRINT 1S: "
1é 15-" .

4R 4.9
PRIMT
E!-, 2

4258
d@oEl PRINT-
PRIME BT 1., "'_!-"'-ITFE'E‘J'.ELN"‘.- e
"METER" o
Eandr

INSHSSEN

sEal
; INT 1ERMTEZ180) ;
PRINT AT EEJBJ"HDEHNELT

sove

4daln PRAUSE L1o2Ed

4831 PORE 16407 .255
IE IMNKEYE="F"
IFE ITHREYSH=""dJd"

dE90
gi@@

A1AE BOTE 4RSS
L1253 ELS
L2138 RUN
SEaae FRINT
S@e1 PRINT AT 1,

7 IMT IENTF+1HBJ'
SAl1d PR;NT AT E,E;
ELAHMCET
Sa=2@ PRINT AT 18,5 “"FERT
UECHETHRT"

538 PRUSE 38R

SA321 POKE 1b¢3?,25§

Sg2sg PRINT AT 2.8; 7

S@341 RPRINT RAT 1@, 6"

LET 37 =31
so0TO 1i@
cOsSUS 2Sor
LET R=1

A ET NS =1

EO0sSUE SR

LET Rgil 70O 41=

SoSuUs asaa

L EF EMTF=1.9S

LET SIhE=0

EO0T0O 7S@

LET RE{R TO R+31=" £
H=H+$HEN LET A=S2-A
LET RZ IR 70O R+3) ="
PRINT AT 2.8;R5
RETURM
PRINT AT & I; "
= h—| -‘4 3
gségnzﬁxnr 8T 9,5 "RUECKSTRART ZUu
7SER PRINT AT 4B, d; "ALLE INSRASSE
™~ WDHLRUS "™
TEIA GDTO 4P5ER
S808 _PRINT ﬁT_iE E{?

"KEINME RETTLH

=ToR
CoOToD 412

THEDN
THEM

AT 1.8

“ENTEFERMUNG = &
ErER

H

i R’

SBa4S

L il

BO1D PRINT AT i3, 5;
& HMOEGLICH™

5812 PRINT AT 2,0, "sif®ssdxrda T d
ETETEIIFETISXFEEFEITTLT

88l1ld FRINT ﬂT'ﬁ,ﬂ;"*&ﬂﬂii&*&**iﬁ
*****FEET**iEEf}*E?

SA1E PRINT AT Y., X: e

SEE SRR Sae e

gﬁﬁg STOR Listing fiir
S588 PRINTNHT 2. 8. FR% aine weichs
8518 RETUR

g599 STOP Mondigndung
gO@@ SAVE “MOMDLAMND UM

9918 RUN

IR P P VTS I tar



G. 0. Hamann

Lerne BASIC mit dem
Volkscomputer VG 20

——

boehandali,
Bostolinummer SO 338

M. Hegenbarth/M. Schifer

Dag-VC-20 Buch

Bostolinummer MT 516 (Buch)
Bestollnemmer MT 581 (Kassoiio)
Bostollnummer MT 252 (Diskaolie)

C. Lorenz
Beharrschen Sie lhr

- o,
s soll es Ihmen armdglé

Elne pregrammiorta Unior-
waisung

In' 24 Kapialn auf ca. 450
Sallen worden Elemante
elmas  Compitarsystems,
dia Phasen dor Programme
erstellung, die Grundlagen
dor  Programmiersprache
Basic, Pregrammbalichie
urd  Systemkommandos,
Farbe wnd Grafik, Musik
und Garauscha, Sprange
Land Warawaigungon,
Schielfenbildung,  Unter-
programmiachnik, var:
und salbstdaliniena Funk-
tionen Sowla Dalalbafohlio

Mt 26,80

1083, 351 Sellen

Digsas  Buch is1  alne
Sammiung von gut erkifr-
ten, Programmaon. Es zoipt
an vielen Beispialen, dab
des VC-20 langst nichi nur
als  Splelcemputer, soq.
domn akch for notzliche
und Eommarziells Anwen-
dungon im klalnaren Rah-
man gui einselzbar isl.
Dig Im Buch baschriche-
nen Programmea sind auch
aul Kasselle und Diskotte
ernallich.

DM 48, —
DM 15,50
M 28,80

en Commodore 64

1583, 125 Solten

Der  Commodona 64 st
wom Konzepl har gesehen
win sehr leistungsidhiges
Compuiersystem. Warem,
das worden Sle bakd selbst
warslehen, spatesiens |e.
dach, wann Sla sich alnge-
hender mit dem G54 b
schaftigt haben, Dia dazu
notwandigen  ldecn, Hine
walsa und  AnregEngen
gitt Ihnen dieses Buch,
Mabon  violen Tips und
Tricks finden Sie auch Wors
glalche und Hinwsaise aul
den PETICEM und WC=20.
chin, Programims: aus dem

Rleganvotral von CEBM-Soltware 2o schéplon, und

diese an lhron -84 anzup)
Bestellnummer HO 633

BEGEM.
DA 18,80

J. Elsing/D. Harrmann
Wirtsehaft auf dem Commodore 64

Izchen Grundlagen sind

1883, 221 Selien

Eina Hillagtallung or Ihre
wirtschafilichan Entschal-
dungan lialern das varlie-
genda Buch. Es enthitlt al-
ne flr den Commodara 64
geschricbone  Programm-
EAMMIUmg, dia insbagon-
dera din quten Gralik: und
Farbmaglichkaitan diasas
Compulers unlgrstita,
Yiellaltige Diagramme,
Spriles, optischa Darsials
lungen von Sdmulatlonsmn
warden singoseizt, um die
EPEIIE"DI'“EE-E U verdeutli-
chan, Dig {inanzmathomis
Zu |edam Frogramm wver-

glindlich beschriaben, Zusdizlich findel sich noch zue
Jedom Programm aln Bedsplal mit Ergebnis-Ausdruck.

Basiellnummar I'W 557

0M 38, —

b

A. Dripke
VC 20 Spiele-Buch 1

1083, 246 Selten
Dieses Buch enihall 18
Epiviprogramma,. Es sind
alles Pragramme, die die
vom Computar gagebanan
Maglichkeilén == bagon.
ders  hinsichifich Gralik,
Farbe und Spund = woll
ausnuizen.  Alls  Spiele
wurden mit grofiter Sarg:
falt erstalll und avsidhr
ligh gatestol. Dor Sinn dio:
s28 Buches ist aber nichi
nur, |hnan eino Aalhe fas.
zinierender Spiale in die
Hand nu gaben, sondarn
Sie werdan anhand der
Spiglpraqramma nach und nazh elne Folle won Din-
gan doer ihren Compuler arfatnen,

Bestellnummar |A 417 DM 38,—

h

NEU ‘ P. Rédsch

Programme und Tips fiir VC-20

1543, ca. 160 Sailen

Mit diesem Buch KGnnan
Sle  die phantastischen
und zalien genuizien Mog-
lichkedten Ihees VC-20 nun
wall ausniizen, An datall-
flerian Baispielen sehan
Sie, wia aich dor mangal-
hafte  Basic-Beiehlswon-
schates Ihres Home-Caomes
puters  durch  einfachie
Foulinen verbessern BLRL
Wia oft wvermigten Sie
schon ginen BasicBelahl,
dar Programmazedlen [8achi.
Odar bandtigen Sie vial-
lalcht gdne Aoutine, die ba-
lisbige Basic-Frogramma varbinde1? Ihe Hame-Com:
pauter ethdll damil den Programmimkomion alnas
Personal Compulers,
Be'sinllnummer MT 513

DM 38,—

64 INTERN

Das grobe Buch zum Com-
modorn 64

18083, 301 Seiten

Aus dom Verwort der Aulo:
ren: Der Commodong B4 5t
alna- Suparmaschine. Das
WA uns schan nach kurzar
Arbelt mil dem Gerfl ko
Das Buch crhebl koinen
Anspeuch aal VollatBndig-
keit oder aul schrifistalle-
rigche  Qualitdten, Daron
anthilll s dia umfassen-
den Ergebnisse monate-
tanger Klaknarbeit, Wir had-
len, dab es ihnen hillt, die
harvomragendan  Cualitd-
ton des Commodons 64 auszunulzen,

Bestallnummar DB 404

I ek SSSxam mcH

DM 63, —

EN

C. Lorenz m
64 Programma fiir den Commodore 64

1963, 215 Saiten

Die hior baschriebanen G4
Brogramma - bisan Ihnen
allos, wes Sie sich von el
mef  golehen  Programm-
sammilung arsaian. \Viete
nlticke Programmie fdrs
Bilre wnd viele [or die Frei-
zeil. Ebenso i8] eing Zu-
sammansiallung von Mo-
dislén @nthalten, die Sle
for Ihre eiganen Program-
me gul versenden  und
corl einbawean Konnan. Da-
s gohénon z.B, Eingebo-
maske, Rand, gralische
Darstellungen usw,  Fir
E-l:_hl.'llrur sollen die Mathematikprogremme aina Hille
aEin,

Bastallnemmer HO 5ED

DM 35, —

—

W. Hofacker
Programme fiir YC 20

Splele, Utllitles, Ersaile-
ungen

1882, 158 Solten

Diegag Buch hal sich zur
Aufgabe gamacht, Sie mit
vialen Tricks, Tips, Anlal-
tungon zum Ausbau lhres
Syslems und vor allem mit
guton Frogramman Iu ves-
sargen. Wig immaos haben
wir naben yvealan Spialen
auch arnsthalie Dinge wia
Worprozessar, Spaichors
erweilerung,  EindAusga-
ba-Frogrammierung  usw.
e Sie bBereltgostalt, Alla
PFrogrammse wurden =014

faltig gelesiat,

Bestellnummeor HO 345 OM 28,80

K.-H. Hei

Basic-Programme
fiir CEM/VC 20-Computer

1583, 150 Sallesn

Die verschisdenan Aulga.
Banslellungen werdan an-
alyslart, allgemeingalligsa
Lagungswege  orarbaliat
und in GAM-Basic konwer
tiert. Alle Programme sind
ausidhriich cokementiort
und anwandbar 1dr die Se-
riam CBM 2000, 3000, 4000
und B0O0, Einige Frogram-
ma laufen aush auf VC 20
umd  andenon  baslcpro-
grammierbaren Bechnem
wabed etwelge Programm-
Bnpassungen niher bo-
schrlebon sind.

Bostollnummer MT S01 DM 32,—

64 Tips & Tricks

Elna Fun ba [iif den
th‘l.wﬂnggrm

1583, 250 Sellen

Aus dom Inhalt: Graflk (ar
Forigeschrittens - Dalens
gingabo mit Komiort - BA-
SIG dor Fortpesehritiena -
Der CBM 64 kann nichi nur
BASIC - CPYM aul dom B4
< Anschiub- und Erwsite-
runpamsaglichkaiten - Da-
tedverwaliung « Poke's und
antare notzlicha Rautinan

Bastellnummer DB 425

A

A. Dripke

6502 — Assembler-Kurs fiir Beginner
- i 1983, ca, 140 Seiton

Ml diggem Weark hal nun
auch der volliga Anfanger
gine gute Meglichkeil, die
G502-Assembler-Sprache
aul leieht verstindlichem
und  dach  umlassenden
Wog zu leenen, Die Grund-
lagen heuvliger Mikropia-
rossoren, alle Anwalsun-
pen dar B502-Asssmibler.
Spracha mit zahiredchen
Beisplalan sawie die enl.
sgrechendan  Program-
mkertsshnikén werden var-
mittall. Der haulige Ver-
gleich mit Basic enmig-
lisht Insbasondera dam mit einfachen Basic-Kenn-
nigsen vorbalasieten Leses eéingn ainfachien, raschen
und grindlichen Einstleg In dia Assembder-Spracha.
Beslelinummer 1A 538 DM 38, —

k




P. Kahlig EU

Programmieren von Mikrocomputern 8

Assemblac-Programmisrung ven Mikroprozessoren
(8080, BOBS, ZBD) mil dem

1283, 185 Sallen

Es wird ausfihrlich dargesiallt, wie man Assembler-
Programma in Maschinencods-Pragramme umiarmi
ursd dem ZX81 eingibl

Bestelinummer WV ETT DM 38, —
W, thnul:der NEU
Pﬂ]l]l'ﬂl'l‘l]‘l'llﬂi&l‘l van Mikmnumputerll g
Einlihrung in die Anwendung das Beiriebasyslams
CPIM

i
1883, 148 Seilan
Aus der Vielzahl dor méglichan CPM-Kommandos
wurden im Rahmen dieses einfohranden Buches die
CP/M-Kommandos ausgowihil und besprochen, die
dar Anwendar im Nommallall banatigt,

Bastelinummar Vv 5T DM 23,80

R. G. Hilsmann

Viel mehr als 33 Programme fiir den

Sinclair Spectrum

1983, 128 Seiten
Dieses Buch enthalt zu
n&chst minmal dig Pro-
gramme des Buchas =35
Frogramme for den ZXE1s,
Sie sind atar nichl alnfach
koavertierl  wordan, 8o0n0-
demn leilwaise wesentlich
arwalterl wordan, |nsbe-
sondars sind Fahler aus-
gamerzl wordon und die
Handhabung dar Preqram-
me =Harel und LP-Regl-
stere wosenilich verbas.
serl.
abar as sind auch vallig
neua  Programme  aulge-
nafmaman warden nidare el hlar auf dio otz
ten Frogramme des Buches verglesen, elwa aul =3-D-
Graphiks, sMusic.Camputers oder gar =Crazy-Kongs,
Bestellnummer HO 428 DM 29,80

lan Stewart/Robin Jones E
Sinclair ZX Spectrum

1983, 187 Seiten
In  feloht  yerstdndiichan
Sehritten wind Ihnan ge-
zoigt, wie man gs anfangt,
saine eipenen Programme
zu schrelben
Das finden Sie: Graliken -
Fellen = Daten = Melho-
den der Fohlorsuche -
Licht und Ten (gon el fumi-
éred - Programmibarstil.
Und falls Sie schan das al-
na gder anderg Videospial
mashen  wollen,  wanim
warsuchan Sin o5 nich
mit: Fiegalslain ¢ Spial-
automat - Fiasse - Mo
=an automalisch osor mit irgendeinam dar anderan
26 +Fertigprogrammas, die am Ende des Bandas mul-
gefihet sind,
Bestellnummer B 534 DM 29,80

lan Stewart/Robin Jones @

Maschinencode und besseres BASIC

1983, 235 Sailen
Dieses  Buch behandellt
{obgonde wichtige Gabie-
% 1a: Datenstrukiuren — 0r
bosserg  Mararbeitung
|an Stward Strukturiertes  Program-
'”}"'J""j miaren — Hir Pragramma,
- I dig auch lunktionieran -
[*ﬂ-“-hl“"‘“_lﬂ_ih[{._ Maschinoncode  —  [ir
h 55‘111..'5 v panz schnelle Abliuie -
be - Varschiedeno Anhiinge —
ur UntesstOzung, wann
Sie in Maschinancode pro-
grammignan,  Dar grodie
Tall des Bandes (31 ma.
schinenunabhingin fdr
auf Z80 aulbawande Com:
pufier varwendoar, Alle Programma laufen jedach un-
sarancert beim Sinclalr 2X81 mit dem 16 K RAM Zu-

satrspaicher,

Bestellnumsser Bl 535 DM 32,—

A

‘ Roger Valentine El

Spectrum Spektakular

50 Programme Ffiir den ZX
Spectrum
1843, 160 Sallan
Gb Sle num als Reuling
ader schon als varsiarar
Programmierar an den ZX
Speclrum herangehan,
faszinlart von dan fantasih
schan Gralik-, Farb- wnd
Spalchormbglichkeiten
dos Spectrums konnen Ska
nun endlich mit digsam
Buch solar in die Faeinhel-
ten einstalgen. Hiar @in
HWiginor  Ausschniil  aus
diem Inhali: Compularsple-
la mit baweglicher Grafik,
einalhalte Anwondungen wnd Geschallsprogramme,
mine Auswiahl von Maschinanprogeamman in mnems-
nisehan und Dezimaicodo,
Bastalinummar MH 533 DM 28,50

A. G. Holsmann
35 Programme fiir den ZX81

1883, 186 Sallan
Aus dem Inhaliz Allgemei
na Tips und Hinwalizse « 10
Programma_ filr den ZXE1
mit 1 K-RAM {Maleor -
Epace Invadar ¢+ hondian-
dung - Irrganan ¢+ Todas-
héhile) « Unteprogramma
in Maschinensprache (Hex-
Laader |« Hax-Loader I -
Screpn-Loader - Dawne
Serall - Lalt-Scroll - HIEhL-
Scrogll - Twdlf BASIG-Pra-
gramme IGr den ZX81 mit
16 K-RAM (LP-Hegistar -
Kartel) ¢« Siz haben mohs
i nFAM:T o« (Haushalisbuch-
fohrung + Star-Treck) - Orel Programme in Maschl-
nenspracha - (Ballspigla « Flipper - Game of Life)

Besatelinummar HO 407 DM 28,80

Tim Hartnell

Entdecken Sie die unheimlichen NMEU
Dimensionen lhres ZX81

1282, 144 Saiton

Dipses Buch worde i dar
Abaicht verladt, jedem .
Fan olwas ru gaben. Dam
Adnlfnges wird anhand van
unterhalisaman  Pragram-
men jeder Belehl das ZX81
anschaulich crliufert. Def
Fachmann  lindat  elne
Wielzehl an interessanian
Pregrammen mit orlginal-
len Problomisungen. Bia
Programme  reichen yon
ainlachan Spiolen bis zu
kompliziernan Maschinan-
code-Frogrammen, =2
Powars  beinhalblel  awch
aln Kapital Ober die Umwandlung von ZXEQ-Program:
e FOF can 2281,

Bostollnummer MH 540 DM 20,80

Entdechen 5
die unendlichen
DHisensisnen

|

H. Brandl/S. Sanver I’tIE!I!
Das ZX81 ROM

Komplettes, dakumentier
tes Listing dos ZXA1
19083, 147 Seiten
Cas unentbehrliche Hach:
schipgoweork fir ZX-Basil-
zar, speriell for dip Pro:
grammigrang in  Maschi.
nensprache. Das komplat:
te Listing dos ZXB1 ROMs
mit  ausiihddichar Doku-
mantation. Lelchl  wver.
stindlich werden alle Rou-
tinan erklar, so dak auch
Anfangor schnell dan Ein-
slieg in dla Arbeliswatse
des ZXB1:Botriobssyslems
linden. Sgpezielle  Roull-

rien, wie Lead, Save, Keyboardabfrage wurden beson

ders harpusgostellt,

Bestellnummar AG 540 DM 39,80

Tim Hartnell

49 explosive Spiela
fiir den Sinclair ZX81

1682, 124 Saltan
Dlgses Buel anthall Pro-
gramme far jedes Spiel,
s Sle sleh nur wipschan
kamnen, wie Galakiischer
aAngniff, Schmelierball, Da-
me, Raumsehilf Entarpri-
sa, Todeslabyrinih, Wiener-
rizihe und &in B-K-Abantau-
eraplal Schakzsucher, Eini-
ge dieser Splale laulan nur
mit 1 K, wie z.B. Space In-
A,
Einige Splale entschoidel
das Gllick — dureh den
gefrehietan  SinclairZus
{allsgenerator — dig ande-
ran bagisran auf Ihmer Fantasiea und Geschicklichkoit
und shor Kapazitdl des Compulers,

Bastalinummer AC 537 O 28,80

h N

‘ David Harwood E

‘ Wilhelm Kremer

E. Floegel E

Programmieren mit dem ZX81

1882, 128 Sallen
| I Bin Programeme in digsem
|l Buch sind aufgeialll in
Splelprogrammie,  Schul-
und anderq Frogramme
und Programmae zur Dotan.
verwaliung. Alle Program-
me sind  abgeschlossen
urdd lauffdhig. Der Lesar
ist aber aufgafordert, die-
50 Programme mnicht als
glarr zu batrachizn, san-
dern sie noch seinem Ba-
lieban 2u arwallarn oder
abzedndemn. Fir alke dieje-
nigen, dia alch ohar Basic
hinaus, mit dar Program-
miarung des Prozessars ZB0 beschaltigen wollen, Ist
oin Kapilel Ober die Verwendung von Maschinancode
eingeschlossen,
Bestallnsmmer HO 342 [ 28,80

Spab & Profit — Spectrum

B0 Spiele wnd nbwzliche
Anwendungen fiir den ZX
Spactum

14983, 96 Soiton

Digses Buch wird Ihnen
zelgen, dal das Spakirum
doss ¥ Epecirum Ihnan dig
Harizonia unandlichor
Aboniouor arschlinBl.
Spekirum helBt Reichwel-
o, und dor 20 Spaclium
It trotz seiner taschelda-
neen Gréfe oin Compuiesr
van schier grenzenloser
Ralchwaite. Um Ihnen die
Vielsailipkait Ihres neden
Camputers zu arschliofan,
haben wir elnige Programmo oingebasl, dia Ihaan
das 1agliche Laben arleichiarn werdan.

Bestelinummer MH 516 DM 24,80

Z¥81 + Spectrum

1883, 202 Sailen

Sowohl  ZXB1 wie Spec-
rurm verdionen 65, dab dis
in ihnan sleckendan Mog-
lichkaltan  arkannt  wnd
walingénommean  ‘weddan.
Viglfach  In der Presss
mooh als «Spiglecompu-
ters baldchall, lakt sich
mil don Maschinen mahr
als Pingpang und Sieman:
kamad ansiellon, Die Skala
richl yan Engdgiemaniga-
mant im Haws bis zus Toxi-
woribailung, von dar Sau-
fengralik bis zur Voensdal:
lung tausendiacher Daten.

Bestellnuemmar [D 567 DM 32, —




H.F. Blomeyer-Bartenstein
Personal Compuler —
das intalligente Werkzeuq fiir jedermann

19683, 352 Seiltan

Dieses Buch is1 der Hach-
lodger des Standardwerks
«Porsonal  Computer —
Kompakirechner im  Ein-
salze, Ex fali don aktuel
len Stand der Personad
Compuier-Tachnik zusam-
e Was st und Kanm odn
Porsonal Computer - Ein-
salzgebisa « Aufbau und
Funktionswalsa von Per-
sonal Compulan3ysiaman
- Zantralelnheil - Teatatur
und Bild=chinm - Masspns
spalcher - Schnlttsialten -
Hardware-Erwaiiarungan -
Mahrbenutzer-Sysieme - NMolzwarke - Belriebssyste-
ma - Frogrammiaraprachen im Vergleich - Softwang
woher - Auswahlkrilarian - Blick in die Zukunlt
Bastaéllnurmmar MT 508 OM B3, —

Dr. P. Albrecht

Planen und kalkulieran E
mit MULTIPLANE

Eine Einfiihrung in das Ar-
balton mit MULTIPLAN®
umter CP/M-80. und MS-
D05 Beiriabssysleman
1902, 225 Spiton

Eines der nevesten, lei
stungsfdhigsian  sowla
gleichzeitig Ikr den Benut-
zor homfcriabelslen Kal
kulationaprogramme kst
das In diesem Buch vorge.
aledlte MULTIPLAM,

Hech einer  Einlihrung
worden anhand von Bei-
splelen die Befehle und
Funktionen van  MULTH-
PLAN  Deschrieban, und
Iwar in der Raihenlalpe, wie Sio dor Arbait in dor Pra-
xis enisprochan,

Bestelinummar MT 502

DM 58, —

1982, 136 Salten, Reglater:
snglisch.-deulzch

Dieses Lexikon wurda ent-
wichall, urm dig Wealt dar
Personal Compuler trans-
paranter 2u machan, Es
anthalt die ober 1000
wichtigsten Hard: und Soli-
warne-Bagriife des «Porgo-
nal Compulings und ver-
wandiar Gebieta. Alle Be.
griffe wordan aul deutsch
arklar. Zusitzlich wird dig
anglischa  Ubesselzung
das  doulschen Swechbes
qeiffes angegeben. Wich-
lig: Im Anhang bofindal
sich oin Rogistor onglisch-tautsch,

Bostolinummaer MT 380 DM 15,80

Dr. M. Henk
Der IBM-Personal Computer

1983, 257 Selten

Dag vadliegande Buch ba-
schroibl den IBM-PG in
sainar Hamdwans und Saoft.
ware und zeiglt die Dereils
vom US-Maskt her dbars
tragbaran Tendenzen =ei
ner Vormarktung und &n-
wiendung aul.

Au=s dem Inhalt Dio 1BM
und der PG im Markt - Die
Hiurdwang des PG - Die Be-
trich=aysteme - Die Pro-
grammiorsprachen - Taxl-
'.wurarb-ailung « Tabellens
und Flanungsprogrammsa -
Splelen, Lakbiren wnd Lor-
nen - Zugdizliche Hordware-Pradukia - fusdizliche
BollwareFrodukia,

Bastallnumenar MT 503 DM 53,—

Thilo Bretschneider

Planen und kalkulieren
mit VISICALG®

Elne Einfkhmung [n das
Arbelten mit VISICALGH
aul Apple |I* -Computern,
1882, 133 Solton

VigiGale edaubt dia Aus.
{dhrung von  ballebigen
rechnenachan Kalkulafios
nen und Planungen.
Diggas Buch soll Thnen
den Anfang mit VisiCale
erleichiem, indem os Sie
Schritt for Schrtt mit dea
vialidltigen Moglichkelton
d0s Programms wertraut
macht, Anhard ginos aln:
fachan Modalls wird hier
die grundléegende Handha-
bung von VisiCalo ausfohetich adklart.

Basiellnummar MT 450 DM 32,—

Dr. Horst Schmalfeld

Mit Lotus 1-2-3 zur integrierten MEU
Problemldsung

1803, ca, 200 Salten
Lodus 1-2-3 wurde in den
LESA In Kurzer Zelt zum wn-
angelechtensn Bestsallar,
Dipsar Erfolg I8t Anlag ge-
nug, das Programmpakot
auch aul dem daulgchen
Markt varzustellen. Zlel
dinsns Buches |st es, dan
Lasér mit den wichiigstan
Elgenschalten won Lolus
1-2-1 vidflraul fu machan
und fhm einen Einblick in
die neur Goneration dar
Standard-Soltware ru ge.
ban. In =echs Kapiteln
warden Aypleche Anwen-
dunpsbeispiala basehrieban und mit 1-2-2 beaebeltel.

Beslallnummar MT 562 DM B8, —

A A

H. Abelsen/H. Lathe ‘ Lou Poole/Martin MeNiffiSteven Cook ‘ Don Inman/Kurt Inman

Einfiihrung in Logo

19683, 162 Seiten
Lefgo ist eing ledchl mu ar-
lernende  Gompulerspra-
cha, digindon LISA baraits
el HKindern erfolgreich
eingosatzt wird. Sle beslizi
wichtige  Eigenschallen
moderner  Programmiar-
sprachen, wie 2.8, Listen.
worarbaflung, strukturiena
Pregramaierung mit Pro-.
zoduran und: die Moglich:
Eeil, rekuighve Sinikluan
Zu bildan, Elnen wesantli-
chen Tedl stelll die «lgal
| Grafiks dar. Mit ainfachan
Bafehlan und Programman
vannan aul dem Bildschirm komplaxe Zeichnungan
arstalll werdan. Samit erxiglt awch der Anfdnger so.
Tart ssichibares Erfalga,
Bostollnwmmer W 585 DM 42—

Rideger Baumann

Spiel, Idee und Strategie
programmiert in Pascal

= 1983, 328 Seiten
Das Buzh arméglicht dam
Lasar zu =pislen, sich 2y
unlerhalten, selne gelstl-
gen Fahigkeilen auszubil.
dan und  glalchzeitig
Kenninigse im  Program:
migran mit Fascal 2u ge-
winnen und zu verfigicn,
Es wordangl und fosdert
vorausachavendes wumd
schiuBiolgarndas Denken,
Analysicran und  Kombl-
ﬂamn und Tahet vom Splel-
1 nsum wog zum kraatl-
i 4ty ven Umgang mil Spielen
und atwas Mathomaitlk,

Bestellnummer V0 574 DM 35—

Mein Atari-Computer EU
| SN
1883, ch. 400 Saiten
Wer mil Compulern ou tun
hat, woil, dat das Wissen
dber den Compuler dor
Schidssoel zur Multzung sei-
nef Fahigkeilan ist, Dieses
Buch macht die Moglish
keiten, die  in lhrem
ATARI*-Computar  slek
chen, aul laichiverstandil-
che Al transparent. In i
lachen Schritton wird der
Anwender mil der Bedie-
nung der Goridda und des
Soflwara  veriraut
rmachl.  Tips  ur
deckung und Bozailigung
gung von moglichan Fehlgrquellen bol Hard- wnd
Software hallen bel schalnbar unlasbaren Proble-
men,

Bostallnummaor PW 554 OM 56,—

A

Karl P. Schwinn
Tl 99 — Tips & Tricks

1883, 302 Sallen

Diesea Buch befabl sich
mit dor Basic-Programmia-
mung das T1 B804 und isl
sowohl e Anfinger als
aweh idr Fortpeschrillens
geaignat, Es bainhaltet die
Umeatzung van Micrasalt.
Baslo-Programmen in das
TI-Bagic, Dalaiverwallung,
dla Graf k- und Scundmag-
lichkaiian des T S24A, dig
erweiterien  Funktionen
des Extendod Bagic sowia
Spriles und ihe Anwen-
dingan,

Eina groBe Anzahl kom-
pledl lauffanigar Programends I8l nach zusdtzlich bo-
schrichan,

Bastollnemmar DB 563 OM 48, —

Der Atari-Assembler

1B83, 260 Salien
Hier konnan Sia das Pro-
grammieren in Assomblar
lpmen und sich gleichzei-
i it der Anwondung des
Atar-Assamblar-Moduls
aiif Ihfem Atad-400- oder
-B00-Modell veriraul  ma-
ehen. Dies Buch ist alna
ausgezaichnate  Einfihe
rung for Lesor mit einigem
Grundwissan in - Basic,
solzt abar kelnodael  As-
sambler-Kenntnisse  vor-
aus. lhr Baslc-Grundwis-
san fohrl Sla nach und
nach zum Assembler-Pro-
grammiaren hin. Oor Atard-Assambler genl in ainfa-
char Weise durch jedes Programm,

Beslellnumsmer |0 570 DM 35—

h

‘ EnglischiSzczepanowski NEU

Das groBe Floppy-Buch

1963, ca, 250 Sailen
Darauf habesn Ske povwars
tel: Endlich ein Buch, das
mnen ausidhrlich und wors
stiindlich dle Arbeit mit
der Floppy VC-1641 ar
klart. Das groBe Floppy-
Buch isl 10r  Anffingar,
Faorigeschriilens und Pro-
fis gledchermaBan imboros:
sant. Sain Inhalt reicht an
dor Programmspeicharung
blz zum DOS-Zugeill, wan
dor sequeniiallon. Datan-
spaicharung bis zum: Di-
reklzugriff, von der technd-
schen Beschreibung  bis
zum ausfihdichen DOS-Listing. Mit dem grofan Flop-
py=Buch maislarm Sia auch lhre Floppy,

Bestellnummar DB 558 DM 45, —
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Pater Krizan/
Klaus-Dieter Kaufmann

Spab mit Basic filr Anwender

18082, 1TE Salien

For Besitzer von Klaln.,
| Hobby: und Heimcompu-
Il lemn ein nblzliches Buch
| zur Anwendung.

|

|

Iahlreiche umlangeiche
Frogramme aus viclon Bo-
refchen des taglichen Le-
'] benz sorgan for noch gré-
k| I fpra Freude an  Ihrem
|| Camputer.

Ein Buch aus dear Praxis
far die Praxisl

Aus dom Inhait; @ Maihe:
matikpragramme @ Larm:
programma @ Spiclpro:
gramme @ Wirtschall @
Technik @ Sprache @ Grafik

Bestellnummer 1D 568

DM 26,—

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 2: Ubungen

1682 110 Salten

Digzes Buch enihal 20
ausgawahlie Houtinen
und Pregramma zum Uben
aligomuoiner Programmier-
techniken aul GBM-Rach:
narn (CEM B032).

Die Programma sind In
gachs Aubriken untesdaill;
drel allgemeine Aoutinen,
fonl allgameine Program.
mi, fanl kammarziall-tech.
nische Anwandungan,
vl Slatislikprogramme,
vl Mathematikprogram:
ma wndd drei Laki- und
Spielprogramme, Alle Fro-
grivmime kannen dirakl in alinen CBM-Rechner Modell
8032 ainpegeban und gastartel wanden.

Baslelinummar MT 430

=
(AT TIILLL Il

DM 26,—

K. W, Hillerkus
Basic aus der Praxis

| Typische Frogrammbel
spinle fir alle Berule
1883, 163 Seiten

Dlasos Bwch anthill 30
[auli&hige Programme aus
den Arbaisbereichan: Sur
chin — Sechralben —
Aechnen — Sortieran, Sie
sind an keinen Aechners
gabundan, O si@ untor
CPM  und MBasic pe-
schrieben sind. Sla oni-
standan  aus ded prakbi-
gciven Arbail hesaus und
haban sich deshalb  be-
reils bewahrl. Awvch der
sMNecomdars Kann 8ig oh-
e Schwicrigkeiten oinse1zen.

Bastallnummor |W 573

DM 4D, —

David Possin
CBasic — CBA0

1983, 187 Sallen

CBasic isl eine Veargion,
die slch van dan meision
anderen  BABIC-Dialekian
athebl, da sig kKeine Zal-
lenatrukiur aulseist, =on-
camn  aina  struklunars
Form anbigiat, wie dies
beispialeweiae won Fascal
her bareiis bokannt ist,
Dieses  Buch ermoglicht
die schnolls Einarbailung
in dia Programmiarspra-
cha CBasio, Alle Eigen.
schallen warden mil Sed:
spigten ausihriich arliu.
terl. Syntaxdiagramme 2ei-
gon grafissh die Eingatzmaglichkalien dar Anweisun-
ged.

Bestallnummar W 572

DM 56,—

Peter Krizan
Spab mit Basic filr Profis

1983, 174 Seilen

Diesa  Programmsamim:
lung wandetl sish an dan
visfgiarian Pragrarnmil:rmr.
der sich nicht nur mit Spia-
lan zuirieden gibt.

Dia Programma aus den
yErsehiedanatan Earal-
chan haben sehr storken
Praxigbarieg, =0 KBON man
slch atwa Schralbmasshi-
nenschoaiban und damit
dan basseren Lmgang mit
seinem Compular galbar
talbeingen, Primzahten be-
rachnan, sging Englisch:
kenminiasa warbessarm,
Grafikon crstellen uvam.
Alle Programmeé  sind in ANSEMinimal-Basic ge-
achrieben und daher nicht rachnertypabhingig.

Bestellnumemear ID 569 DM 26,—

e,

Hans Lorenz Schneider

BASIC ohne Probleme Band 3:

Programmentwicklung und Datenverwaltung

1883, 256 Sallen
Sinn digses Buches sl dia
Darlegung  von grundio-
gondon Elganschallan dar
Datenverwallung  millels
Mikrocomputer sawie dig
Erkifning einigar wichii-
gar Algorithmen, Yoallstan:
digkail  und  OplEmalitat
sallon und kénnen in die-
sam Rahmen nicht gege-
ben sein, jadoch sollla je-
dor nach der Lakidre in dar
Lega seln, saing Datoenwor:
wallungaprablama Aan-
hand der aulgeooiglen Bai.
- spigle In anabogar Walse
Hsen zu kénnen. Vorangestallt wird noch oin Kapilal
fbar allgomeine Programmiartechnikan.

Bastalinummar MT 500 DM a4, —

D.H. Ahl

Basic Computerspiele
Band 1

101 faniastischae Splobo 10r
lhren  Mikrecomputes in
Basle geschrieben mit LE
sling und Probolaul in
deuischer Sprache
Raulatte; Hockoy, Dame,
Paker, Borse, Mondrakels,
Slalom, Super Star Trek®
und viobe, viele andere
Spiala,
Allg Spicle eathalien eine
Beschralbung der Regaln,
gin Listing, Pregrammaei-
[ = Schritt f0r Schritl —
und eiron Probolawl. Alls
r_ »  Programme laufen mit M-
crosoitiBasic, Varsion 4.0,
Baslallnummar 5¥ 335 oM 32,—

B4 woitore BASIC Computarsplele, Band 2
Bostellnummer 5Y 336 o

M 32—

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

1583, 296 Sellen
Es ist die Absichl diszes
Buchas, dam Lose I0 o0
gan, wit Mikistomputerin
Basic programmiert  wiors
don, Dor Untarashied 2u
vielen andaren  Lehrbi.
charm gt vor slbem in Fwei
Punklan 2u sahan;
1. Dias BEwch arigntierl sich
an einem bestimmiban Ba-
sic-Diplokt;  Dies efauld
die gingehendare Behand-
lung von spozialien Eigen-
schallen.
Z. Das Buch gehl won 2
nEm  apariellan Balrighs-
sysiem aus: CPIM. Dies wind In dor sonsligen Litera-
lur mieist vallig varnachlassigt.

Baslaltiumimer MT 525 DM 48—

s
=

N

N

Ch. Langfelder

BASIC ohne Problema
Band 1: Unterweisung

Eine Einfihrung In BASIC
mit CBM:-Rechnem (CBEM
B032

1083, 226 Sellen

In 12 Kopiieln wind der La-
ger Schritt for Schritt mil
der  Programmicraprache
BASIC, dem CBM-Rechner
und sainer Bedisnung ver-
fraut gemacht, Jades Ka-
pitel schitodt mit Obengen
wnd Aulgeban ab — als
Kontrolia for den jeweili.
gon Wisaensatand. lm An-
hang belindan sich dann
untor onderern die Losun-
gen dar  Aulgaben, aln

Glassar, ein Slichworlrogister usw.

Bestollnummar MT 480 D) 36, =

H.L. Schneider

Basic ohne Problame NEU

Band 4: Allgemeine Dateiverwallung

1883, 428 Sokon

Das varliegenda Buch fabt
die malsten dar in =Basig
ohne Problames Bapd 3
beschriabenan  Algorith-
mon in ain groBas, Komple-
xe8 Proqgrammsyslom zu-
samman, das immes wie-
der und In allen Beralchan
dor Dnlemeerarbeitung bea-
natigh wird: Dle Databar-
wallung.

Alle Programame warden
ausiahriich  beschriaben.
Im Gegensatz zu Slan-
dard:Dateiverwallungen
kannen Sla auigrund der
ausidhrlichen Dokumantation Ihre Daleivarwaliung
immer Ihren Winschan anpassan,

Bestelinummaor MT 514

DM 53, —

A

J. Elsing/H. Sterner/A. Waaner  pIEU
Basic auf dem Commodore 64 =

1833, 345 Sallen

MHesas Buch bietel eine
syatematischa Einldhrung
in die Programmicrspra-
che Basie [Gr den Comma-
dore 64, Aullar violen kleai-
neren Programmean zur i-
lustriarung der oinzeinen
Bagicohinweoisungen lindaet
dar Banwlzar alne umiang-
miche  Programmsamm-
lumg zu dem verschicden-
sten Themenberaichen.
Die basonderan Fihigkel-
ton des Commodore B4
werdan mit vialen Balspial
programmen @rldutedn.

DM EB,—

WL kB
e st
[

S,

Bastellnummear IW 586

NEU
Programmieren mit dem CBM ===
1033, 138 Sallen
Der Grodieil dieses Bu-
ches bestoht aus eines
urnfangreichen BASIG-
Programmsammiung, Hisr
firdden Sig aine Bunia Pa-
letia vom Black-lack-Spéol
foar Aulmagsnbwicklung
Big hin zum Hedlkrautes-
programm.
Eina intaressanta  und
lelcht wersidndliche Ein-
fihoung in dia Frogram-
mlarung In BE12-Maschi-
nensprache schiieBt slch
an. Balsplodo und éin paar
- Tricks machen das Expeti-
mendieran mit Ihrem GBM zu alnem Vergndgen.

Bostollnummer HO 571 DM 28,80




Apfel-Kobold Spectrum
ds a4, b .. Koordinaten des Minnchens (Beine)
0 € wrvssoeneiesscens Imimer § (fiir Farba)
4,8 .eeinne. Eoordinaten des Kobolds
| g . Zaoit, die das Minnchen schon schwebt
A p e h .. Schrittrichtung des Kobolds
en o Schleifenvariable
d nter i Anzahl der Apfel, alz dar letste Bonus geholt

h Wl wurde

D l [rﬂ da [ b Eoordinaten des Bonusapfels
- | b Index, ob der Bonusapfel gerade auf dem
d Bl‘ﬂ Ofﬂn it Rie Bildschirm ist

Ein solcher EKobold hat
den ganzen schinen Vorrat
an Apfeln aus dem Keller ei-
nes Hauses geklaut und in
sein KEeich auf dem Dachbo-
den gebracht, Dariiber ist
der Besitzer des Hiuschens,
das Ménnchen, ganz erbost
und mochte die Apfel mit Th-
rer Hilfe gemme wieder zu-
riickholen (Bild 1), Sie kon-
nen s zu diesem Zweck mit
einigen Tasten dirigieren:

0 — nach links

P — nach rechts

3 — nach oben

A — nach unten

| — Sprung
SPACE — anhalten

Aber Vorsicht, sobald Ihr
Ménnchen den Dachboden
erreicht, wird es vom Ko-

bold gesehen und Kobolde
sind boshafte, unfreundli-
che Gesellen. Wenn der
Apfel-Kobold Ihr Ménnchen
sieht, versucht er es sogar
vom Dachboden zu werfen.
Sie kénnen dann das Ménn-
chen nur dadurch retten,
daB Sie es einen kurzen
Sprung in die Héhe machen
lassen,

Falls sich das Mannchen
ein paar Apfel geschnappt
hat, ohne vom Kobold er-
wischt worden zu sein, er-
scheint ein roter Apfel

Bifd 1. Ein boshaftar klsiner Kobold — daher der Name dieses
Spiels — bewacht di['i_a' geklautaen Apfel. Der sHausherre mug
versuchen, ihm die Apfel wieder wegzunehmen

112 a5k,

«on. £BQt, 20 der der nichste Benusapfel erscheint
e ZBile, u der ab Zeile 110 verzweigt wird
. Anzahl der gehelten Apfel
weee LBIL
weee Zeichen hinter dem Eopf des Mannchens
. Zeichen hinter den Beinen des Minnchens
Speicher fiir INEEYS
. Zeichen hinter dem Kobold
. Crafiltzaichen fiir die Beine des Minnchens

Bild 5. VVariableniiste

Ll

a3 1B "5 =II-'1FIEE i L=Hi= 1
al.5| i |ble itfr_
| i

Bild 4. Anhand diaser Eingabehilfe kann man sehan, wie die
Graftk wihrend des Eintippens ausselen mull

|

Bild 2. Nach Abflefarung des geretteten Apfals bringt sich
das Minnchen durch eine Falftire in Sicherheit, denn wann
ihn der Kobold erwischit, wirft er ihn ganz hinunter

Ausgabe |/ Januar 1964



Spectrum Apfel-Kobold

18 REM Apfel-Kobold 158 PHINT HT b-1,a;"C";AT b.,a;"
i2 REH Rotand Schnidt & p": 60 TO
Werner Ebinger i16@ BEEF .aﬁﬂi,EB: LET a=a-1: FH
15 BORDER 7: INK ©@: PRPER 7: E | RINT AT b-1,2;"C":AT b,a; F§: GO
RIGHT G: FLHEH ] TO 688

28 CLS PRINT AT 5,8; IMK 1; i78 IF Fs “H" THEN LET f%="GE":
s8; L A f"L Kobold K'iAT “éﬁTﬂéé GE?EDLE; f%="H

=_ &8 E o n n 15} .. 3 ?’ ; (e =ll (1}
o E £ 123 IF ATTR (b+1,a}=61 AND ag="

2 PRINT L R N THEN GO TO 124
o Tl e s e
25 G0 sS5UB SORD C; -1,a;3%; -
EETLET a=1E:LE$Tbb=EG: tE; 5=? hgaBLET ag="""": LET bﬁ:a%: GO TO
= a =ll “-: =a - =
: LET §=4; LET f$=§E“f LET g9=0: i8@ IF BATTR [b,a+1)=59 THEHN GO
LET d%=" HHO MNC TO 1898
2v EETLETBh=1 E blgib:RI”T THK C©;AT b-21,a;a%;HAT
s=0: DIH t(B): DIH uUlE}: s 8
iEé?TiétliE%EiikaiéEEJE%E:LEETi Béﬂéﬂ:Fﬁbi:“ “ THEN LET b%="MH":
=12 = . 1 =
@: LET tig)=18: LET tt%]:ia: LET 183 IF SCREEN% (b,a+2)=" " THEM
Ufly=4: LET u©u{2)=9: LET uid)=11 LET b%="0": GO TO i85
: LET uwui4)Y=13: LET ulS)=24: LET 184 LET b%="H" s
viB)=25: LET ui?i=29: LET wvw=08: L 185 IF ECHEEN$ (b=1,2+1) <> T
ET Ww=465@—-INT (RND$¥5B): LET x=128 | HEN LET af=b%
LET y=@: LET z=500 i86 LET c=5: GO TO 200 £
29 IHEK 1 192 IF SCREENS (b-1 a+13r>“ -
3@ CLS : PRINT " s | HEN PRINT AT b-1, a;"a";A FE- E
c ERPBEBELE *: GO TO 668
P PEPRPEEEE l“ 194 PRINT AT b-1,a;™ ":AT b,a,"
32 PRINT "

195 BEEP .002,7@-2%k: LET b=b-1
- LET a=a+l: PRINT AT b-21,a;"8";
AT ;fti: GO TO 680G
. aaa BEER . 0001, 60 : LET a=a+l: P
RINT AT b-1,a; "A";AT b,a; f$: GO
TO B@A

210 IF as<¢3"N" THEN G0 TO 120

218 IF SCREENS (b-2,a)= THER

LET as=" "

213 BEEP .P01,65

15 IF f4="K" THEN LET Ff$="L":

EG TO 220

217 LET fF$="K"

228 LET b=b-1: PRINT BT b-1,a;
E*:AT b,a; f%; INK c:AT bz 5 &

257 GO TO 626

230 IF ATTR (b+1,a)<»61 OR bkc>
“N" THEN GO TO 120

235 IF f$="K" THEN LET f&="L":
: GO TO 238
E3 PRINT H©; PAPER 1; INK &;RT 237 LET rf%="K

e,a; " 236 BEEFP .0@1,55 :
Zeit: spfel: @ 248 LET b=b+1: PRINT AT b-1,3.;"
1 E" ;AT a,f$ NK c,ﬁT E-2,2;4%
w4 RANDOHIZIE =45 LET as=""H": TO BB
=5 BORDER 1 258 IF g=1@ THEN ED TO S8
1@@ REM Bewegung des spielerisc 268 LET g=9+1: IF 9:1 THEHM GO T
hen Ichs 0O gsa
118 LET c%=IMNKEY S 278 IF agf<:" “ THEN LET g=&: &
111 IFE c&=" " THEN LET xX=128 TO 126 R z
112 IF c#%="o" THEN LET =x=150 275 IF SCREEN®% (b+il,al)=" THE:
113 IF c&="p" THEN LET x=170 LET g=@: GO TO 117 &
114 IF cg="q" THEMN LET x=210 288 LET b=b-1: PRINT AT b-1,3;
115 IF cs="a" THEM LET x=23P EY ;AT iV"B": INK ciAT b+1;anE
%%g %F c$="%“ EHEE GO TO =256 ﬁEﬁan“ i—ﬁ Tn =26 EEEP B4, i
9@ THEN GO TDO 256
118 IF SCREENY {(b+1,a)=" " THERM 285 IF ATTR (b-2,2) =60 THEHN IF
LET b=b+l: BEEF .05,uy-b: PRINT ‘SCREENS (b-2,31:¢:" " THEN GO TO
AT b-1,a;"E";RT b,a; f&;AT b-2,2; 408
" GO TO 520 286 IF ATTR (b-2,3)=156 THEN GC
1235 for %4 fr 18,885 oo
=U"FE": PRINT b-1,a;
“"E“:AT b,a;"E": FOR i=1 TO 1@: H 29/ IF INKEY$="1" THEMN FRINT =T
EXT i: GO TO &08 b=1,a; "E";RAT b.s3;»“RAY*: FODR i=l1 T
130 IF F$="I" THEN LET F&="a1": 0O 8: NEXT i: GO TO 608
CQ TO 133 a8 LET 9=0: LET E=bk+1l: PRINT &
122 LET r§="I" b-1,a;"E'";\8T b,a;"B";AT b-2.,3:
133 IF ATTR t(b+l,a) =61 ANE af=" * ": FOR i=28 TO @ S5TEP -1: BEEF
N" THEN GO TO 12 : LPB4,i: NEXT i: GO TO &G0
1535 IF SCREENY (k,a-=1)=*" " THEWM 488 LET g=@: LET b=b+il: PRINT I
PRINT INK c;AT b-=1,3;a$;AT b,a; NK c;RT £,d;d%(d); INK 1,RT b-=1,
Bx: LET ag%=" ": LET bf=a%t: GO TL a8;"E*; AT b,a;"B";AT b-2,a; INK 4
160 ; "BT;AT b-3,a;" ": FOR i=20 TO &
14@ IF ATTR f(b.,a-1)=59 THEN GO STEP -1: BEER .@884,1i: HEXT
TO 1508 410 FDOR a=a TO 4 STEFP -1: IF f=
141 PRINT IMK c;AT b-=1.a;3%;HAT ="T" THEN LET fH="1" GO TO 450
b,a;b%s 428 LET F$="1"
142 b=" ™ THEN LET b%="0": A%4 PRINT AT b-2.2;" "“,HAT b-1.2
GO TO 145 ;"™ ": INK C;RAT b.,a;ds(al
143 IF SCREEM% (b,a=2)=" *“ THEM 45@ PRINT INK 4;AT b-2,a-=-1;"E"™i
EEI EE;"H;:HEQ TO 145 $INE 1;AT b-1,2-1;"C";RAT b,a=-1,;1%
145 IF SCREENY% (b-1,a-1) ¢ ™ 7T 455 BEEP .82,0: BEEP .B2,4: BEE
HEMN LET as$=b% P .82 BEEP .04 ,12
146 LET c=5: GO TOD 160 450 NEHT a
B4 2 riotimrn wil nfal.Nabnlefs




478 FOR i=3 TO 1 STEF =1: FOR .

=1 TO 8; NEXT : P i
=4 +1: R = -
ABEINT ((9=1) 718 : BEED 'Bareen’
i ;gﬂza 5. i E ENngh‘H 4;A8T t.1:"P": R
3 =4 .

Laas EHINT #0; AT 1,23; INK &; P&
@57 iF Yy-s13=INT (4,133 THEN PRT
NT INH drAe Lrds o R PP PR BER

Eea IF uy=iB OR uy=35 THEN P
INK 3;AT 18,y/4.5+19; "“MNHNO" RIHTi
9,4s4.5419; CHNNO™; AT 20,9,4.5+15

F Ur-s18=INT (4Y-18)3 H
i=1l TO 58: NEXT i? FOH I-EHTEGE
L PRINT SEm EXT i
INH a;

S20B PRINT IMNK B;HT 5;16
T 3,19;"U": AT 4,319; "U"
AT 4L s TRK =d§?ITT T 7%
) #3103 C; L
‘E" THEW LET F®="H": G0 TO S20

1S LET fFg="4" ;

520 BEEF .901.,4Q@: BEEFR .01.44

S35 PRINT BT 3,i+1;"g" ;BT 4,i+2

54.0 IFd::E THEN PRINT AT 5,2
550 LET d=INT ((i+2)./4) s4=-2

555 IF i«<6 THEN LET d=b6

E60 IF iS5 THEN PRINT AT &4,d; &

S7@ NEXT i

'|-|-l;ﬁ

57?5 LET a=17: LET F$="E.: FOR b
=¢ TU ?' PRINT AT b-=-1,a; " "E"; AT &
-] g Yt e e e FGR i=Y Tg 2
o Rl el

576 LET b=7: LET bg=" “: LET as

580 PRINT INK 207 2,19;° “ ;AT
4,19; AT 5, 16 -

612 LET i=RND

615 PRINT AT e,d; TNK c;d&(d)

617 IF b=4 THEN G0 TO &&p

818 IF 3i<¢.2 THEMW LET h=-h
519 LET d=d+h
620 IF d<¢3 THEHN LET d4=3: LET h=

—=h
hESE IF d»28 THEN LET d=28: LET
64@ PRINT AT e,d; INK @;"@"
658 GO TO SO
B LET d=d+5GN {a-d} #INT (1.E5+

BES IF d»>»=28 THEWN LET d=285

666 IF d+«3 THEHWN LET d=3

&67a IF a{>dETHEN PRINT HT .4, ™

. GO TO SO
ﬂ?ﬂ@ PRINT IN = FLAESH 1;AT 3.4
;IIEF!;Q‘F Efdj“

S Bor%124 To 1. BEER .005, 40
- ¥%: BEEP .2001.,40-bx1. T
?19 LET .J=1: IF d>16 THEN LET J
=530 FoR i=d+j TO 16 STEP j. PRI
HT [ e e e s i=d; INK =
5:;;4:, INK 2; PR e AT TS
Oy EJ‘.

?éa FOR A=1 TO A15: NEXT a: NEXT

PRINT AT b-=2=

7?9 E?ETbgﬁiTg,EEL.HT
?ém TF b=? DR_L 11 en’ BAINT A

Be INK
T-8o ME&T b: LET b%=" ": LET b=1
890 LET z=z-1: PRINT #1;AT 1,6

éi@ IF z=@ THEN GO TO SE0
seg E; N{EZTLHEN G0 TO 119
gga LETUu=ﬁ= LET W=zZ-20-=-INT I(5&
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EEE EEI#E HT Lt {8 ,ulE) ; “
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el ist aus': Fﬂn i=1 TO 30B: HNE

3
91@ PRINT AT 11,10;"Ein weitere
1 el? (4-Nn)
9 " THEN GO TO 26
“ THEN RUN
g4 GO TDO S92

1@ IF 4Y-S«¢4 THEN GO TO S48

Bitd 3. Listing »Apfal-Koboldw (Forisetzung)
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w=1: LET i=1+INT (RND#%:
(Bl =t{i): LET wui{&G)=uilil
s=y4y: LET w=w-480-INT (RN

FLASH 1

T
Eili
PRINT AT ti&l ,uig);
MK =2; "B
SR GO TO 116
12080 PRINT AT 11,1@;
K 2;"100 Zeitkopus™
121 LET z=z=+1080
1220 FOR i==-12 TO ZE5 STERP S:
F hEIEJ-I-' HEK i
1299 PRINFT AT 11.1&;:°

: GO TO B48
Ia@® RESTORE 9@18:; FOR a=1 TO Ei
: READ f%: FOR b=@ T. 7: .

POKE USSR F%+b,c: NEXT Lb:

;a".se 124,218,124 ,56.,

TR [T

FLASH 1; Ik

EEE

i
=
B
&
2
I
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D

26,2551
@228 DRTHR “E" 124, 126,126, 1982, 15
,192,119 119
238 DAT et L 25,662,581 ,62,25, 125
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g4t DATH "B 62,126,126, 102, 16=
182,258,238
ase DRTH "E".,.60,126.215, 126,60,
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LAR2,231 .23
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JES‘EJ .I?
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L1093 ,224 ,224
%S?EDHTH Mt L,A2,15.15 12,112,415,
ééaannTH "M, D, 255,255 . 0,0, 255,
IS8 DRTR “"0".48,248,240,48,48,2
8,248,458
188 DATA “wpw 226,28 ,28,126,255,
55,122,444
%zaggnTn Y@, 28 ,42,26, 127,258,882
¥
ig@ DATA “"RB".126,126,126,102,25
,2321,8,0
%g@@DHTﬁ “&",66,88,66,66, 156,58
-,
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o+
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Spectrum

Listing des

Monats

Piliickt es den, erhilt es ei-
ne Belohnung in Form von
100 zusitzlichen Zeiteinhei-
ten. Ach ja — fast hilten
wir's vergessen: Sie haben
natiirlich nicht endlos Zeit,
sondern nur etwa einein-
halb Minuten (500 Zeitein-
heiten). Jedesmal, wenn 2in
Apfel richtig erwischt wur-
de, tragt das Minnchen ihn
an eine Rampe, die in den
Keller fithrt, wirft ihn hinun-
ter und springt anschlie-
Bend durch sine Luke eine
Etage tiefer (Bild 2), um sich
vor dem Troll in Sicherheit
zu bringen, Sind auf diese
Weise 18 Aple]l dem Troll
entrissen worden, erscheint
im Keller eine Kiste, und ei-
ne neue Reihe Apfel kann
zuriickerobert werden. Das
Spiel ist nicht ganz leicht.
UUnszere hbisherige Bestlel-
stung: 41 Apfel.

Das Listing (Bild 3) ist rela-
tiv lang. In der vorliegenden
Form braucht man fiir das
Programm einen Spectrum
mit 48 KByte RAM. Wenn
man aber die Grafikzei-
chendefinition in esin eige-
nes Programm auslagert,
das man vor dem Laden des
Spielprogramms  einladt,
einmal laufen 18Rt und an-
schlisBend mit NEW léscht,
sowie zusatzlich die Kom-
mentar-, Titel- und Spielan-
leitungszellen ldscht, mifte
es auch auf der [6-KByte-
Version laufen,

Beim Eingeben in den
Computer ist darauf zu ach-
ten, dap die unterstrichenen
GroBbuchstaben als Grafik-
zeichen aufzufassen sind.
Besonders schwierig sind
die Zeilen 30 und 32: Schon
im Listing miissen die Wan-
de, Boden und Treppen
(Grafkzeichen | bis 8) ma-
genta, die Leitern ((MNOW)
cyan und die Apfel (WPe)
griin erscheinen, sonst [Auft
das Programm hinterher
nicht. Um die notige Einfar-
bung der Zeichen zu errei-
chen, muf man beide
SHIFT-Tasten (CAPS SHIFT
und SYMBOL SHIFT) gleich-
zedlg driicken, anschlieBend
noch CAPS SHIFT und die
gewinschte Farbtaste. Um
diese Eingabe der Grafik zu
erleichtern, zeigt Bild 4, wis
sie wihrend des Program-
mierens aussieht. Bild &
zeigt die Variablenliste.

(Werner Ebinger,
Roland Schimidt)

Ausgabe | /Januar 1984

= gifd 1. Wernor Ebinger: Aus-

gefeilte Pragrammtechnik ist
das Ergebnis der intensiven
Baschiftigung des TSdhn-
gen Gymnasiastan mit Com-
putarn.

Bifd 2. Rofand Schmidt: Die
Spielices ohne Laser und Ka-
nonen i5i fiie der 18fahrigen
Gymnasiasten Bestandieil
sefnes Engagements.

Ein Ferienspal8 wird zum
2000-Mark-Ding

Weder in bezug auf den Computertyp, noch auf
das Thema gab es irgendwelche Vorgaben. Ledig-
lich pfiffig sollte es sein. Werner Ebinger und Ro-
land Schmidt, zwei 19 und 18 Jahre alte Schiler
schickten uns ein Programm, das die gesamfte
Redaktion zum Listing des Monats wabhite.

Bezeichnenderweise
glaubte jeder, der das Pro-
gramm in der Redaktion
zum ersten Mal am Bild-
schirm sah, daf es sich um
eine gekaufle Kassette han-
deln wiirde. Die gekonnte
Grafik, die lustigen Tonef-
fekie und das raffinierte -
mings, das echtes Finger-
spitzengefiihl und taktisches
Spielen wverlangt, wirken
sehr professionell. Beson-
ders iiberraschend ist dabei
die Tatsache, daf es sich
um ein reines Basic-Pro-
gramim handelt.

Werner Ebinger (Bild 1)
und Roland Schmidt (Bild 2)
besuchen beide in Back-
nang bei Stuttgart die 13,
Klasse des Max-Born-Gym-
nasiums und haben die Lei-
stungskurss hMathematik
und Physik belegt. Angefan-
gen hat es in den Sommerfe-
rien, als dem jingeren der
beiden Freunde, Roland die
Idee fitr das Spiel nApiel-Ko-
bolds kam. Roland ist wie
sein Klassenkamerad Wer-
ner in der Jugendgruppe
seiner Kirchengemsinde
sehr aktiv. Vielleicht kam er
gerade deshalb auf den Ge-
danken, ez sollie ein Spiel
werden, bel dem es auch
ohne Laserkanene, Ulosund

Panzer spannend zugeht —
und ich glaube, daf mir dies
gelungen ists, Das kinnen
wir ihm nur bestédtigen, Fo-
land lieferte neben der
Spielides auch eins erste
«Rohversions des Apfel-Ko-
bolds, die er aul dem von
seinem Freund Wermmer ge-
lichenen Spectrum pro-
grammierte, [eser war van
dem Spiel sofort begeisternt,
hatte aber noch einige
Ideen, wie das Programm
yverbessert werden konnte.
Also begann er, eine ausge-
faillere Version zu erstellen.

Werner hatle wie Roland
im Informatik-Unterricht sei-
ne erste Bekanntschaft mit
Computern (einem Video
Genie und einigen TRS-80-
Modellen) gemacht. Er lieh
gich daravufhin im Frihjahr
von einem Schulkameraden
einen Z¥81 aus. Im MEr=
stand dann sein Entschiuf
fest: Er wollte sich selber &i-
nen Computer kaufen, Da-
bei fiel seine Wahl aus ei-
nem ganz bestimmten
Grund auf den Spectrum. In
der Schule hatte er namlich
begonnen, die Z80-Assem-
bler-Sprache zu erlernen.
Also wollte er auch fiir zu
Hause einen Computer mit
einer ZA0-Fentraleinheit.

Micht nur, daf er jetzt da-
heim weiter an seinen Fro-
grammierkenntnissen feilen
kann; durch den Kauf eines
Assemblers [ir sein Gerdt
kann er iberhaupt erst
prakiisch in Assembler pro-
grammieren, Die Schule be-
sitzt némlich fiir inte Compu-
ter keinen. Sein ndchstes
groBeres Projekt, bel dem
er die neuen Kenninisse ein-
setzen maochte, ist ein Pro-
gramm zur Berechoung von
Bbiturzeugnissen, Wie es
aussieht, muf er sich damit
beeilen, wenn er noch sein
eigenes Abiturzeugnis er-
rechnen will — in einem
knappen halben Jahr ist es
ftir ihn und seinen Freund
némlich so weit,

Wir =ind der Meinung,
daf beide gleich Wichliges
zum Endprodukt beigeira-
gen haben. Jeder der bel
den hitte ohne die Mitarbeit
des anderen kein preiswir-
diges Programm einsenden
konnen, deshalb bekommit
jecler von ihnen 1000 Mark
iiberreicht.  Fir Holand
konnte damit der erste eige-
ne Computer Realitdt wer-
den, Werner will sich Zube-
har fiir den Spectrum kau-
fen. Wir wiinschen ihnen mit
dem Preis viel Spal, (la)
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Spiele

Meine Top-

Computerspiele:
Fort Apocalypse,
Pharao’s Curse und
Shadow World

Drei Synapse-Spiele gefallen mir besonders

gut: Die aufregende Geiselbefreiung in »Fort
Apocalypse« hélt einen genauso andauernd
in Atem wie die abwechslungsreiche
Schatzsuche in »Pharao’s Curse«. Selbst
das SchielBspielchen »Shadow Worlde« ist
spannender als viele andere, besonders,
wenn man es zu zweit spielt.

Fort Apocalypse. Die GCrundidee
dieses Spiels zu beschreiben, ist
einfach; Der Spieler muf mit sei-
nerm Hubschrauber in ein System
von Hohlen und Gewdlben eindrin-
gen, dort eingesperrte Menschen
aufsammeln, das Zantrum des Hoh-
lensystems zerstéren und dann
noch heil an die Oberfliche zu-
riickkehren.

Vor Erreichen dieses Ziels miis-
sen aber wieder einmal eine ganze
Reihe von Schwierigkeiten gemei-
stert werden. Da gibt es gegneri-
sche Hubschrauber, von denen
man verfolgt und beschossen wird,
Flugminen und Panzer, die zu allem
Uberflu® auch noch Bomben mit
Suchképfen abfeusrn. Nebenbei
mup man sich des tfteren den Weg

Bitd 1. Fort Apocalypse: Mit dem Hubschrauber Men-
schen aus einem Hihlensystem befreien

116 esftiezs

durch Gemduer freischiefen und
auf die fest eingebauten Energie-
barrieren achten, Der Bildschirm
ist in zwei Teile unterteilt. Im che-
ren Bereich werden die errsichte
Punktzahl, der Tankinhalt und der
verbliebene Bonus angezeigt (Bild
1}, AuBerdem kann sich der Spieler
mit Hilfe des Scanners daniber in-
formieren, was auferhalb des ab-
gebildeten Ausschnittes des Laby-
rinths passiert, Da es wegen der
GroBe des HBhlensystems nicht
moglich ist, das gesamte Spielfeld
in einem Stick abzubilden, sisht
der Spieler immer nur einen klei-
nen Bildausschnitt mit seinem Hub-
schrauber in der Mitte (Bild 2,
Neben dem eigentlichen Schwie-
rigkeitsgrad 45t sich noch die Star-
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Lebenslauf:
Julian Reschke

23.12.1%65 in Bremen geboren, seit
1878 Besuch des Alten Gymnasi-
ums, Sommer 1978 Umzug nach
Miinster, jetzt Besuch des Pascal-
gymnasiums, (im Frihjahr '84 Abi-
tur)

Hobbys: Compuier; seit  August
1981 Sinclair ZX81 und seit Sept.
1982 ATARI 800, auRerdem: Scien-
ce-fiction-Literatur, Fotografie

ke der Schwerkraft vorwahlen und
die Anzahl der Hubschrauber ein-
stellen. Die gelungene Kombination
von verschiedenen Spielideen und
die aufergewdhnlich gut gestaliete
Crafik machen dieses Spiel meiner
Meinung zu einem der besten
Heimcomputerspiele.

Bildschirmdarstellung ......... ausgezeichnet
akustische Untermalung ....cccconi... sehr gut
Beeinflufbarkeit ................ ausgezeichnet
andaunemde Spielermotivation

EEEEBUA33A %k RS S amnwn e an o a amnmnncto anuansrrns e eren s ELE T TIL
Gesamtbewertung ............... ausgezeichnet

FPharao's Cursae. Dieses Spiel heht
sich wohltuend durch seine Origi-
nalitat von der Masse der Compu-
terspiele ah.

Bild 2. Um die Geiseln zu befreian, mulk man Gfer den
Weg durch Gemiuer freischiaRen

Ausgabe 1/ januar 1584
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Bifd 3. Pharao’s Curse: Aufregende Schailzsuche in den

16 Riaumen eines Pharaonengrabes

Die Aufgabe des Spielers ist es,
inden 16 Rdumen eines Pharaonen-
grabes jeweils einen Schatz aufzu-
sammeln und das Grab dann wie-
der zu verlassen (Bilder 3,4.5).

Natiirlich werden auch hier dem
Spieler eine Menge Schwierigkei-
ten gemacht: Zwel quicklebendige
Mumien sind der eigenen Spielfi-
gur stindig auf den Fersen, an eini-
gen Stellen schlagen flammenahnli-
che Cebilde ohne jede Vorwar-
nung aus dem Boden, und zu den
Tiiren milssen erst die passenden
Schliissel gefunden werden. Dann
gibt es natiirlich noch die ticki-
schen halbdurchlassigen Tiiren ..

AuBerdem ist da noch ein Vogel,
von dem man meistens in den un-
passendsten Momenten ergriffen
und irgendwo anders wieder abge-
setzt wird, Dieses Spiel ist deshalb
so gut gelungen, weil hier auf ge-
schickie Art und Weise Action- mit
Abenteuerspiel verbunden wor-
den ist. Da s»Pharao's Curses auf-
grund der hochauflésenden Farb-
grafik mit besenders geschickt aus-
gewdhlten Farbtdnen auch ein opti-
scher Genuld ist, verwundert es we-
nig, dal kaum ein Besitzer dieses

Bifd 4. Pharao’s Curse: Bei der Schatzsuche miissen

wviele Hindernisse dberwunden werden

Spiels filr andere Dinge Zeit hat,
bevor er nicht wenigstens die erste
Eunde gelést hat, Ob das der Fluch
des Pharao's ist?

Bildsehirmdarstellung ......... ausgezeichnet
alustische Untermaluneg ........ccoceveenee.. it
BeeinfluBbarkeit .................. ausgezeichnet
andauernde Spielermotivation

T T T T e T LTy e L e E e 1T ] B
Gesamtbawarting ...o........ ausgezeichnet

Shadow World. Auch bei Synapse
hat man auf SchieBspiele nicht ver-
zichtet. Eines dieser bei Synapse
erhiltlichen Schiefspiele ist »Sha-
dow Worlds (Bild £).

Es gilt, einen Angriff der »Pocksa
auf die Erde abzuwehren, Hierbei
handelt es sich um pulsierende Ob-
jekte, die ein wenig wie Rauten aus-
sehen. Wahrend diese Pocks der
Erde entgegensinken, setzen sie ai-
ne Unmenge von UFOs aus, die
einerseits das eigene Flugobjekt
beschiefen und andererseiis die
nFockse beschiitzen. Nachdem ein
nPocks den Erdboden erreicht hat,
wird es hektisch, denn das »Pocks
wird unzerstérbar und erhoht noch
seine Produktion an gefdhrlichen
UFOs. Dann bleibt dem Spieler nur
noch eine einzige Chance, Er muf,

Bild 5. Pharao’s Curse: In den Riumen des Pharaonen-
grahes erwarien den Spieler geheimnisvolle Wesen

fusgabe | /Januar 1984

gewshrt werden

PLAYER 1:-000000

L AT

P0G 203

liber einem der Seen stehend, dar-
auf warten, daf ein freundliches
kleines ERaumschifi eme griine
Kraftpille absetzt, die es dem Spie-
ler moglich macht, das gelandete
»Pockn zu verstopfen. Alles in allem
schon eine spannende Angelegen-
heit. Moch interessanter wird es,
wenn man zu zwelt spielt Dann
wird namlich der Bildschirm in zwel
Teile geteilt, und beide Spieler
konnen gleichzeitia spielen und
sich so untereinander die Arbeit
aufteilen (Spieler 1 benutzt ein
Raumschiff, Spieler 2 einen Hub-
schrauber). Bei Begegnungen muf
man natiirlich vorsichtig sein, damit
man nicht irrtiimlich seinen Mitspie-
ler abschiefit. ..

Bildschirmdarstellung ausgezeichnet
akustische Untermalung ..... ausgezeichnet
BesinfluBbarkeit .................. ausgezeichnet
andauvemde Spielermotivation
et Vitas rarancaiade REINELCTRIL
Gesamibeweartung ............... ausgezeichnet
Die besprochenen Spiele wer-
den als Steckmodul fiir Ataricomp.
400/800 fiir 125 Martk und als Kas-
sette filr den Commodore 64 fiir 99
Mark angeboten. (Julian Reschke)

PLAYER 2:=000000

T i 5L e

-4

i.5=1E=a

AL YIWREZD abiwmEes

Bild 6. Shadow Woerld: Der Angriff der Pocks mufS ab-
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Spiele

Neue, spannende Spectrum-Spiele

Bis Mitte dieses Jahres war es sehr schwierig, fiir den Erfolgscom-
puter Spectrum gute Spiele zu bekommen. Mittlerweile sieht es
besser aus. Wir stellen Ihnen hier drei neue Action-Spiele und ein

sprechendes Schachprogramm fiir den Spectrum vor. Leider benéti-

gen jedoch alle vier Programme die 48-KByte-Version, lassen sich
aber (bis auf das Schach) mit dem Kempston-Joystick spielen.

iTime-Gates  (Kassette 38,80
Mark) ist wohl das einzige Spiel anf
dem Markt, das als vierdimensio-
nal bezeichnet wird. Hierbei stellt
jedoch die Zeit eine Dimension dar,
50 cald man im Endeffelt doch nur
ein dreidimensionales Weltraum-
Schielspislchen vor sich hat,

Nachdem die ausfiihrliche Spiel-
anleitung, die librigens sine sehr
futuristische, dafiir aber etwas un-
leserliche Schriftart verwendet, ge-
laden worden ist, erscheinen nach-
einander der Report iber das
Spielgeschehen, ein Auftrag, eine
Erklarung der Spielinstruments so-
wie die Tastaturbelegung und die
Abfrage, ob man mit Joystick spie-
len wolle,

Argerlich, daB man diese Proze-
dur, die mit Laden und Durchlaufen
mindestens fiinf Minuten dauert,
nicht umgehen kann. Danach wird
nun das Haupiprogramm, das wie
die Spielanleitung in Maschinenco-
de geschrieben ist, geladen, Hier
sitzt man im Cockpit eines Raum-
schiffes, aus dem man ins Weltall
hinanzschaut, und hat vier Spislan-
zeiger, namlich die Karte der Gala-
xie, in der man sich befindet, einen
Monitor, der die Status- und Scha-
densmeldungen anzeigt, einen An-
zeiger, wo sich das gegnerische

THI® REra
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Bifd 1. Time-Gate: Feindliche Raumschiffe und Planeten
befinden sich in varschisdenen Sektoren der Galaxie

118 ssi,

Raumschiff befindet, sowie sechs
kleine Kastchen, die den Zustand je
eines richtigen Bestandteils des
Schiffes in verschiedenen Farben
signalisieren.

Auf der Karte der Galaxie kann
man mit emner Art Cursor 18 ver-
schiedens Raumsektoren, in denen
sich feindliche Raumschiffe und
Flaneten befinden, anwéahlen und
gich in gie hineinbeamen (Bild 1).
Den Raumschiffen muf man entge-
genfliegen und sie abschiefen. Auf
den Planeten ist es maglich zu lan-
den, wenn man selbst getroffen
worden ist, um das Raumschiff zu
reparierern.

Ziel des Spieles ist es nun, das Ti-
megate (zu deutsch: Zeittor) zu fin-
den, das sich in einem der Raum-
sektoren befindet und erst sichtbar
wird, wenn man diesen von allen
Cegnermn gesaubert hat. Durch die-
gses Tor kommt man nun etwa vom
Jahre 10000, in dem man startet, um
ein- biz zweitausend Jahre in die
Vergangenheit zuriick in eine neus
Calaxie mit mehr feindlichen
Raumschiffen. Nun beginnt das
gleiche Spiel von vorne, und man
reist durch Zeittore von Galazie zu
Galaxie bis ins Jahr 0 zuriick und
kann dort schlieBlich den Zentral-
planeten der Feinde vernichten,
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somit ist der Aufirag vollendet.

Alles in allem dauert »Time-Gates
mindestens eine halbe Stunde,
Wenn man zuvor nicht vom Gegner
vernichtet wird. Von der Spielidee
und der Crafik her ist es jedoch
wirklich ansprechend.

Leider besteht aber die Gefahr,
dal es nach haufigerem Spielen
langweilig wird, da auch die An-
griffe des Gegners kaum flexibel
gind und nur deren Hiufigkeit zu-
nimmt; daran &ndert auch der
wskill-Levels, den man am Anfang
wihlen kann, nicht viel,

Manic Miner

Anders bei »sManic Miners, (Kas-
sette 34,80 Mark) dem rasenden
Minenarbeiter Willy, den man
durch 20 todbringende Raume in
die Freiheit fithren mufs. Dazu kann
man ihn nach rechts und links lau-
fen sowie springen lassen.

Das Programm startet mit der
schnellen Vorstellung aller 20 Hoh-
len; mit Enter kann man selber be-
ginnen, den erstan seiner drei Will-
maig durch die erste Hohle zu fith-
ren. Hierbei mu? man blinkende
Schliissel, die in der Hohle wver-
streut sind, einsammeln und darf
dabei nicht mit den Robotern und
anderen beweglichen Figuren zu-
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Bifd 2. Manic-Miner: Die bleibenden Gegenstinde
in den Héhlen miissen aufgesammelt werden.

Ausgabe |/ Januar 1984



Spiele

sammenstofen. Es ist auch tadlich,
in Pflanzen zu steigen, an Spinnen
hangenzubleiben oder Felszacken
zu springen oder zu tief zu fallen.

Hat man alle Hindernisse iiber-
wunden und die Schlilssel in der
Hand, blinkt der Ausgang auf, in
den man nun zuriickeilen muf, Fiir
jeden Schliissel und fiir die verblei-
bende Zeit erhalt man Punkte und
alle 10000 Punkte einen neuen Wil-
Iy.

Bis man die erste der zwanzig
Hoéhlen heil iiberwunden hat,
braucht man einige Stunden Spiel-
erfahming. In den kommenden Rau-
men tauchen jetzt neue, gréfere
Schwierigkeiten auf. Doch mub
man immer alle blinkenden Gegen-
stdnde — in der fiinften Hohle (Bild
21 sind das Ziegelsteine, ein ande-
res Mal Bananen — einsammeln,
dabei iiber die gegnerischen Figu-
ren springen, die hier Toiletten, in
einer anderen Hohle Pinguine oder
Telefone sind, ihnen ausweichen,
und schlieflich zum Ausgang lau-
fen. Dabei kimplt man gegen die
Zeit, Eo arbeitet man sich Hohle um
Héhle vorwérts und wird mit viel
Routine und Geduld wohl mal alle
zwanzig schaffern.

»Manic Miners von Bugbyte ist so-
wohl von der Spielidee als auch
von der Grafik und dem Sound aus-
gezeichnet. Da die Hohlen immer
wieder verschieden sind, wird das
spiel nicht langweilig, und der Ehr-
geiz, alle zwanzig Hohlen zu durch-
queren und dabei maglichst viele
Punktz zu erreichen, bleibt lange
bestehen. Ich bin nach wielen
Machmittagen mit der Hilfe einiger
ebenso begeisterter Freunde zur
Zeit lois zur zwéliten vorgedrungen,
gebe aber lange noch nicht auf. Als
Machteil 15t nur zu erwahnen, daf
man sich nach dem WVerlust aller

COMBAT ZONE

8ild 3. 3D Combat Zone: Fesselndes Panzerschiellspiel

mit ausgezeichneter Grafik
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Willys jedesmal durch sémitliche al-
te Hohlen durchschlagen muB, um
die neue zu erforschen.

30 Combat Zone

Bei #3D Combat Zones (34,80
Mark; Kassette) sieht man wie bel
Time-Gate aus dem eigenen Ge-
fahrt auf das dreidimensional dar-
gestellte Schlachtfeld hinaus. Hier
befindet man sich jedoch in einem
Panrer und muf dreidimensional
dargestellie gegnerische FPanzer
sowie Untertassen abschiefen (Bild
3). Dabei stehen zuweilen Pyrami-
den im Weqg, die man aber auch als
Schutzschild henutzen kann. Um
den Gegner zu orten, befinden sich
am oberen Rand des Bildschirms
Radar- und Wortmeldungen, die
aussagen, ob der Angreifer zu weit
rechts oder links ist. Akustische
Signale ertinen, wenn dieser
schieft eder fahrt, oder wenn man
an einer Pyramide nicht vorbei-
kommit.

Ziel des Spiels ist es, mit drei ei-
genen Panzern méglichst viele
Feinde abzuschielen und dabei ei-
nen High-Score zu erreichen. Man
gewohnt sich schnell an die Len-
kung, die mit Joystick wesentlich
leichter fallt,

Bei diesem Spiel komimt es weni-

er auf Reaktion als einfach auf

bung an, die vor allem niitzt, wenn
etwas spater die Super-Panzer auf-
treten.

Chancenlos ist man eigentlich
nur, wenn man sich 2u einem neuen
Gegner hindreht und diesem dann
genau ins Rohr schaut, wenn er
schieft. Es ist unrealistisch, dal die
feindlichen Panzer und Untertassen
in geringer 'Entfernung schneller
fahren, als es moglich 1st, den eige-
nen Panzer zu drehen. Ansonsten
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ist das SchieBspiel fesselnd und
von der Grafik her ausgezeichnet.

Das sprechende
Schachprogramm

Als letztes Spiel soll noch ein
Schachprogramm fiilr den Spec-
trum (48 KByte-Version) vorgestellt
werden, das vorgibt, sprechen zu
konnen. Anfanglich ist aber nur ein
Rauschen zu vernshmen, das erst
allmahlich als die Aussprache der
ausgefithrten Zige auf Englisch zu
erkennen ist. Deutlich verstdndlich
ist der Satz »] expected thats, wenn
der Spieler einen Zug macht, den
der Computer erwartet hatte, So
kann der Computer auch selber
Zugvorschlage geben oder die bis
dahin gespielien Zuge auf Bild-
schirm oder Drucker ausgeben, Es
4Bt sich auch jederzeit eine ange-
fangene Partie abbrechen und
nach Bedarf auf Kassette spei-
chern. Zu Beginn wird dann ge-
fragt, ob man diese laden, neu be-
ginnen oder ein Spiel analysieren,
das heiPt eine Figurenstellung vor-
geben mochte. Ferner kann man
mit Weiff oder Schwarz spielen und
gwischen sechs Schwierigkeitsstu-
fen (von sofortiger Antwort itber
durchschnittlich 40 Sekunden und
drei Minuten biz hin zu mehreren
Stunden Uberlegungszeit) wihlen.

Das Schachbrett auf dem Bild-
schirm mit den Figuren und die
Zugdarstellung ist ansprechend
(Bild 4), und auch die Leistungsfii-
higkeit kommt mir als Hobbyspie-
ler relativ hoch vor, Lediglich zu
bemingeln ist die fehlende Mdg-
lichkeit, Zige zurickzunshmen,
doch bei einer richtigen Schach-
partie heift es ja auch »Beriihrt —

gefithrts. (Thomas Stédgmiiller)

Bild 4. Sprechendes Schachprogramm: Ansprechend

gestaltetes Schachbrett mit Figuren und Zugdarsteflung
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Spiele

Telengard: Ein Abenteuer-
Spiel, das viel Phantasie erfordert

Entweder Sie versinken in der
disteren Tiefe einer grausamen
Welt » Telengarde«, oder Sie ent-
wickeln viel Phantasie, um als
Reicher und Machtiger aus die-
sem Reich zuriickzukehren. Figu-
ren und Motive aus der Sagen-
und Marchenwelt agieren in die-
sem anregenden Abenteuerspiel,
das viel Phantasie und Geduld
erfordert, aber fesselt und immer

wieder uberraschi.

Dumpf schldgt die Turmuhr, und
der Wind pfeift unheimlich durch
die grauen Gassen des Ortesg, als
sich »Tulgard von den tausend Le-
ben« aufmacht, in die geheimnisvol-
len Génge der Stadt einzudringen.
Vorerst weill er eigentlich nur, daf®
es von beinahe jedem »Gasthauss
der Stadt einen Zugang zu diesem
riesigen Labyrinth gibt, und man
dort auch wieder an die Oberfla-
che zuriickkehren kann. Die Ge-
fahr, sich =0 zu verlaufen, daR® man
nicht mehr herausfinde, ist also au-
Berordentlich gering, Eine andere
Gefahr ist dagegen sehr viel gri-
Ber, namlich von den Wesen, die
diese umheimliche Welt der Tiefe
bevilkern, getétet zu werden. Das
btreben nach Macht und Reichtum
ist aber ungleich gréfer als die
drohende Gefahr, und =o steigt Tul-
gard, angetan mit Riistung, Schwert
und Schild, hinab in die Tiefe.

Noch ist er ziemlich schwachlich,
und auch ein paar Zauberspriiche,
die er bereits beherrscht, helfen
ihm noch nicht sehr viel, solange er
sie noch nicht sinnvoll einzusstzen
versteht. Nach einigen gewonne-
nen Kampfen wird das sicher an-
ders sein; aber wie dem auch sei,
nun steht er hier und schreitet mu-
tig nach Osten, wo thm auch prompt
ein Kobold begegnet. Tulgard hat
nicht so schnell mit einer derarti-
gen Begegnung gerechnet und
vergildt in seiner Uberraschung
kurzzeitig auch das Kampfen. Die-
ses Zogern nuizt der flinke Bursche
natiirlich aus, um Tulgard einen
schweren Treffer zu versetzen. Jetzt
ist aber Tulgard kampfklar und
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trotz seiner Wunden gelingt es ihm,
diesem kleinen Wicht den Garaus
zu machen. Zwanzig Erfahrungs-
punkte sind die Belohnung vorerst.
Den Goldschate mit 132 Gold-
stiicken schnappt er sich auch noch
und dann nichts wie nach Westen,
zuriick an die Oberflache und hin-
ein in das rettende Gasthaus, von
der aus die erste Unterneshmung
startete. Nun empfiehlt es sich, die
Figur Tulgard auf Band zu spielen,
da man nicht weiR, ob ein zweiter
Versuch ebenfalls so gliicklich aus-
geht, und man dann wenigstens die
Besitziimer und Erfahrungspunkte
behalt, die man bis dahin gesam-
melt hat. Insbesondere die Erfah-
rungspunkte sind wertvoll, da man
in die nachste Stufe aufsteigt, wenn
man eine bestimmte Anzahl von Er-
fahrungspunkten gesammelt hat.

Mit den richtigen Zaubersprii-
chen in neue Tiefen gelangen

Man braucht zum Beispiel zweitau-
gend fiir die zweite, vier-, acht- und
sachzehntausend fiir die dritte,
vierte, fiinfte Stufe und so weiler,
Mit jeder Stufe wird man geschiclk-
ter, starker, weniger verwundbar
und erlernt eventuell neue Zauber-
sprilche, mit denen man sich dann
in neue Tiefen vorwagen kann.
Wie aufregend das Spiel sein
kann, wenn man sich mit seiner
ganzen Phantasie engagiert, wurde
im vorigen Abschnitt angedeutet.
Aber was geschieht nun wirklich,
und was hat man zu tun? Zum einen
fithrt man seine Figur mit den vier
Tasten W, X, A, D, die Nord, Siid,
West und Ost bedeuten, durch das

OR [BVADE:C
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A Telengard: Fiihren Sie lhren selbst-
geschaffenen Helden in die unheim-
fichen Génge. Unser » Tulgardix hat
die ersten Schwierigkeiten Gberwun-
den und einige zusatzliche Ausri-
stungen erworben. Hersteller:
Avalon Hil, Preis fiir Bandversion:
79 Mark

Labyrinth. Dabel 1st auf dem Bild-
schirm keine wirkliche Bewegung
zu sehen, sondern es wird nur der
nachste Labyrinthabschnitt gezeigt,
Mit weiteren Tasten hat man seine
Kampfe auszutragen, wobel nur
Ausweichen, Kampfen oder Zau-
bern zur Wahl stehen. Nach dem
Kommando »Zaubern« wird man al-
lerdings noch gefragt, welchen der
Zauberspriiche man anwenden
will. Da das alles in Echtzeit ablauft,
das hei}t, wenn man keine Taste
driickt, dann tut man auch nichts,
was dann bedeuten kann, daP der
Gegner einen Hieb ausfithrt oder
ein herumliegender Schatz wieder
verschwindet und so weilter. Wer
viel Phantasie hat, dem kann man
dieses Spiel nur empfehlen, denn
bis er es wirklich vollkommen er-
kundet und kartiert hat, wird eine
lange Zeit vergehen. Lange Zeit
vergeht leider auch, bis das Spiel
geladen ist. So sind das bei der
Commodore-84-Version etwa 20
Minuten. Es ist also ratsam, sich die
Disketten-Version  anzuschaffen;
mit der Band-Version, die aller-
dings fiir TRS-80 Modell T und III,
Commodore 64, VC 20 und Atar
4004800 erhaltlich ist, wartet man
entschieden zu lange.

(Jozef Weilgand)
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AN ALLE VATER:

Wenn Sie den Film gesehen haben, wissen Sie, wann Ihr Sohn
einen Heimcomputer haben will. Dann kénnen Sie ihm auch raten,
welchen er kaufen soll oder wissen, welchen Sie ihm schenken kénnen.

ALLES UBER HEIMCOMPUTER!

Alles rund um die Heimcomputer —
einfach und verstéandlich auf Video-
kassette erklart, ein unentbehrliches
Informationsmittel fiir jeden, der
sich fiir Heimcomputer interessiert.

ME&TV-Video — Bundeswirtschaftsfilmpreistrager
1982 — blieb dem bisherigen Motto treu: Span-
nende Information in Spielfilmldnge, locker und
allgemeinverstandlich fir Laien dargestellt. Wer
diesen 90mindtigen Film gesehen hat, weiB, was
ein Heimcomputer ist — und vor allem — was
man alles damit machen kann. Handler haben mit
dieser Videokassette ein exzellentes Fromotion-
und Informationsmittel far ihre Kunden — vorfihr-
bereit fir den Verkaufsraum. Die Kunden ké&nnen
sich umfassend und herstellerunabhangig infor-
mieren, welcher Heimcomputer flr sie der richtige
ist. Ausflhrlicher wurde dieses Thema noch nie
abgehandelt,

Bestell-Mr. V| 001 fir das System Betamax
VI 002 for das System VHS
Y1 003 for das System Video 2000

Kassette inkl. MwSt. DM 147,—
+ Parto DM 3,—

Endpreis DM 150,—

80 Minuten Farba Benutzen Sie die Buchladen-Bestellkarte
auf Seita 133.

Aus dem Inhalt: Das Marktangebot von A wie Atari bis Z wie ZX81 — Umgang mit dem Grundgeréit —
Der Einstieg: Spiele — Umgang mit Peripheriegerdten — Kassettenrecorder und Peripheriegerate —
Die natzlichen Programme for Zuhause — Textverarbeitung, Kalkulation und Dateiverwaltung — Die
Drucker und Plotter: Mit Papier macht’s noch mehr SpaB — Selber programmieren: Auf was kommt es
an — Das Grafikfeuerwerk auf dem Bildschirm und die Heimorgel im Heimcomputer — Nitzliches Zu-
behér — Was die Zukunft bringt — Von BTX bis zum Heimroboter — Informationsmedien: Zeitschrif-
ten, Blcher, Clubs und viele andere niizliche Informationen

Ihre Bestellung nehmen wir gem telefonisch entgegen:

Marka&Rechnik verlags GmbH, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bel Miinchen ‘= 089/4613-220




In bewidhrter Walt-Disney-Ma-
nier wollen die Wélfchen natiirlich
die Schweinchen fangen. Dazu ha-
ben sie allerdings einen nicht
ungefédhrlichen Weg vor sich,
denn sie miissen uerst

an Luftballons hdngend von
einem Baum abspringen. Dabei
werden sie von einem Schwein-
chen, das in einem Aufzug
sitzt, mit Pfeil und Bogen unter
Feuer genommer.

Die Wilfe lassen sich das nattirlich
nicht so ochne weiteres gefallen und
werfen mit Haselnissen zurick,
Manovriert man sein Schweinchen
etwas ungeschickt, so kann es pas-
sieren, dafl es von einer Nuf ge-
troffen wird und aus dem Aufzug
stiirzt. Alle Wilfe, die den Angriff
des Schweinchens heil iiberstehen,
klettern dann die Leiter zum
Schweinchenbau hoch und versu-
chen von dort, das im Aufzug sitzen-
de Schweinchen hinauszustoRen.
Hat man diese Angriffe iiberlebt, so
gibt es eine zweite Szene, in der die
Wilfe an Luftballons hangend em-
porschweben, um dann cben ange-
kommen, einen Felsbrocken nach
vorne zu rollen und auf den Aufzug
stiirzen zu lassen. Nach einer Bo-
nusrunde geht es wieder in die er-
ste Szene zuriick, nur dieses Mal
mit noch mehr Walfen,

Dieses Spiel ist sehr witzig
gemacht, besitzt eine aus-
gezeichnete Grafik

e u-
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servers ey ot Man okt tem Schwierigkeilsgrad _ welter,

Donkey Kong und Kong sind bel-
des Heimcomputerversionen des
beliebten Spielhallenrenners sDon-
key Konge von Nintendo. Wie die
Mamensgleichheit der Spiele schon
vermuten 3Bt ist »Donkey Kongs
mit Genshmigung von Nintendo in
Lizenz von Atari hergestellt wor-
den. Das daraus entstandenea Spiel-
moadul filr die Geréte Atari 400 und
BOD steht in allen Belangen kaum
hinter dem Spielhallenprogramm
zuriick.

Donkey Kong, ein Verwandter
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natiirlich nichts Besseres zu tun, als
hinter Donkey Kong herzuturnen
und ithm das Madchen wieder ab-
zujagen. Selbstverstandlich sieht es
Donkey Kong gar nicht gerne, daf
man hinter ihm herklettert, und er
wirft deshalb mit Fissern und
Sprungfedem um sich. Zu allem
Uberfluf gibt es auf der seltsamen
Baustelle, auf der diese Kletterpar-
tie stattfindet, auch noch mit bren-
nendem Ol gefiillte Fasser, aus de-
nen sich ab und zu eine Flamme
selbsténdig macht und dann iiber
die Baustelle wandert, aber dakbei

Insgesamt gibt es vier »Bilders, in
denen dann auch Aufziige und
Laufbander eine Rolle spielen.

Atari Homecomputerversion
von Donkey Kong — ein Hit

Grafisch kann es dieses Spiel voll
mit der Spielhallenversion aufneh-
men, wenn es auch nicht vollstan-
dig mit ihr ibereinstimmt, Ein Hit ist
die Heimcomputer-Verzion den-
noch,

Auch #Kong+ von Kingsoft, eine
Version fiir den Commodore 84 auf

Ausgabe 1/ ]anuar 1584
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and, handelt von

er Jagd eines flinken Bur-
schen nach einem Verwandten
des Filmungeheuers King Kong.
Daz Affenmonster hat dessen
Freundin entfithrt, und der Bursche
will sie natiirlich zuriiek haben, Er
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Spiele

Pooyan: Eine fu-
stige »Schwai-
nerefw. L aider ist
das Bifd ver-
wischt, da eine
Pausefunktion
nicht zu finden
war. Prefs fiir
Diskette:

140 Mark

klettert deshalb hinter
Kong her, er lduft iiber
schrige Ebenen, er benutzt
Aufzlige und so weiter. Kong gefallt
diese Verfolgung gar nicht, und er
wirft deshalb mit allerlei Gegen-
standen wild um sich. In bewihrter
Manier bringt also auch »Konge all
den Spielspaf, der dem sDonkey
Kong«Original zu eigen ist,
Mir persdnlich gefillt die Atari-

Donkey Kong:
Das Modul mit
dem bekannten
Spisthalfenhit.
Hersteller: Atari,
Preis 149 Mark

Kong: Der Com-
modore-64-
Bruder von Don-
key Kong. Preis
fiir Kassetten-
Version:

39 Mark

und gehort auch in dieser, gegen-
tiber der Spielhallenfassung etwas
vereinfachten Form, sicher bald zu
den beliebtesten Computerspielen,
noch dazu, da Datazoft es in Versio-
nen fir Atari 400/800, Apple II,
TRS5-80, Commeodore 64 und VC 20
herstellt, (Josef Weigang)

Version etwas besser,
aber wer ist schon in der
gliicklichen Lage, iiber mehrere
Heimcomputer zu wverfiigen und
sich dann die Version aussuchen zu
kénnen, die ihm am besten gefallt.
Ganz abgesehen davon, daB ein
Kaufer natiirlich auch einen Blick
auf den Preis des Spieles zu werfen
hat, und dabei kommt das »Kong«
hervorragend weaq. (Josef Weigand)

Hatten Sie

nicht Lust,
Spiele fiir
Happy-Computer
zu testen?

Wenn Sie nicht nur begeistert

den neuesten und heiBestan
Homecomputerspielen auf der
Spur sind, um sie zu beherr-
schen und sich gut zu unterhal-
ten, sondern auch gerne schrei-
ben, dann sollten Sie ganz
schnell ein spannendes Spiel
auswahlen. Bitte schicken Sie
uns deshalb:
— Ihre Liste mit Vorschldgen fiir
opiele, die Sie gern besprechen
wilrden, und machen Sie bitte
kurze Angaben iiber Preis der
Spiele, Vertriebsadressen, und
auf welchen Computern mit wel-
cher Konfiguration sie laufen.

Wenn wir aus Thren Vorschlé-
gen ein Spiel ausgewdhit haben,
getzen wir uns mit Thnen in Ver-
bindung und erwarten dann ge-
spannt Ihren Artikel,

Die besten Artikel werden
dann in Happy-Computer (mit
Bild und Lebenslauf des Autors)
verdffentlicht und natiirlich ho-
npriert.
Adresse; Redaktion:
Computer,

on: Happy-
Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei Miinchen.
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Softwaretest

Paint — ein starkes
Grafikprogramm

Paint, in Zusammenarbeit mit Kindern ent-
wickelt, ist ein Grafikprogramm fir Atari-
Heimcomputer, das durch seine besondere
Bedienerfreundlichkeit besticht und unge-
wohnliche Fahigkeiten aufweist.

Wer mit seinem Compuier krea-
tiv sein will, der ist bei diesem Mal-
programim gut aufgehoben, Eg bie-
tet dia Moglichkeit, schnell und ein-
fach ein Bild zu malen. Zu dem Pro-
gramm wird ein gut lesbares und
leicht wverstandliches Handbuch
mitgeliefert, allerdings in Englisch
(eine deutsche Ausgabe des Bu-
ches ist in Bearbeitung). Das Buch
1464t einen im Schnellkurs das ler-
nen, was man fiir die Bedienung
des Programm braucht. Weiterhin
gibt es einen Uberblick {iber die
Geschichte der Malerei von ihren
Anfangen bis heute. Dabel fehli na-
tiirlich auch die Computergrafik
und ihre Entstehung nicht. AuBer-
dem ist eine Kurzbiographie der
Programmierer und des Program-
mes enthalten, von einem klsinen
Computerkurs ganz zu schwelgen,
Da das Programm benutzerfreund-
lich aufgebaut ist — alle Funktionen
kinnen sowohl iiber Joystick als
auch tiber die Tastatur angespro-
chen werden — kann es von Kin-
dern ebenso wie von Nichtcompu-
teristen benutzt werden.

Die Auflosung des zu malenden
Bildes betrdat 160 x 98 Bildpunkte.
Daneben hat man vier reine Far-
ben und eine grofe Anzahl von
Farbmustern. Um  dieses Pro-

gramm laufen zu lassen, braucht
man einen Atari Computer, minde-
stens 48 KByte Speicherplatz, eine
Diskettenstation, leere (formatierte)
Disketten, um die gemalten Bilder
speichemn zu konnen und emnen Joy-
stick (einen Fernseher bezishungs-
weise Monitor natiirlich auch).

Ein grofer Vorteil beim Compu-
termalen ist, daPl man kein Papier
mehr bendtigt, Auch die Malstifte,
die einem immer wieder beim Spit-
zen abbrechen, braucht man nicht
mehr, Man muB keine Pinsel sau-
berzumachen und kann sich auch
nicht mehr vollschmieren. Das ein-
zige, was man braucht, ist ein Joy-
stick und eine gute Idee fiir ein
schones Bild, denn ohne Ideen
kann man auch mit diesem Pro-
gramm keine schonen Bilder zau-
bern.

Auf der mitgelieferten Pro-
grammdiskette befinden sich ne-
ben sechs Beispielbildern eine
kleine Version von Super-Faint und
eine sogenannte Artshow. Mit die-
ser Artshow ist es moglich, ver-
schiedene Bilder, die man auf Dis-
keite gespeichert hat, wie in einer
Diashow ablaufen zu lassen. Dabei
konnen bis zu 24 Bilder hintereinan-
der gezeigt werden, Die Ansteue-
rung ist ganz einfach gehalten,

MNach der Eingabe der Laufwerks-
nummer werden die Bilder der ent-
sprechenden Diskettenstation auf
den Bildschirm ausgegeben. MNun
kann man mit Hilfe des Steuerkniip-
pels und des Feuerknopfes die Bil-
der fiir die Vorfithrung auswéhlen,
Die Show beginnt, wenn man die
SPACE-Taste drickt (Bilder 1, 2
und 3). Mit der SPACE-Taste kin-
nen auch Pausen zwischen den Eil-
dern eingelegt werden.

Wenn man die Diskette 1adt, wird
man nach kurzer Zeit aufgefordert,
die START-Taste fiir ein schnelles
Laden des Programmes zu
driicken. Wird die Starttaste nicht
gedriickt, dann l8uft ein kleiner
Vorspann wie ein Zeichentrickfilm
ab. Hat man die START-Taste ge-
driickt, kann man sofort wahlen,
welches der drei Programme man
laden méchte;

1. Simple Paint,
2. Super Paint,
3. Art Show.

Uber die Artshow haben wir
schon berichiet. Simple Paint bietet
nur eine geringe Anzahl der in Su-
per Paint enthaltenen Funktionen,
ist aber von der Bedienung und
vom Aufbau mit Super Paint gleich-
zusetzen. Dadurch, daf in Simple
Paint micht alle Funkticnen enthal-
ten sind, eignet es sich besonders
fiir Kinder im Vorschulalter, die
nicht den ganzen »Wusts von Funk-
tionen in Super Paint behalten kon-
TIET.

Malen mit Cursor und
Joystick

Wenn man Super Paint geladen
hat, kann man im unteren Bereich
des Bildschirmes die verschiede-
nen «Farbtbples sehen (Bild 4). Die
ersten vier Farbtopfe enthalten die
reinen Farben, die zur Verfilgung

Bifder 1. 2 und 3. Auf der Programmdiskette Paint finden wir neben dem eigentiichen Programm auch eine Art-
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stehen, Neben den vier Grundfar-
ben haben wir weitere sechs Farb-
tépfe, die verschiedene Farbmu-
ster enthalten. Diese Farbmuster
sind aus den vier Grundfarben zu-
sammengeseizt und kinnen als ei-
ne weitere Farbe eingesstzt wer-
den. Aber keine Angst, man kann
diese Farben und die Farbhellig-
keiten noch verdndern, denn durch
das Driicken der Taste C bekommt
man alle Farbmoglichkeiten auf
den Bildschirm.

Die Form der Darstellung ist ein-
malig fiilr Heimecomputer, Links sind
alle Crundfarben aufgebaut, dane-
ben stehen die mdglichen Hellig-
keitsstufen der Farben. Eechts ne-
ben den Helligkeitsstufen finden
wir ein Feld mit allen nur denkba-
ren Farbmustern. Will man eine
Grundfarbe &ndern, so bewegt
man den Cursor auf die zu andern-
de Farbe und driickt den Feuer-
knopf zweimal, Nun sind das Farb-
band und das Helligkeitsband
durch eine Linie verbunden, die
genau die Farbe wiedergibt, die
man a&ndern mochte. Bewegt man
den Joystick nach ocben und nach
unten, so kann man die Helligkeit
und Farbe verstellen, Die Auswahl,
ob die Farbe oder die Helligkeit
verstellt werden soll, erfolat durch
Driicken des Jovsticks nach links
oder rechis. Hat man sich nun fiir
eine Farbe entschieden, drickt
man den Feuerknopf noch einmal
und kann dann die niachste Farbe
dandern. Will man ein Farbmuster
auswahlen, so bewegt man den
Cursor wieder auf den entspre-
chenden  Musterfarbtopf und
drilckt zweimal den Feuerknopf
Der Cursor befindet sich innerhalb
des Farbmusters genau auf der
Stelle, die dem zu &ndernden Mu-
ster entspricht. Jetzt kann man sich
frei iiber die Musterfliche bewe-

show mit verschiedenen Bifdern wir die hier gezeigten

Ausgabe | /Januar 1984

gen, Durch Driicken des Feuer-
knopfes wahlt man dann das Farb-
muster aus.

Meben den Farbtopfen befindet
sich gin Feld mit einem H. Geht
man mit dem Cursor auf dieses
Feld und driickt den Feuerknopf,
bekommt man ein Hilfsmenii (Bild
5). Wahlt man noch einmal H, be-
kommt man die moglichen Funktio-
nen auf dem Bildschirm angezeigt,
mit deren Hilfe man das System {ast
alleine bedienen kann, ohne die
Beschreibung gelesen zu haben
(Bild B).

Bilder kénnen vergroRert und

verkleinert werden

Meben dem Feld mit dem H be-
findet sich ein Feld mit Quadraten.
Wahlt man mit dem Steuerkniippel
diege Funkfion an, kann man das
Bild vergréPern. Mit Hilfe des Steu-
erkniippels bewegt man den Bild-
ausschnitt dber das nun fiir den
Bildschirm viel zu grofe Bild. Wahlt
man diege Funktion ein zweites Mal
an, so erreicht man eine nochmali-
ge VergroBerung, Bel erneuter
Wahl dieser Funktion wird das Bild
in Stufen verkleinert, bis schlieRlich
die Originalgréfe wieder erreicht
ist und das ganze Bild den Bild-
schirm ausfiillt. Alle Funktionen,
die man mit dem Joystick ausfithren
will, kann man auch iiber die Tasta-
tur ausfithren, Fiir eilige Leule ist
wichtig, dal man die Geschwindig-
keit des Cursorsund die Geschwin-
digkeit des Malvorganges veran-
dern kann, wobel man bel einer
groBen Geschwindigkeit des Cur-
sors schon Miihe hat, ihn genau zu
plazieran. Die Cursorsteuerung er-
folgt mit dem Joystick, wobei die
Richtung des Cursors mit der Rich-
tung des Joysticks ilbereinstimmt.
Hat man eine Wahl getroffen, so
driickt man einfach den Feuer-
knopf.

Weiterhin ist erwihnenswert,
dal das Programm iiber die Tasten
L,R,2 einfache geometrische Figu-
ren zeichnet (L = Linie, R = Recht-
eck, O = Kreis). Man braucht nur
zwel Punkte zu definieren und vor-
her eine dieser Tasten gedriickt zu
haben, schen zeichnen sich der
Ereis, Linie und Rechteck wvon
gelbst. Will man ganze Flachen mit
einer Farbe fiillen, braucht man
nicht mit dem Cursor die gesamte
Flache mit der gewiinschten Farbe
abzufahren. Das Programm iiber-
nimmt dies, wenn man die Taste F
gedriickt und die Farbe mit dem
Steuerkniippel ausgewahlt hat.
Dann bewegt man den Cursor in
die Flache, die mit der gewahlten
Farbe sbemalts werden soll, driickt
den Feuerknopf und kann dann zu-
sehen, wie sich die Flache mit der
angegebenen Farbe fillt. Gefallt
einem das Bild nicht, so geniigt ein
Tastendruck auf E., und schon hat
man ein neues »Blatte auf dem Bild-
schirm, chne daf man den Fapier-
korb bemithen muf.

Auch Finsel kann man wahfen

Cefallt einem der »Pinsels nicht,
50 1st das gar kein Problem. Es wer-
den auf Wunsch (Taste B) neun ver-
zchiedene Pinsel zur Verfligung ge-
stellt. Von einem einfachen Punkt
iilber ein Quadrat, einen Strich, =i-
ne gezackte Linie bis zu einem
Stern ist alles da. Nebenbei kann
natiirlich auch die Gréfe des Pin-
sels bestimmt werden. Mit einem
grofen Pinsel kann man schnell
ganze Flichen mit einer Farbe fiil-
len, wihrend man mit der kleinsten
Ausfithrung die Feinheiten ausar-
beiten kann. Dabei hilft einem der
Zoom (Taste 7). Selbst wenn das
Bild vergrafert wurde, kann man
mit seinen Pinseln noch weitere fn-
derungen am Bild vornehmen.

Bild 6. Mit diesen Funktionen kann man Paint bedienen
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Es bleibt noch zu erwihnen, dag
man auch die Bilder, die sich auf i-
ner Diskette befinden, léschen,
speichern und wieder lesen kann.
Um gich mit dem System vertraut zu
machen, kann man auf die bereits
vorhandenen Bilder zuriickgreifen.
Die eben beschriebenen Funktio-
nen sind iiber die Taste [J anzuwih-
len. Ist die Funktion aufgerufen
worden, so wird man mit dem Utili-
ty Menue Bekanntschaft schliefen
konnen. Nach der Wahl des Lauf-
werkes wird ein Inhaltsverzeichnis
-aller Bilder der Diskette des ange-
wahlten Laufwerkes ausgegeben.
Mun kann man sich entscheiden, ob

SRANAFDKELZZ S 40 POKEGZ 29 .2

[Eolor

Bifd 4. Im unite-
ren Bereich des
Bildschirms tau-
chen die verschie-
denen »Farbiip-
few auf, die man
beim »MMafern« mit
nSuperpainte zur
Verfiigung hat

Bild 5. Hilfs-
meni im

FIRE »nSuperpainte

[HICE ¥

man léschen, laden oder schreiben
will.

Zum Schlul sei noch gesagt, dal
dieses Programm nur soviel kann
wia der jeweilige Benutzer. Um die
Funktionsweise zu  verstehen,
braucht man nur eine Stunde. Es
kann allerdings Wochen, ja sogar
Monate dauern, bis man genau
well, welche Funktion man wann
einsetzen muf. Das Programm
macht von sich aus nichts, Sie miis-
sen den Malstift fithren,

Hier eine kleine Unterroutine, mit
der es in Basic maglich ist, die Bil-
der, die mit Paint gemalt wurden,
schnell zuladen:  (Klaus Ullmann)

SEUNASORENIEL 4.8, "DE B LLDMNaME" : REF FLUER

BELDORAME DEMN BRILDMAMEM EINSETZIEM LT

EINERT EXTENDER PIEC. BSF. SPAGE.FLIE

_'«_*ILJ'I l1L'_|J'i'H‘1[-.'~I l..._J'.lf: £ 'S'.-_.' | uh:x'-—: 1 nl_l_-...»__ rl'Hl':I]. I._\L.I B Bild 7. Basic-
ILDECL  Ri=CHRECBILD) e NEXTX : GRAFHICSZS Unterroutine
SHRZGEETHL ,BILD: FORES L2, BLLD: FOR =0 f

MO2:GETH1 , BILDsPOREFRS+X  BILD = NEXTX

SUASUHILD=USE (ADR CELLDE |

SUEEEFLEEA 2, 105: PUKEAZ2T, 1: CLOSEHL: RE

PLIFE

um Bilder, die
mit nPainte ge-
malt werden, zu
faden

S4B DATALRS , 17,84, 141 84 ,35,18%, 1344, 14
IaBa &, 16% 7 14,8, 4, Tay 140,141 J8kE, 5,

169,12, 141 ,8%,3,1687, 16,

126 sk,
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Sinnvolle
Textver-
arbertung
mit dem
Spectrum:
nicht unter

1500 Mark

An den Sinclair ZX-
Spectrum [38t sich
mit einem entspre-

chenden Interface ein
Normalpapier-Drucker
anschliefen. Mit

» Fasword ll« ist ein
Texiprogramm ver-

fugbar, das Arbeiten
mit 64 Zeichen pro
Zeile erlaubt. Lallt
sich damit eine semi-
professionelle, halb-
wegs kostengunstige
Textverarbertung
durchfdhren?

Bisher hatte ich meinen ZX-Spec-
trum nur benutzt, um Basic zu erler-
nen und um mit ihm zu spislen. In
England wurde ich jedoch auf ein
Textverarbeitungsprogramm  auf-
merksam, das iiberraschend viel
verspricht: Tasword I fiir zirka 14
englische Pfund. Es erfordert 48-
KByte Speicher. Inzwischen wird
dieses Programm auch in Deutsch-
land zum Preis zwischen 33 WMark
und 69 Mark (jeweils mit deuftscher
Anleitung) angeboten. Als Beson-
derheit wird zusammen mit dem
aus zwel Teillen bestehenden Pro-
gramm und einer schriftlichen An-
leitung auch noch gleich ein Texi-
File auf Kaszsette mitgeliefert, das
die einzelnen Funktionen des Pro-
gramms aufzeigt und seiniibts.

Ausgabe [ /Januar 1984
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Bildschirmdisplay
kaum zu lesen:

Nach erfolgreichem Laden mel-
det sich Tasword II akustisch. Es
erscheint ein weiler Bildschirm,
oben links ein schwarzer blinken-
der Curscr. Zeile 24 beinhaltet eini-
ge Hinweise und Statusmitteilun-
gen. In Zeile 23 erscheint eine Mel-
dung, wenn zum Beispiel der Gra-
fil— oder Buchstabenmodus einge-
schaltet wurde, Diese beiden Hin-
weis-Zeilen lassen schon einen Vor-
geschmack auf die Darstellung von
B4 Zeichen je Zeile aufkommen.
Der Fernseher muf schon sehr ge-
nau eingestellt sein, um die Buch-
staben und Ziffern auch iikber einen
etwas langeren Zeitraum ermii-
dungsfrei lesen zu konnen (Bild 1).
Ich habe mich inzwischen daran
gewdhnt, anfangs hat es mir doch
manchmal etwas sKopfschmerzens
bereitet. Empfehlenawert ist zurnin-
dest ein Fernssher mit AV-An-
schiuB oder, noch beszer, ein Moni-
tor. Beides setzt jedoch beim An-
schluf kleine Hardwareanderun-
gen im Spectrum voraus.

Mit +EDIT: erreichen wir die
sHelp«-Funktion, mit der die Schliis-
selwirter zur Texterstellung und
-hearbeitung samt Cursorstene-
rung aufgelistet werden (Bild 2).
Die zweite Auflisting erhalten wir
durch gleichzeitiges Driicken der
beiden SHIFT-Tasten.

Doch nun wollen wir anfangen,
mal einen Brief zu schreiben. Spé-
testens jetzt kommt der Wunsch
nach einer wichtigens Tastatur auf.
Solche werden zu Preisen bis zirka
200 Mark bei uns angeboten. Mit ei-
niger Ubung und: gewissen Ein-
schrankungen kann man jedoch
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auch mit den »Radiergummis« eini-
germaPfen flissig schreiben, Es
werden 22 Zeilen gleichzeitig dar-
gestellt, danach scrollt der Text au-
tomatisch bel der Eingabe Zeile fiir
Zeile nach oben. Haben wir unge-
ren Brief fertig geschrieben, kon-
nen wir ihn uns noch einmal anse-
hen. Mit dem Schliisselwort sATw
springen wir an den Anfang zumiclk,
mit *THEN+« lassen wir den Text
wieder nach oben wegscrollen. Mit
golchen Schlilsselwértern kénnen
wir zum Beispiel Textzeilen zentrie-
ren, Feilen loschen und einfiigen,
Textteile verschicben und =so wei-
ter. Mit den Tasten 5 bis 8, in Ver-
bindung mit CAPS SHIFT, konnen
wir den Cursor auf dem Bildschirmm
nach Belisben bewegen, um be-
stimmte Textstellen zu erreichen.
Machirdglich lassen sich Zeichen,
Worter, Zeilen und ganze Text-
blécke einfiigen. Im sogenannten
sExtended Modes, der durch das
gleichzeitige  Driicken  beider
SHIFT-Tasten erreicht wird (Zeile
23 blinkt jetzt), haben wir folgende
Moglichkeiten: Ausdruck auf ZX-
Printer, dabei auf Wunsch doppel-
te Buchstabenhéhe, Mitten-Justie-
rung einer Zeile, Rechts-Justierung
an/aus, Word-Wrap an/aus (Bild
3), neuen linken beziehungsweise
rechten Rand setzen (Bild 4) und
Textblécke verschisben oder duo-
plizieren. Wenn man den Text in
normaler Buchstabengrife an-
schauen méchte, kann man ein «32-
Zeichen/Zeile-Fensters  einschal-
ten, welches sich mit den vier Cur-
sortasten durch den Text bewegen
15Rt (Bild 5).

Es besteht auch die Moglichkeit,
nach einem bestimmten Wort su-
chen und dieses auch gegen ein
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anderes austauschen zu lassen,
egal, wie oft es im Text vorkommt.
Dabei wird der jeweilige Absatz
automatisch  entsprechend den
Vorgaben (zum Beispiel Rechtshiin-
digkeit) neu formatiert,

Durch Driicken der Taste »Po im
sBxtended Modes lassen wir nun
unseren Brief mit dem ZX-Printer
ausdrucken. Das Ergebnis ist doch
recht enttduschend. Da der Printer
eln ziemlich ungenaues Schriftbild
liefert und das Papier sehr schmal
ist, ist der Text nur schwer lesbar,

Sehr gut: Ausdruck
mit Normalpapier-Drucker

Tasword I hat jedoch auch die
Fahigkeit, den Drucker Epson FX
80 ohne Anderungen direkt anzu-
steuern. Das Programm kann man
jedoch auch auf jeden anderen
Drucker umstellen. Die Steuerung
erfolgt {iber Grafik-Symbaole, die
man einfach mit in den Text hinein-
schreibt, Diesen Symbolen sind be-
stimmte Werte zugewiesen, die —
gemal den Stener-Codes — des
angeschlossenen Druckers ge#n-
dert werden konnen, Wenn wir nun
unseren Brief ausdrucken lassen
méchten, gehen wir mit »STOP« ins
Hauptmenii (Bild 8). Wenn wir »pa
gedriickt und diese Eingabe mit
»EMNTER+ bestatigt haben, miissen
wir noch drei Fragen beantwoerten
(Bild T). Nun bekommen wir unse-
ren Brief schwarz auf weil. Nach
Beendigung des Ausdrucks befin-
den wir uns wieder am Anfang des
Textes,

Wir kénnen unseren Brief auf
Kassette speichern, indem wir wie-
der s5TOP: driicken und dann im
Hauptmenil die Option »save text fi-
lex wahlen, Nach der Eingabe ei-
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Abgesehen von der fotographischen Unschérfe, verdeutlichen diese Bilder typische Mangs! der Bildschirmdarstel-
fung beim Anschiufi des Spectrum an einen Fernseher: die Schatten und die nur mihsam zu lesenden 64 Zeichen
pro Zeife (Bild 1, links). Per nHelp«-Funktion werden die Schiiisselwérter zur Textverarbeitung aufgelistet (Bild 2,

rechts)
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nes Namens fiir das Textlile wer-
den wir aufgefordert, den Kasset-
tenrecorder zu starten. Am Ende
der Abspeicherung bekommen wir
die Liange in Bytes und Zeilen ange-
zeigt und werden gefragt, ob wir
den Text wverifizieren maochten,
Selbst die Anfertigung einer Back-
up-Kopie des Tasword-Programms
geschicht mit einer Option des
Hauptmeniis. Spater kénnen wir un-
seren Brief wieder laden, ebenfalls
tiber das Hauptmenii.

Kleine Mangef sind
noch verbesserungsbedirftig

Leider lassen sich deutsche Um-
laute nur mit Schwierigkeiten dar-
stellen. Wenn der Normalpapier-
drucker einen deutschen Zeichen-
gafz hat, laszen sie sich efwas um-
standlich im »Extended Modex er-
zeugen. Falls sie genau am Ende ei-
ner Zeile notwendig wird, funktio-

niert die »Word-Wraps«Funktion
nicht richtig.
Die  Rechisbiindigkeit gerat

durcheinander, wenn man (beim
Mormalpapier-Dmicker) in eine Zei-
le Steuer-Grafik-Zeichen einfiigt,
denn diese Steuerzeichen werden
als Leerzeichen betrachtet und mit-
gezahlt. Ansonsten diirfte Tasword
IT das beste zur Zeit fiir den Spec-
trumn  erhaltliche Textverarbei-
tungsprogramim sein.

Interface zum Betrieb eines
Normalpapierdruckers notwendig

Zum Anschluf eines stichtigens
Druckers ist eine serielle oder pa-
rallele Schnittstelle erforderlich.
Zur Zeit sind bei uns fiir den Spec-
trum anscheinend nur 8-Bit-paralle-
le Centronics-kompatible Interfa-
ces lieferbar. Einige Anbieter sind
auf der von mir erstellten Liste (Bild

Bitd 4. Der rechte und der linke Rand kiinnen jeweils
neu gesetzt werden; Spalten schreiben mdglich

128 i

Word-Wrap-Funktion:

Vorher:

Digser Text nun wurde mit automatischer Rechts-Justierung, jedoc
h ohne die segenannte "Word-Wrap"-Funktion fortlaufend eingetipp
t. DMie Funktion bewirkt, dal? jedes angefangene Wort, das lber ei
ne Zeile hinausgeht, automatisch in die nachste Zeile dbernommen
wird. Dies erspart =inem, standig das Textbild auf dem Fernsehs
chirm zu kKeonbrollieren.

Hachher :

Diegier Text nun wurdse mit automatischer Rechts—Justierung,
jedoch ohne die sogenannte "Word=Wrap"-Funktion fortlaufaend
gingetippt. Die Funktion bewirkt, dall jedes angefangene Work,

das dber eifne Zeile hinausgeht, automatisch in die nichste Zeile

bernommen wird. Dies erspart einem, stdndig das Textbild auf
dem Fernsehschirm zu kontrollieren.

Automatische Justierung des rechten Randes:

Forher :

Mit dem Frogramm Tasword II ist eine semiprofessionelle
Testverarbeitung nun auch mit dem Sinclair ZX-Spactrum miglich.
In Verbindung mit ginem MNormalpapisrdrucker kann man Brisfe usu.
schreiben. WUnd das bis zu 320 Zeilen, das sind ca. 5
Schreibmaschinenseiten. Dabei helfen einem wviele
Hilfefunktionan, =in schones, gleichmifiges Schriftbild zu
erreichan. Besonders mit dem Epson-Druckcomputer FX BB kKanm man
nun besonders gut arbeiten.

Nachher :

Mit dem Frogramm Tasword II ist eine csemiprofessionelle
Textverarbeitung nun auch mit dam Sinclaie ZX=Spectrum moglich.
In VYerbindung mit einem Mormalpapierdrucker kann man Briefe usw.

schreiben. Und das bis zu 328 Ieilen, das sind ca. 5
Schreibmaschinenseiten. Dabei helfen einem vigle
Hilfasfunktionen, =in schines, gleichméfiges Schriftbild AT

erreichen. Eesonders mit dem Epson-Druchkcomputer FX BB kann
nun besanders gut arbeiten.

Mk

Bild 3. Veranschaulichung von Tasword-Funktionen: Justierung des rechiten

Randes, Word-Wrap-Funktion

8) aufgefithrt. Mein Parallel-Interfa-
ce wurde zusammen mit einem An-
schluBRkabel, deutscher Anleitung
und deutscher Treiber-Software
geliefert. Mein Interface s»Stutechs
wird hinten auf das sExpansion-
Board« des Spectrum aufgesteckt.
Dabei hatte ich einige Probleme,
da der Stecker etwas viel »Spiele
hat. Anszonsten macht das Interface
einen sehr soliden Eindruck.

Scheinbar iiblich und technisch
wohl auch kaum anders machbar:
Die Zuleitung zum Drucker kommt
nicht nach hinten aus dem Interfa-
ce-Gehduge heraus, sondern nach
vorne in Richtung Tastatur. So hat
man notgedrungen einen Knick in
der Leitung. Mein sStutechs-Interfa-
ce laft gich mit kleinen Anderun-
gen auch filr den AnschluB eines
Joysticks werwenden, da es den
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per Software programmierbaren
Schrittstellen-Chip 82554 enthalt.

Treibersoftware notwendig

Die Druicker-Befehle des Spec-
tmum lassen sich fiir einen Normal-
papier-Drucker nicht mehr ohne
weiteres verwenden. Manche Cen-
tronics-Interfaces haben die Trei-
ber-Software fiir LPRINT und LLIST
gleich seingebaunts. Um einen Bild-
schirminhalt in  hochanflésender
Grafilk wiederaugeben, benétigen
alle zusatzliche Software. Mein »Stu-
teche-Interface bendhgt auch fiir
die LPRINT- und LLIST-Funktionen
eine Software. Dies hat den Nach-
teil, daBk man vor der Inbetriebnah-
me des Druckers zusatzlich ein
kKleines Programm einladen mmufd;
andererseits besteht so die Mog-
lichkeit, selbst einige Anpassungen
vorzunehmen.

Jedem Drucker seine eigene
Treibersoftware

Die Treibersoftware ist in einem
kleinen Programm enthalten, wel-
ches nach und nach die Daten mei-
nes Druckers abfragt. Durch Beant-
wortung der Fragen erhalte ich ein
speziell auf meinen Drucker abge-
stimmtes Maschinencode-Pro-
gramm, welches ich fortan laden
muB, wenn ich mit meinem Drucker
arbeiten mochte. Da die dem
Statech-Interface beiliegende Do-
lumentation hervorragend ist, be-
reitet das keine Schwierigkeiten.
Ich habe die Méglichkeit, mir
selbst auszusuchen, welches Zei-
chen mein Drucker wisdergeben
soll, wenn er ein Sinclair-spegzifi-
sches Grafik-Zeichen wvorgesetzt
bekommt (Bild 9). Auch den selbst-
definierten Zeichensatz kann ein
MNormalpapierdmcker nicht wie-
dergeben. Ich kann mir aber aus-
suchen, was er statt dessen
drucken =oll. Steuerbefehle oder
Steuersequenzen an den Drucker
werden neormalerweize durch
CHRE ausgedriickt, zum Beispiel:
Blattvorschub = LPRINT CHRS 12.

Betriebssystem des Spectrum
mit Trick diberlistet

Da der Spectrum den Charakter
mit dem ASCII-Code 12 nicht inter-
pretieren kann, mup sein Betriebs-
systermn mit einem Trick iiberlistet
werden; Statt CHR$ geben wir zum
Beispiel LPRINT OVER ein. So
merkwiirdig es mir erscheint — es
funktioniert einwandirei, AuBer
dem normalen Treiberprogramin,
welches vor dem Einladen durch

Ausgabe 1/ Tanuar 1984
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PRIMNT OPT IO
Just press ENTER
values given in b
(1)

(L

) =
FOr
rac

at
a3t

b =

Line™? (Lastl

Bifd 7. Magliche Optionen fiir den Ausdruck
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Joy—Soft, Ratingen oM 198,80
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T + DM 1%,8@
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Sinus, Berlin I DM 195,08
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Bild 8. Bezugsquelflen fiir Centronics-Interfaces (Fortsetzung Seite 130)
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Frofisoft, Osnabrick OrF 178,80 ZELFRIMT

Dorsch—electronic, Eckental DM 149,00 fur Bausatz

=== DM 175,00 fUr Fertiggerat

Beld manchen Gerdten [5¢ die Tredbersortware fur die LPRINT= und
dre LLIST—Funktion bereits tm Intertace epthalten. Ansonsten
Wird zie — pile fur die COPY=Furnktion — aur Cassette gelietert.

In der Regel beinhaltet der Freis auch ein Anschlukabel. Micht

immer ist Farto und Verpackung bereits enthal ten.

Stand: nafang Wovesber 1581

Bild 8. Bezugsquelfen fir Centronics-Interfaces zum Spectrum (Fortsetzung)
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Bild 9. Nicht druckbare Grafik-Zeichen kénnen vom Anwender durch andere

Zefchen belegt werden

LT IMIRAE E

PLAY THE GRME

Bild 10a. Hardcopys in hochsuflisender Grafik in vierfacher Grifle

130 st

CLEAE geschiitzt werden muB,
gibt es auch noch einen Mini-Trei-
ber, der in den Spectrum-Drucker-
puffer geladen wird, somit fast kei-
nen Platz einnimmt und mit fast al-
len Frogrammen kompatibel ist.
Hardcopys konnen mit diesen bei-
den »Treiberns nur von Texten er-
stellt werden,

Bifd 10b. Grafik in normaler GrofZe

schwarz auf weild: Hardcopys
vom Bildschirm

Wit einem anderen, ebenfalls auf
den speziellen Dmckertyp abzu-
stimmenden und in den Drucker-
puffer einzuladenden Treiberpro-
gramm konnen auch Hardecopys in
hochauflésender Grafik erstellt
werden, in normaler und vierfa-
cher Gréfe (Bild 10a und 10b).

Fagzit: Auch mit dem Spectrum ist
Textverarbeitung gut realisierbar;
allerdings sind dazu entsprechen-
de Software und zusitzliche Hard-
ware nobtwendig.

Um eine sinnvolle und effiziente
Textverarbeitung mit dem Sinclair
ZX-Spectrum durchiiihren zu kdn-
nen, zind folgende Dinge erforder-
lich: (Gewichtung in unten aufge-
fithrter Rethenfolge)

Textverarbeitungs-

programm (z.B.

Tasword Iy ca. DM T0—

Normalpapisrdmeclker

(zB. Epson FX 80) ca. DM 1800,—

Intarface (z.B.

shutech/Joy-Solf) ca. DM 200,—

GroBtastatur (z.B.

Fuller, GB) ca. DM 170,—

Monitor (hier wiirde

giw ausraichen) ca. DM T00,—
ca. DM 2540, —

Nach der Rentabilitit darf man
dann natirlich nicht fragen... Bei
Verwendung eines einfacheren
Druckers und Verzicht auf einen
Monitor diirfte man mit 1500 Mark
auskommen. Geiibten Bastlern
dirfte es auBerdem kein grofes
Problem bereiten, sich ein Inter-
face selbst zu bauen.

 [Gerd Broglie)

Ausgabe 1/ lanuar [584



Aufruf an alle
Commodore
64- und VVC 20-
Besitzer!

Wir brauchen Sie, und Sie
brauchen uns. Worum
geht's? Kurz gesagt, Sie ha-
ben sich einen der am wel-
testen wverbreiteten Heim-
computer am Markt gekauit.
Sie haben mit diesem Com-
puter Ihre ersten, zweiten
und n-ten Erfahrungen ge-
sammelt, waren begeistert
von den vielfiltigen Mog-
lichkeiten, die mit diesen
beiden Computern geboten
wurden, aber auch ent-
téduscht von deren gelegent-
lichen Umzuldnglichkeiten.
Einsteiger in die Compute-
rei hatten und haben Proble-
me mit dem Commodors 64
und dem VO 20. Profis, Se-
mi-Profiz und solche, die es
werden wollen, kénnten bei
der Bewdiltigung dieser An-
fangsschwierigkeiten behilf-
lich =e=in. Viele niitzliche
Foutinen, die den Umgang
mit den Commodores er-
leichtern, liegen in den
Schubladen und wurden
nicht veréifentlicht. Senden
Sie uns Ihre Tips und Tricks,
Utilities, Anwendungspro-
gramme und Spiele. Viele
wiren dankbar fiir eine Tra-
ce-Routing, einen deutschen
Zeichensatz, eine Tabellen-
kalkulation oder fiir e
spannendes Spiel zum Ent-
spannen nach harter Fro-
grammierarbeit, Warum
das Rad noch einmal erfin-
den? Wir sind aber nicht nur
an Programmen interes-
siart, Wer kennt sich auf ai-
nem bestimmten Gebiet be-
sonders gut aus? Szi dies
Crafik, Sound, Programmie-
ren (in den verschiedensten

Sprachen), Hardware
(Schnitistellen, Peripherie,
Erweiterungen etc) oder
Beschaffung wvon Software
oder.. Wollen sie nicht Thr
Wissen (gegen enispre-
chendes Honorar) anderen
mitteilen? Aber auch der
Anfanger ist aufgerufen, sei-
ne Probleme nicht unter den
Tisch zu kehren. Mur wer
fragt, bekommtl eins Ani-
wort, Setzen Sie sich einfach
mit uns in Verbindung —
Stichwoert VC 20/Commodo-
re 64,

Ausgabe 1/ Januar 1964
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SOFTWARE-SERVICE

Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Deshalb hringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fiir Hoimeomputer,
Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programmoe selbst eingaben wollen, die wir in

Happy-Computer verdffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

FERTIGE PROGRAMME AUF
KASSETTE

anbieten, die Sie direlt in Ihren Computer laden kénnen.

In dieser Ausgabe hieten wir Ihnen unser sListing des Monats« fiix den Sinclair Spectrum sowie jeweils zwei
Programme [iir den ZX81 uand den VC 20 an, die auch in dieser Ausgabe vertffentlicht sind:

Apfel-Kobold

Wer denkt im Winter nicht gerne an duftende Bratapfel, einen warmen Ofen sowie die har-
chen mit Riesen und Kobolden? Das ist genau die Stimmung, um dieses Spial in den Spectrum
zu laden. Denn ein Kobold hat einen grofien Vorrat an Apfeln aus dem Keller eines Hauzes ge-
klaut und insein Eeich aul dem Dachboden gebracht. Der Besitzer des Hauzchens mochte die
Apfel mit Ihrer Hilfe gerne wieder 2uriickholen! Aber sobald Ihr Minnchen den Dachboeden
erreicht, wird = vom Kobold gesehen und Kobolde sind boshafte, unfreundliche Gesellen.
Der Kobold wird versuchen, Ihr Mannchen vom Dachboden zu werfen! Es liegt dann an [hnen,
Thr Ménnchen zu retten und sich die Apfel vom Dachboden zu schnappen, ohns vom Kobold
erwischt zu werden.

Programm auf Kassetle: Bestell-Nr. 55001, DM 15.90*

Brennball

Brenniball 1st ein Grafik-3piel, bel dem der VO 20 einmal zeigen darf, was in ihm steckt. Auf ai-
nem Spielfeld stehen sich zwel Mannschafien gegeniber, Thr Spisler muf erst einen Ball auf-
fangen, um ihn dann wisder wegzuschlagen! Anschliefend qilt es, den Spieler so schnell wie
méglich iiber bestimmie Markierungen zu bringen, sonst mul er ausscheiden. Das Spiel en-
det, wenn alle lhre Spisler ausgeschieden sind! Fiir j2den Spieler, der eine Runde schaflt, gibt
ez ainen Punkt: Der Rekord liegt bei 23 Punkten. Schaflen sie mehr?

Black Jack

Dieses Spiel 15t insbesondere fir alle diejenigen Leser geaignet, die selbst gerne Karnen spie-
len, aber nicht immer den geelgneien Pariner zur Verfugung haben. Wer jeizt zum Karlenspie-
len Lust hat, kann mit seinem YC 20 solange Black Jack spielen, wie er willl

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VG003, DM 19,90%

Textverarbeitung mit dem ZX81

Textverarbeltung mit dem £X81 — Sie glauben, das geht nichi? Weit gefehlt! Dieses Programm
enlhil alla Crupdbelahle eines kleinen Texiprogrammes. Sie bendligen dazu den ZX8], eine
15-KByrie-Speichererweiterung, den Sinclair-Drucker, einen Kassettenrecorder und eines Kas-
sette zum Auizeichnen der Daten. Lassen Ste sich liberraschen: was dieses Programm alles
kann!

Landung auf der Luna

Dieses Mondlandeprogramm setzt den ZX81 mit 16 KByte voraus und enthalt eine ansprechen-
de Grafik. Gespielt wird gegen die Naturgewalt Schwerkraft. Mit Cursorfasten kann man die
Meondifhre steuern: Meist baginnt sie jedoch zu schnell zu steigen oder aber ihre Fallge-
schwindigkeit wird zu hoch! Eime weiche Landung 1st nur mit sshr geringer Eestosschwindig-
kel moghch, Wie grof diese ist; kann man an den zurickgelegien Metern sehen. Aber mit
der Landung haben Sie das Abenteusr noch kemeswegs Gberstanden: Denn der Rickstart
vom Mond sowie die Ankoppelung an das Mutierschiif sind keineswegs einfach! Wenn lhre
Fahre iiber bastimmte Hohen hinavsschiabt, 1ot eine Rickkahr nicht mehr méglich! Sie konnen
sich fiir diese schwierige Aufgabe beliebig Zeit lassen, es wird Ihnen schwer genug fallen, Inr
Zlel zu erreichen.

Beide Programme aufl einer Kasseite: Bestell-Nr. ZX001, DM 15, 90%

Alla hier angebotenan Programme kinnan 3ie direkt bei Happy-Computer bastellen:

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software-Bestellkarte« neben dieser Anzeige. Bitte
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung

und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller,

*Alia Preise imkiusive Mehrwertsieuar; unverbindliche Praisamplehiung
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Preissensation!
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