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Spitzentechnologie noch preiswerter

Neu.ATARI 260 ST.
512 KB RAM,

68000-CPU 16/32-bit,

| Jetzt ist Spitzentechnologie
| noch preiswerter. Die Kraft
und die Schnelligkeit sind im
neuen ATARI 260 ST vereint.
In einem wohlgestylten Gehduse.
Genau 524.288 Bytes RAM.
Das Tempo wird durch den 8 MHz
getakteten 16/32-bit 68000 Mikro-
prozessor bestimmt. Serielle und
parallele Schnittstellen sind standardmaBig
vorhanden. Fiir Drucker und Floppy, fiir
Synthesizer und Monitor. Und . . . Natiir-
lich der AnschluB fiir die Maus. Bereits
reichlich Softwareprogramme werden fiir
den ATARI 260 ST angeboten.
Den neuen ATARI 260 ST erhalten Sie ab
sofort beim Fachhandel.

unverbindliche Preisempfehlung

J\ ATARI

. wir machen Spitzentechnologie preiswert.

GEM ist ein eingetragenes Warenzeichen der Digital Research, Inc.



Die neuen starken Spiele
Unter die Lupe genom-
men: Die heiBesten
Spitzen-Games

Apple: 3D-Grafik
Atari: Dungeons of Xotha
Commodore 64: Magisches

Zum alten Eisen?
Passen alte Hard- und
Software zum neuen
Rechner? Tips fir
Aufsteiger

MSX: Laufschrift
Schneider CPC: Zeichen-

Sinclair Spectrum: Spiel-

Texas Instruments:

Computer-Traum

Das hat uns noch gefehlt:
L.I.S.A., die Traumfrau aus

dem Home-Computer.
Eine Filmkritik

Geldrausch
Kassetten- und
Diskettenservice

40—75

Ein starker Zug
IC-Experimental — ein
Flugzeug auf Schienen:
Computer steuern den
Superzug der Zukunft

Prifung der Rickseite
Listschutz-Methoden:

Liebe auf den zweiten Blick
Ein Spezialist fir alle Falle:
Der Amiga von Commodore

zeigt, was er kann

Endlich mehr Sicherheit.
Fir Commodore

Programm-

zum Sammeln

Uber 80 Spiele-POKEs:
Langer Uberleben in

Der 50-Mark-Speicher
Ein neuer Datenspeicher
fir Commodore, Schnei-
der und MSX — im
Scheckkartenformat

Games flir Commodore

Strukturiertes Programmieren
Der zweite Teil unseres

MSX-2: Ein Standard wird
verbessert

Mit starkeren Maschinen
in eine bessere Zukunft?

Aus eigener Werkstatt

Schonschrift zum halben Preis
Die zwdlf interessantesten

Typenrad-Drucker fur
Home-Computer

Der Logik-Tester komplett.
Zweiter Teil der Bauanlei-

Kein Rechner ist komplett
Fir jede Anwendung: Was

man zum Einstieg alles
braucht

Immer auf Draht

Profi-Software fiir Schneider CPC

Wordstar, Multiplan und

dBase jetzt zu erschwingli-

chen Preisen

Leserbriefe
Sie schlugen zurtick

Jahresinhalt 1985
HC am Stlck

Bezugsquellen-Nachweis
Impressum

4
2
3

Software fiir den Commodore 128
Die Faéhigkeiten des neuen

Rechners voll genutzt —
mit Superscript und
Superbase

Preisrétsel
Star-Drucker SG 10 C
ZU gewinnen

Statt Schnee zu schaufeln
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Games von morgen. Ab Seite 12

12 Typenradkinstler. Ab Seite 30

Der Speicherzwerg. Ab Seite 24

Logik im Test. Ab Seite 96
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AT S I L
Wie sieht denn
ein Computer
aus?

N st jeder zweite

Bundesbliirger hat noch
keinen Computer gese-
hen.

Eigentlich — so denkt
man — ist die Frage wirk-
lich Uberflissig. ,,Haben
Sie schon einmal einen
Computer gesehen?"
Doch das Ergebnis hat
doch die Leute bei IBM
etwas verblifft, die eine
Untersuchung dariber in
Auftrag gegeben haben.
Einer sogenannten re-
prasentativen Anzahl von

*

Blrgern Uber 14 Jahren
wurde auf den Zahn ge-
fuhlt, und der war ziem-
lich taub. 44 Prozent ga-
ben an, sie hatten noch
nie einem Computer ins
Auge gesehen. Und 70
Prozent wissen nicht
oder kaum, wie so ein
Gerat funktioniert. Ganz
klar: die lesen nicht HC.
Bedenklich ist die Zahl
der Madchen, die fur Bit
und Byte Interesse zei-
gen: nur ganze 12 Pro-
zent gegenlber 42 Pro-
zent bei Jungen. Ob da
die Schulen vielleicht
schlafen und zu wenig
Anreiz bieten? Das alte
Vorurteil, daB Technik
nichts flirs schwache Ge-
schlecht ist, scheint
doch noch nicht ausge-
storben zu sein.

stiert und Atari mit die-

I oS
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7 Vesbatim-

Grundnahrung
fir Floppys

Wichtigste
far die Arbeit mit Disket-
tenlaufwerken gibt es
nun in einer Box.

Wer seine Daten komfor-
tabel speichern  will,
braucht nicht nur ein
Laufwerk, sondern auch
Disketten. Mit der ,,Data-
box" bietet Verbatim den
Einsteigern ein komplet-

520 ST lernt
schreiben

I S \!-Text-Pro-

HeiBe Scheibe
oder tote Hose

IS Scizen sich die

CD-ROMs durch oder
nicht?

MiBtrauisch schielt die
Konkurrenz —auf Atari:
Wird der lautstark ange-
priesene Compact-Disk-
Plattenspieler, der dem
520 ST gleich ganze En-
zyklopéadie-Bande einfll-
stern soll, wirklich das
Speichermedium der Zu-
kunft? Wir berichteten in
Heft 10 ausflhrlich dar-
Uber. Inzwischen werden
in Amerika auch kritische
Stimmen laut, die mei-
nen, daB der Markt fur
diese Speicher im Au-
genblick noch nicht exi-

HC

sem Produkt nur auf sei-
nen  neuen Rechner
aufmerksam machen will.
Doch so lange die ,,Gro-
lier Academic American
Encyclopedia“ der ein-
zige Gimmick dazu sei,
dauere es schon noch ei-
nige Zeit, bis das neue
Medium den Absatz von

Home- und Personal-
Computern fordere.
Nichtsdestotrotz heiBt

es, daB IBM und Apple
mit Herstellern von CD-
ROMs Uber die Entwick-
lung von Interfaces flr
ihre Computer in Ver-
handlung stiinden. Doch
offiziell werden derartige
Gedanken noch als Zu-
kunftsmusik abgetan.

gramm fir den neuen
Atari ST.

Die SM Software AG,
Minchen, bietet schon
ihr Textprogramm SM
Text in einer Version fir
den Atari 260 ST an.

Das SM Text, das unter
dem Betriebssystem TOS

lauft, soll sich durch
Ubersichtlichkeit und
einfache  Handhabung

auszeichnen. Bei der Ge-
staltung des Handbuchs
habe man auch an den
Anfanger gedacht. Es sei
gut strukturiert und er-
leichtere die Einarbei-
tung.

tes Set an: Eine Kunst-
stoff-Box flir 50 Disketten
mit Registern samt Eti-
ketten, zehn Datalife
5'/s-Zoll-Disketten (SS/
DD oder DS/DD). Zusatz-
lich sind drei spezielle
Disketten-Schreiber bei-
gepackt, mit denen die
Etiketten schonend be-
schriftet werden konnen.
Die Databox soll etwa 75
Mark im Handel kosten.

B o]
*

Activision
in Devtschland

aktiv

NN ~/gcne Nieder-

lassung in Hamburg ge-
grtindet.

So bekannte Spiele wie
Pitfall, Decathlon und
Ghostbusters stammen
von Activision. Um dem
sich ausweitenden deut-
schen Markt gerecht zu
werden, wurde eine ei-
gene Niederlassung in
Hamburg gegriindet, die
sich um Produkt-Marke-
ting, Werbung, Kunden-
und  Anwender-Service
kdmmern soll. Fur den
Vertrieb ist nach wie vor
Ariolasoft/Bertelsmann
Software zustandig.
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Soft-Tops

Diesmal die Verkaufs-
Hitparade von Rushware
far die Rechner C64 und
Schneider CPC 464.

Commodore 64

. Summer Games

. Elite

. A View to a Kill

. Rescue on Fractalus

. Beach Head 2

Hyper Sports

Rock’'n Bolt

. Summer Games 1

. Tour de France

. Frankie goes to Holly-

wood

11. ACE

12. Silicon Warrior

13. Mig Alley Ace

14. Doughboy

15. The Way of the Explo-
ding Fist

COENOUTAWN =

=

Schneider CPC464

. Warlord

. Codename Mat 2

. A View to a Kill

. Starion

. Slapshot

. The Way of the Explo-
ding Fist

OO WN =

7. Decathlon

8. Ghostbusters

9. Fighter Pilot

10. Superstar Challenge
11. Frank Bruno’s Boxing
12. Wizard’s Lair

13. Rocky Horror Show
14. Highway Encounter
15. Dragontorc

Nicht aufgefihrt ist dabei
die Software zu Sonder-
preisen.

AR
C64-Drucker an

Schnei.der
anschlieBbar

Mit Hilfe eines Interfaces
der Firma Wiesemann,

Wuppertal, kann

Drucker, die fir den An-
schluB an den C64 ge-

dacht sind, auch

Schneider-Computer an-
schlieBen. Der Adapter
zwischen

wird einfach

Drucker und Computer
geschaltet. Das Interface
soll etwa 250 bis 300 Mark
kosten.

Drucker mit zwei
Jahren Garantie

NN . Deblit als

Druckerhersteller lieBB
sich der japanische Uh-
renkonzern Citizen etwas
Besonderes einfallen.

Um die Qualitat der vier
neuen Matrixprinter zu
demonstrieren, besteht
eine zweijahrige Garantie
auf Teile und Arbeitszeit.
Die Drucker verfligen je-
weils Uber zwei Betriebs-

Nr. 1 —Januar 1986

arten: Schnelldruck mit
bis zu 200 Zeichen pro
und Schén-

Sekunde
schreibdruck (NLQ) mit
bis zu 50 Zeichen pro Se-
kunde Druckgeschwin-
digkeit. Die Modelle un-
terscheiden sich dar-
(iber hinaus in der Papier-
breite, die bedruckt wird.
Die Schnittstelle ist Ep-
son-kompatibel. Der
Preis fiir das kleinste Mo-
dell soll bei 1650 Mark
liegen.

x

er’s (ovees

Neugriindungen
e ST

64’er Club

Michael Frieser
Hoffmannstr. 12

7015 Korntal 1

Mailbox: 07 11/83 76 86
(Hyperbox) Man trifft sich
zweimal im Monat, es
werden Kurse in ver-
schiedenen Computer-
sprachen  durchgefihrt
und viele Freizeiten ver-
anstaltet. Ansonsten gibt
es noch eine Clubzeit-
schrift, Tips und Tricks,
Erfahrungsaustausch,
Computerflohmarkt und
noch vieles mehr. Der
Clubbeitrag betragt
24 Mark im Jahr.

Gy s 1
Atari-Commodore-Club
Markus Kopp

Angerweg 1
8483VohenstrauB-Waldau
Gearbeitet wird mit ei-
nem Atari 130 XE, Com-
modore 64 und Commo-
dore VC-20. Zum Ziel
gesetzt hat sich der Club
den uberregionalen Aus-
tausch von Informatio-
nen, Programmen, Tips
& Tricks usw. Eine Club-
zeitschrift ist geplant.
e A

VC-20 Softclub

Joannis Tholulis

Neue Heimat 2

6234 Hattersheim 2
s, = L

Tl 99/4A, Commodore 64,
Apple 2-Club

Timo Schndlzer
CrangerstraBe 60

4650 Gelsenkirchen 2
Vier Computerfreaks aus
Gelsenkirchen haben
diesen Club gegrindet.
Alle finf Wochen gibt es
eine Club-Zeitung mit Er-
fahrungsberichten, Tips
und Listings.

gy Ll ot
Atari-Software-User-Club
Michael Engel

Am Heidenweg 22

6740 Landau

Der Club beschaftigt sich
hauptsachlich mit Soft-
ware-Besprechungen.

Unabhéngiger Computer-
club Hiddenhausen
Christian Pfeiffer
BrandhorststraBBe 74
4901 Hiddenhausen 2

— monatliches Club-Info
— 5 Mark Clubbeitrag
monatlich

— Hotline ab 18.00 Uhr
unter den  Nummern
052 23/8 42 06 und
052 21/6 35 88.

Wer macht mit?
[P
Sharp-HISOFT-Pascal-
Club

V. Petersen

Behringstr. 23

2000 Hamburg 50

Schon vor einiger Zeit
wurde der Club gegrin-
det. Er wird als eingetra-
gener Verein gefuhrt und
vertritt  keinerlei  wirt-
schaftliche Interessen,
sondern ist ein Zusam-
menschluB von Compu-
terfreunden, die aus-
schlieBlich der Erfah-
rungsaustausch interes-
siert. Im Vordergrund
steht dabei Hisoft-Pas-
cal. Es gibt aber auch
Uberregionale  Sonder-
gruppen fur BASIC und
fur CP/M. Wer mitma-
chen mdochte und wer
gerne wissen will, wo in
seiner Nahe Treffen statt-
finden, der schreibt uns.
Bitte Rickporto nicht
vergessen!

G cici g
Atari-Computer-Club
Thomas Mayr
KérnerstraBe 27

8900 Augsburg
Mitmachen kann jeder,
der einen Atari 400/800/
600XL/800XL besitzt und
in oder um Augsburg
wohnt.

i

Wenn Sie Infos, Termine,
News von Computer-
clubs haben,

schreiben Sie an die
HC-Redaktion

Isabella Feig
SchillerstraBe 23a

8000 Miinchen 2

HC
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CP/M fiir

ZX Spectrum
N |crbindung zwi-
schen Home-Computer

und Profi-Betriebssy-
stem.

AnschluB an CP/M Vers.
2.2 von Digital Research
verspricht das ZX-CP/M-
System von K. Kretz-
schmar — Unicom Com-
putertechnik in  Duis-
burg. Das System be-
steht aus einem komplet-
ten Rechner inklusive
BASF-Laufwerk mit 1
MByte Kapazitat (unfor-
matiert), der zusatzlich
eine bidirektionale Paral-
lel-Schnittstelle flir den
AnschluB des ZX hat.
Dadurch lasse sich na-
hezu die gesamte Soft-
ware des Home-Compu-
ters unter CP/M auf Dis-
ketten verwalten. Die
interaktive Benutzerfiih-

6 HC

rung ist vollstdndig in
deutscher Sprache ab-
gefaBt. Unter CP/M Uber-
nimmt der Spectrum die
Aufgabe eines Terminals.

N (i die Mini-Flat-

Linear ICs gibt es Infos.

NEC Electronics in Dus-
seldorf gibt eine ausfuhr-
aber
die neuen Originaltypen

liche Druckschrift

und Standard-IC-Fami-
lien zur Oberflachen-
montage heraus. Weiter-
hin ist speziell fir Erst-
anwender eine Einfluh-
rung in die Montagetech-
niken enthalten.
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TEslbeclee

Schneiders Rechner lau-
fen und laufen... und
die Buchverlage hinter-
her. Es gibt schon eine
Menge Lesestoff zu den

neuen Modellen, hier
eine kleine Auswahl.

[y W Ee ey
Herbertson, T.:

Schneider CPC 464

Assembler Kurs.

Buch und Software auf
Diskette. Sybex-Verlag,
Dusseldorf, 1985. 232
Seiten, 64 Mark.

Das Buch bietet einen
Kurs in Z80-Assembler-
Programmierung  unter
dem Motto: Lernen durch
die Praxis. Die Software
besteht aus einem Z80-
Assembler und einem
Lehrprogramm flr die
Zahlenumwandlungen.
|

Hiickstadt, J.:

Der Schneider CPC 6128.
Markt & Technik-Verlag,
Haar, 1985. 273 Seiten, 46
Mark.

Im Mittelpunkt: das CPC-
BASIC und der Aufbau
einer Dateiverwaltung.

[ w2~

Port, S. und G. Schnell-
hardt:

Schneider CPC — Band 3:
dBase Il.

IWT-Verlag, Vaterstetten,
1985. Ca. 300 Seiten, 48
Mark.

Einfihrung in die Ar-

beitsweise und grund-

satzliche Datenstruktur
von dBase Il auf dem
Schneider, Aufbau einer
Lagerbestands- und
Kundendatei.
CErS e

Senftleben, D.:

Start mit Logo auf dem
CPC 464 und 664.
Vogel-Verlag, Wirzburg,
1985. Reihe: HC — Mein
Home-Computer. 196
Seiten, 30 Mark.

Die benutzerfreundliche
Programmiersprache fir
den Schneider. Mit Gra-
fik, Text und Musik wird
aktiv computert.

L A

Thoma, M. W.:

CPC 464/664-Praxis.
Huthig-Verlag, Heidel-
berg, 1985. 188 Seiten, 34
Mark.

Dieser Band beschaftigt
sich vorwiegend mit den
Grafikmdglichkeiten der
Schneider-Computer.

[Fon b g ri”

Winkler, D.:

Das Schneider CPC 6128/
664 Praxisbuch.
Signum-Verlag, MUn-
chen, 1985. Ca. 240 Sei-
ten, 29,80 Mark.

Ein Buch unseres Redak-
teurs Dieter Winkler, der
Schneider-Fans in das
Betriebssystem AMS-
DOS und die Geheim-
nisse der CP/M-Versio-
nen 2.2 und 3.0 grindlich
einfihrt.

Nr. 1—Januar 1986
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Mit dem Philips MSX-Computer lassen sich die
taglich wiederkehrenden Aufgaben wie Korrespondenz,
Berichte, das Fiihren von Mitgliederlisten und -beitrags-
zahlungen oder die Etatplanung schneller und besser
erledigen und... es macht plétzlich Spal.

Denn die breite Palette an MSX-Programmen
bietet eine zeitsparende Losung fiir diese Aufgaben-
bereiche — und noch mehr. Alle Programme sind einfach
in der Anwendung und doch leistungsstark und
beinhalten alle Funktionen fiir den professionellen Einsatz.
Also die ideale Voraussetzung fiir die komplette
Verwaltung von Clubs, Vereinen und Kleinbetrieben.

Das liegt an der einzigartigen Version des MSX-

DOS-Betriebssystems von Philips mit meniigesteuerter
Bedienung und Ubersichtlichen

Hilfsfunktionen, die das
Leben mit dem Computer
wirklich einfacher
macht.

DER NEUE
PHILIPS LETTER-
QUALITY MATRIX-DRUCKER
VW0030 VERFUGT UBER EINE
REICHHALTIGE SCHRIFTENAUSWAHL,
2.B. VERSCHIEDENE SCHRIFTDICHTEN,
ZEICHEN HOCH- UND TIEFSTELLUNG, SCHRAG-
SCHRIFT, SOWIE UBER ENDLOSPAPIER- UND
EINZELBLATTFUHRUNG.

PHILIPS

<
&/
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DAS SUPERSCHNELLE DISKETTEN-

LAUFWERK VY0010/11 FUR 3,5” 360 K
FORMATIERTE DISKETTEN, HAT EINE UBER-
TRAGUNGSGESCHWINDIGKEIT VON 250KBITS/SEK.

Aber Philips bietet noch mehr. Fiir alle, die selbst
programmieren oder es lernen wollen, z. B. die leistungs-
starke Programmiersprache UCSD-PASCAL, die wohl
umfangreichste und benutzerfreundlichste PASCAL: Version.

Oder das immer beliebter werdende "LOGO”.

Und dazu kommen noch jede Menge Lernprogramme fiir
zu Hause oder die Schule — fiir Entspannung und Unter-
haltung ist natiirlich auch gesorgt. Ergéanzt wird dieses
breite Softwareangebot durch Peripherie Geréte fiir den
professionellen Einsatz: Printer, Matrix- und Schénschreib-
Drucker, Hochgeschwindigkeits-Disketten-Laufwerk,
Daten-Cassettenrecorder, Monochrom- und Farbmonitore
und ein Interface fiir serielle Schnittstellen.

Philips bietet also das komplette
MSX- Programm. In Hardware und
Software. Und auch im Preis werden Sie
feststellen: Philips paft.

PHILIPS

Philips GmbH, Geschaftsbereich Neue Medien, 2000 Hamburg 1, Postfach 101420

Philips pafi

HC
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Reparatur-
Schnelldienst
fir Spectrum

W (eftung in der
Not fir die Sinclair-User.
Und: wie eine Durch-
schnitts-Reparatur aus-
sieht.

Neben einem reichhalti-
gen Zubehor fur alle An-
wendungsbereiche bietet
Computer

die Firma

& Medientechnik  Heinz
Meyer, Viersen, auch ei-
nen Reparatur-Schnell-
dienst fir den Sinclair ZX
Spectrum an. Die Firma
hat die letzten 100 Repa-
raturen statistisch aus-
gewertet. Das Ergebnis:
Der durchschnittliche
Reparaturpreis betrug in-
klusive MwSt. 82, — Mark
und die Reparaturzeit 1,3
Werktage. Diese Zeit
kann man gerade noch
mal ohne Computer ver-
kraften — oder?

Telefon in der
Tasche

N usammen mit

Bosch will die Deutsche
Bundespost einen ,,Mini-
Funk-Fernsprechappa-
rat“ entwickeln. Zunéchst
firs Auto, doch bald
auch flir die Hosenta-
sche.

Die Bundespost beab-
sichtigt, ein Konsortium
mit der Entwicklung und
Lieferung eines ,,experi-
mentellen zellularen, di-
gitalen Mobilfunksy-
stems" zu beauftragen.
Beteiligt sind die Bosch-
Gesellschaft ANT Nach-
richtentechnik GmbH zu-
sammen mit dem Bosch-
Geschéftsbereich  Elek-
tronik.

Was verbirgt sich hin-
ter diesem Zungenbre-
cher? Es soll ein einheit-

Frankreich geschaffen
werden, dem sich even-
tuell weitere européaische
Postverwaltungen an-
schlieBen. Durch den
Einsatz neuer Technolo-
gien sollen die Kosten
dieses Funktelefons so
niedrig gehalten werden,
daB es flr einen groBen
Teilnehmerkreis er-
schwinglich  wird. Ob-
wohl der Schwerpunkt
vorlgufig in der Anwen-
dung als Autotelefon
liegt, ist geplant, es in ei-
ner miniaturisierten Form
als Taschentelefon zu
entwickeln. Damit ware
es moglich, jederzeit

Uberall zu telefonieren.
Wer dann noch einen
Taschen-Computer mit
Akustikkoppler hat, dem
stehen ungeahnte Még-
lichkeiten offen!

Atari ST lernt
Kommunikation

I Datcnaustausch

und DFU fir den neuen
Atari.

Das Kommunikations-
Programmpaket S-Term
fir den Atari 260 ST von
Harald Zoschke, Holzkir-
chen, erméglicht den
Datenaustausch von AS-
Cll-Dateien Uber eine
RS232-Schnittstelle, so
daB sich mancher Um-
steiger ein muhevolles
Neu-Eintippen sparen
kann. Andererseits ste-
hen dem User mit diesem
Programm alle Mailbo-
xen dieser Welt offen —
wenn er ein Modem sein
eigen nennt. Die Infos
werden in  einem 48-
KByte-Puffer gespeichert
und kénnen spater ange-
zeigt, ausgedruckt oder
auf Diskette gespeichert
werden.

IR /cchnische

Neuerungen und Repa-
raturdienst fir die Bun-
desrepublik.

Nachdem Norcom den
Import der Dragon-Com-
puter eingestellt hat,
kiimmert sich Ludwig
EDV-Beratung in Diet-
zenbach weiter um Im-
port und Vertrieb. AuBer-
dem bietet sie einen
Reparaturdienst fir die
,,Drachen" an. Als tech-
nische Neuerung sei eine
Speichererweiterung um
64 KB fur den 32er und
Bder als Steckplatine ver-
figbar, die auch einen
80-Zeichen-Modus  er-
moglicht. An  Software
gibt es neben bewahrten
Spielen und Lehrpro-
grammen eine komplette
doppelte  Buchflhrung
und ein Paket Lagerhal-
tung mit Fakturierung.

liches

N inen

Mobilfunksystem
Deutschland und

flimmer-
freien SchirmgenuB bie-
ten neue Monochrom-
Monitoren.

Microscan liefert eine
Datenmonitor-Serie  mit
31-Zentimeter-Bildschir-
men (grin oder bern-
stein), die Uber Compo-
sit-Video-Eingang an die
meisten Home-Computer
wie Atari, Apple, Com-
modore, -Philips und an-
dere Uber Cinch-Buch-

sen direkt anschlieBbar
seien. Ein Reflexions-
schutz verhindert die la-
stige Fremdlichtblen-
dung, Grafiken und
Schriftzeichen kamen auf
Grund der Videoband-
breite von 22 MHz flim-
merfrei und gestochen
scharf. Auch an IBM hat
man gedacht und bietet
den MS-1265/PPC mit ei-
nem TTL-Video-Eingang
an. Die Preise liegen um
400 beziehungsweise 500
Mark.
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Super-Rechner
made in Germany

" An der Entwick-
lung und am Bau ist die
Krupp Atlas Elektronik
GmbH in Bremen betei-
ligt.

An dem Projekt ,,Supre-
num" (Superrechner fir
numerische Anwendun-
gen) sollen nach Krupp
Atlas (Ubrigens ein Toch-
terunternehmen der
Fried. Krupp GmbH, Es-
sen) deutsche Universi-
tatsinstitute und weitere
Firmen beteiligt werden.
Nach dem Konzept kénn-
ten die Leistungen ameri-
kanischer und japani-
scher Superhirne erreicht
werden.

Eingesetzt werden soll
der starke Deutsche flr
technisch-wissenschaft-
liche Zwecke im zivilen
Bereich, also fiir die Luft-
fahrt, Meteorologie und
Astronomie. Bis Ende
1988 soll der Prototyp
einsatzfahig sein.

Die Elektronik

zieht’'s

nach Minchen
I Screits 220 Mi-

kroelektronik-Unterneh-

men arbeiten im ,,lsar-

Valley".

Minchen gilt nicht nur
als heimliche GroBstadt
— ach nee, ,,Haupt“-
Stadt heiBt es doch —
der Bundesrepublik,
sondern ist zum Elektro-
nik-Zentrum geworden.
220 Unternehmen der Mi-
kroelektronik-Branche,
so teilt die Informations-
zentrale der Bayerischen
Wirtschaft mit, sitzen be-
reits heute im Umkreis
des Oktoberfests. Alle
Weltfirmen sind selbst
oder mit Tochtergesell-
schaften hier vertreten.
Die Spanne reicht vom
multinationalen Konzern
bis zum Garagenunter-
nehmen. 68% der Firmen
beschéaftigen weniger als
25 feste Mitarbeiter. Wie
jung die Branche ist,
zeigt, daB drei Viertel der
Unternehmen erst nach
1970 gegrindet wurden.
Kristallisationskern far
die  Entwicklung des
,,Isar-Valley" war die Sie-
mens AG, die heute nicht
nur groBer Chip-Einkdu-
fer, sondern auch der
gréBte deutsche Halblei-
terhersteller ist.
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BASIC fir Profis

N adolfzell, 8. bis
24. Januar 1986

Flr Fortgeschrittene und
Programmierer bietet die
IPS-Computerschule Bo-
densee einen BASIC-
Programmierkurs, der auf
dem Grundkurs aufbaut
und mit einer Prifung ab-
schlieBt.

Micro-
Computer ‘86
N [rankfurt, 29.
Jan. bis 2. Febr. 1986

Zum zweiten Mal findet
1986 die Internationale
Frankfurter Microcompu-
ter-Messe statt. Sie soll
noch stéarker auf den An-
wender ausgerichtet sein
und Problemlésungen
bieten. Finf Branchen-
zentren sollen die Soft-
ware-Anbieter und Sy-
stemhauser zu den Be-
reichen Gesundheit,
Handel, Industrie, Hand-
werk und Bildung mit
Ausbildung zusammen-
fassen.

Weiterbildung
3. und 4. Fe-
bruar, 7. Februar; 12. bis
14. Februar 1986

Das Fort- und Weiterbil-
dungszentrum der Tech-
nischen Akademie Ess-
lingen bietet folgende
Lehrgénge an: CAE/CAD
in der Elektronik (3. und
4.2); Anwendungsspezi-
fische PCs (7.2); Zuver-
lassigkeit, Verflgbarkeit
und Qualitatssicherung
in der Elektronik (12.—
14.2.). Programme bei
der TA Esslingen, Weiter-
bildungszentrum, B
12 69, 7302 Ostfildern 2.

BASIC-Kurs

W Siuttgart, 7. bis
10. Januar 1986

Ein jeweils viertagiger
Programmierkurs in
BASIC fir Schiler als
Grund- und als Aufbau-
kurs, veranstaltet von
Bierbrauer + Nagel in
Stuttgart-Vaihingen. Vor-
ausgesetzt werden nur
Grundkenntnisse in EDV
und — fir den Aufbau-
kurs — Erfahrungen in
der BASIC-Programmie-
rung. An jedem Tag von 9
bis 16 Uhr.

R ER AR
Software des
Jahres 1985

N Dic Sieger.

Aus einer Fulle von Pro-
grammen haben unab-
hangige  Fachjournali-
sten aus sieben Landern
die beste Software des
Jahres 1985 fir Mikro-
computer in den Berei-
chen Unterhaltung, kom-
merzielle Software, tech-
nisch-wissenschaftliche
Software und Program-
mierhilfen gewahlt. Die
Sieger-Programme wur-
den anlaBlich der SY-

STEMS '85 in Miinchen
vorgestellt. Zur Software
des Jahres 1985 gewanhlt
wurden:

Impossible Mission,
Epyx in der Kategorie Un-
terhaltung.

Framework, Ashton Tate
in der Kategorie Kommer-
zielle Software.

Scientex, Midas in der
Kategorie Technisch-wis-
senschaftliche Software.
Turbo-Pascal, Borland
International in der Kate-
gorie Programmierhilfen
(Software-Tools).
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Riesen-Daten-
sammler fir
Schneider

N /-Mega-Byte-

Laufwerke fir die Schnei-
der-Computer.

Fir die Rechner CPC464,
664 und 6128 sind von
Cumana jetzt 1-MByte-
Laufwerke im 5'/4-Zoll-
Format zu beziehen. Sie
laufen unter der Typen-
bezeichnung SS8464,
SSS664 und SSS128. Al-

lerdings muB der Con-
troller (beim 464) bezie-
hungsweise die Konsole
an Cumana eingeschickt
werden, da aus urheber-
rechtlichen Grinden das
EPROM  ausgetauscht
werden muB. Zuruck

kommt dann das modifi-
zierte Gerat inklusive For-
matierungs-Diskette.
Und natlrlich ein Lauf-
werk. Der Preis soll daftr
bei 660 beziehungsweise
800 Mark liegen.

Neuer
OKIi-Drucker
IR

Neu in der Okidata-
Druckerpalette ist der Mi-
croline 183. Er weist die
gleichen Funktions- und
Leistungsmerkmale wie
der Microline 182, der
jetzt auch commodore-
kompatibel ist, auf. Der
Microline 183 druckt im

Entwurfs-Modus mit ei-
ner Geschwindigkeit von
120 Zeichen pro Se-
kunde. Mit 60 Zeichen in
der Sekunde erzeugt er
ein Schriftbild, das be-
reits zu Korrespondenz-
zwecken verwendbar ist.
In der Standard- oder
IBM-Version ist der Mi-
croline 183 zwischen 1200
und 1400 Mark zu haben.

Kleiner, stéirker,
bunter

 Auf der Systems

85 war es soweit: Apple
stellte eine Reihe neuer
Produkte vor.

Fiar den guten alten lle
und seinen handlichen
Bruder gab es einiges
Neues zu sehen: Am in-
teressantesten wohl die
Speichererweiterung flr
den Il, II4+ und lle, die
sich bis auf 1 MB aus-
bauen 18B3t.

Die bereits in Heft 10
angeklndigten 800-KB-
Diskettenlaufwerke unter
dem Namen ,,Unidisk
3.5, die mit 3,5-Zoll-Dis-
ketten unter den Be-
triebssystemen ProDOS
und Pascal 1.3 arbeiten.
SchlieBlich ein 14-Zoll-
Farbmonitor fur den llc,
der keine besondere In-
terface-Box bendtigt. Mit
dem Programm ,,Mouse
Desk" erhélt der Apple I
die gleiche Benutzer-

Oberflache wie ein Mac.
Die Auswahl! der Funktio-
nen kann Uber die Maus
oder Tastatur gesteuert
werden.

Und schlieBlich der
Farb-Drucker ,,Imagewri-
ter 1Y, der doppelt so
schnell ist wie sein Vor-
ganger, gleich 7 Farben
auf dem Band hat und
Korrespondenzqualitat
erreichen soll. An-
schlieBbar an die Mo-
delle lle, llc und Macin-
tosh. Auf Wunsch gibt es
nun sogar einen Einzel-
blatt-Einzug dazu, der
das mihsame Einspan-
nen von einzelnen Pa-
pierb6égen automatisch
erledigt.
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I (Base I/l nun

auch fir den Macintosh,

nannté und das sogar aus einer
perzeit deutschen Software-
yon Schmiede.
_goftware”
Vsue\'den n Die Format-Software
cinsam mit GmbH in KdIn hat eine
Jrme ent- dBase lll-kompatible Da-

tenbank fir den Mac ent-
wickelt, die sogar in den
USA vertrieben wird. In
der Bundesrepublik ist
das Programm von der
KRS Unternehmensbera-
tung-EDV in Burscheid
zu beziehen.
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Grofle
Weihnachts -
sonderaktion

Softlearning, die 1000fach bewahrte Lernmethode fir
den Fremdsprachenunterricht zuhause

LernspaB mit Amadeus

Die idealen Kurzkurse fir alle diejeni-
gen, die nicht zu tief in eine Sprache
einsteigen wollen. Der Wortschatz ist
abgestimmt auf Urlaub und Freizeit.

Intensivkurse gibt es in
Englisch, Franzdsisch, Italienisch,
Schwedisch, Spanisch und Russisch

Systembasis 'S’ + Intensivkurs als
Paket fiir 155,— DM incl. MWSt

W
ST

SOFTTRAINING

FasangartenstraB3e 4
8000 Munchen 83
Tel. (089) 632528

Systembasis 'S’, das Softlearning Be-
triebssystem mit Synchronisations-
adapter fur lhren Kassettenrekorder
+ Intensivkurs, bestehend aus zwei
Audiokassetten, einer Lehrstoffkasset-
te und schriftlichem Begleitmaterial.




Report

ie Oldies unter uns werden

sich vielleicht noch daran er-

innern: Vor knapp vier Jahren
brach in Amerika eine Revolution
aus, das ganze Land lag im Fieber,
nichts war mehr wie vorher. Das Er-
eignis: Atari kindigte die Markt-
einflhrung des Arcade-Spiels Pac
Man fur Telespiele an. Dann war
der Rest der Welt dran — nur we-
nige Wochen spater eroberte der
gelbe VielfraB auch die deutschen
Wohnzimmer. Pac Man & Co. —
die Plagiate trugen so merkwdr-
dige Namen wie Mampfer, Super-
Gobbler oder Puckman — breite-
ten sich auch hierzulande gera-
dezu epedemisch aus. Das Pac
Man-Fieber war noch nicht abge-
flaut, als die Space-Invaders-Welle
anbrandete.

Der SpielgenuB3 setzte den Be-
sitz eines Steuergerates voraus,
das mittels langer Strippen mit
dem heimischen Fernseher ver-
bunden wurde (Intellivision, Phi-
lips, Spectravision und Atari boten
die Kastchen an, die lediglich den
Spieltrieb befriedigten, aber kei-
nerlei ernsthafte Anwendungen
gestatteten). Der Preis flur das
neue Vergnigen war hoch — zwi-
schen knapp hundert und happi-
gen 150 Mark kosteten anfangs die
Module.

Im Frihjahr 1982 kindigte sich
allerdings ein anderes Gerat an,
das Geschichte machen sollte: Der
,,Volkscomputer VC-20", zum er-
staunlichen Preis von zirka 900
Mark. Der Atari 800 mit 16K kostete
damals knapp 3000 Mark, dabei
war bereits ein Jahr zuvor ein wirk-

war keine Rede von der Dritten Di-
mension, von hoher Auflésung,
von Animation oder Simulation.
Doch die Ara der Labyrinth- und
Ballerspiele ging bald zu Ende. Mit
neuen, leistungsféhigen und Dbilli-
gen Rechnern kam auch attrakti-
vere Software auf den Markt. Die
Spitzen-Games von heute zeich-
nen sich durch trickfilmreife Grafik
und auBerst komplexe Spielab-
laufe aus.

Ende der Fahnenstange? Nach
Produkten wie ,,Winter Games",

Neues aus der
Welt der
Abenteuer

,,Elite* oder ,,Frankie” mbchte man
eine weitere Steigerung fast aus-
schlieBen — zumindest, was die
Spiele flur die 8-bit-Generation be-
trifft. Was dereinst auf den neuen
16-bit-Maschinen  laufen  wird,
steht noch in den Sternen. Allen-
falls mehr deutschsprachige
Spiele erwartet sich der Zeitge-
nosse noch, aber keine revolutio-
naren Neuerungen.

Dennoch — es kommt noch eini-
ges auf uns zu, die Qualitéten der
Home-Computer sind noch lang
nicht ausgeschopft. Im Gegenteil,
gerade auf dem Adventure-Sektor

zulande aber immer noch mit Start-
schwierigkeiten zu kampfen ha-
ben. Nach Ansicht der Axis-Exper-
ten eine Folge der manchmal kaum
tiberwindbaren Sprachbarrieren.
Das 40kopfige Team konzentriert
sich deshalb auf deutschsprachige
Spiele, mit Erfolg, wie ,,Atlantis"
etwa zeigt. Man denkt sogar daran,
einen Adventure-Club zu grinden
— eine |6bliche Absicht ange-
sichts der immer komplizierter wer-
denden Abenteuer-Landschaft.
,,Atlantis* namlich verlangte schon
einige Findigkeit und Ausdauer —
der Spieler muBte sich durch 140
Bilder durchkédmpfen. Jetzt aber
arbeitet die ,,Axis“-Crew an ,,Déja-
vu“, einem Adventure mit sage und

schreibe 220 Screens. ,,Das hat
mich umgehauen®, staunt Soft-
ware-Experte  Willi  Carmincke,

,,die Jungs briten seit einem hal-
ben Jahr Gber Komprimier-Routi-
nen. Kaum zu glauben, welche
Vielfalt an Texten und Bildern sich
auf vier Diskettenseiten unterbrin-
gen |aBt." Das Spiel weist eine ge-
wisse Ahnlichkeit mit der bekann-
ten ,,Unendlichen Geschichte" auf,
es schildert eine ,,Reise durch an-
dere Welten®. Vier Diskettenseiten
enthalten vier abgeschlossene
Abenteuer, ein jedes schwieriger
zu bewaltigen als das vorherge-
hende.

Auch der Dauerbrenner ,,Seven
Cities of Gold" wird demnéchst ei-
nen Nachfolger bekommen, wenn
unter dem Label ,,Electronic Arts"
das ,,Heart of Africa" zu schlagen
anhebt. Die Story zeichnet die alte
Livingston-Geschichte nach, es

lich billiger Home-Computer auf
dem Markt aufgetaucht: Der Sin-
clair ZX 81. In diesem denkwrdi-
gen Fruhjahr war er schon flr sa-
genhafte 249 Mark zu haben.
Auch im eben angebrochenen
(Home-)Computer-Zeitalter be-
lebte lédngere Zeit nur schlichte
Sprite-Grafik das Spielfeld. Noch

12 HC

erwarten uns demné&chst aufre-
gende Neuigkeiten. Wohin der
Hase lauft, wollten wir von Ariola
und Rushware erfahren.

Ariolas deutsche Hexenklche
,,Axis" setzt voll auf Abenteuer und
Strategiespiele, also auf Konzepte,
die sich in den USA und England
groBter Beliebtheit erfreuen, hier-

gilt also, im dichtesten Busch ei-
nen seit funf Jahren verschollenen
Forscher ausfindig zu machen.
Helfen soll dem Spieler auf der
Wanderung von Kral zu Kral ein et-
was konfuses Tagebuch, das dem
,,Riesenhammer mit deutschem
Text* — Orginalton Carmincke —
beigelegt wird.
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Sogar einer recht exotischen Ad-

venture-Gattung, dem garanlierl
bild- und tonlosen Textspiel, raumt
Ariola noch eine Chance ein. So
soll nach ,,Cromwell-House" eine
weitere  Detektivgeschichte die
Krimi-Fans anheizen: ,,Mord an
Bord* konfrontiert den Spieler mit
nicht weniger als 140 Verdachtig-

Nr. 1—Januar 1986

ten, die furihre meist falschen Aus-
sagen satte 144 KByte Platz auf der
Diskette bendtigen.

Vom Prinzip Brettspiel lieBen
sich die Ariolas schon im Fall ,,Kai-
ser und beim weniger attraktiven
,,Hotel“ inspirieren. Den im
Grunde richtigen Ansatz, mehrere
Spieler an einem intelligenten

Strategie-Game zu  beteiligen,
nahmen die Programmierer durch
zu kimmerliche Grafikausstattung
jede Attraktivitat. Die Optik gerét
nun Uppiger — demnachst bei der
L Airline-Simulation®.

Ein ganz heiBes Eisen wollen die
Axis-Leute in der nadheren Zukunft
anfassen. Ein Strategiespiel, das
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Report

die Geschicke unserer Bundes-
tagsparteien simuliert, bis zum
Wahlsieg — oder bis zum Unter-
gang. Mit allem, was den werten
Wahler so beeindruckt, vom Skan-
dalchen bis zur Raketen-Stationie-
rung. Das anspruchsvolle Projekt
verlangt freilich nach der Wieder-
aufbereitung gewaltiger Daten-
massen, vor allem die Bertcksich-
tigung unzahliger Meinungsumfra-
gen (wg. Wahlermeinung). Aber
wenn es endlich mal soweit ist,

Ly

dann kann wirklich jeder Bundes-
kanzler werden. Falls er einen
Home-Computer sein eigen nennt.

Weniger Bedeutung durfte kinf-
tig reinen Action-Games und tech-
nischen Simulationen zukommen.
Axis entwirft zwar zur Zeit einen

Ein Mord und
140 Verdiichtige

,,Rennsimulator mit Real-Time-
Animation®, auch werde es immer
Flug- und Fahrsimulatoren geben
— s0 Carmincke. Nichtsdestowe-
niger sei das Thema ausgereizt,
der erreichte Standard kaum mehr
zu Ubertreffen. Meist Uberschritten
die Autoren dann die Grenze zur
Pseudosimulation: ,,Skyfox zum
Beispiel ist fir mich keine echte Si-
mulation, sondern ein Ballerspiel.
Auch wenn man in den Anzeigen
vorsichtshalber das Gegenteil be-
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In der dritten Dimension: Co/ossos Chess IV

Der Herr der
Hehlen: Phanta-
stische Gestalten
tauchen im ,,Ei-
dolon" auf

| Adjust barlines
Block tidy

hauptet, weil man Angst davor hat,
indiziert zu werden."

Der Trend geht eindeutig zu den
intelligenten Spielen, an denen
sich mehrere Spieler beteiligen
kénnen. Dabei geraten den Pro-
grammierern ganz neue Zielgrup-
pen ins Visier, Leute zum Beispiel,
,,die Uber die Literatur zum Com-
puterspiel kommen* und deshalb
an Spielen wie ,,Mythos" Gefallen
finden sollen. Bleibt abzuwarten,
ob diese Rechnung aufgeht, das
Kino im Kopf liefert in der Regel
immer noch bessere Bilder als der
Commodore-Monitor.

Apropos Commodore. Die
Spiele, die Ariola in absehbarer
Zeit auf den Markt bringen will,
sind ausschlieBlich den bekannten
Rechnern gewidmet, also dem
Commodore 64, dem Atari 800 XL
und dem Schneider 464/664 (des-
sen Besitzer werden aber vorwie-
gend mit den Anwenderprogram-
men der Rainbow-Serie beglickt).
Fir die neue 128K-Generation wird
kein Extraslippchen gekocht, von
Sonderausgaben flir Ataris ST oder
den Amiga ganz zu schweigen.
Natlrlich steigen einige amerika-
nische Software-Hauser in das Ge-

Da ist Musik drin: ,,/s/and Logical Music System

BoB der Zukunft: Koronis Rift im
Visier

schaft mit den Super-Rechnern ein
(etwa Electronic Arts), aber nur
deswegen, ,,weil sie von den Hard-
ware-Produzenten daflr bezahlt
werden®. Die kdnnen ihre Rechner
schlieBlich auch nur mit dem Argu-
ment verkaufen, daB bereits Soft-
ware auf dem Markt sei. Carmincke
halt dieses Vorgehen ,,flr einen
strategischen Fehler®, da ,,wertvol-
les Potential fur die Entwicklung
von Home-Computer-Programmen
auf diese Art abgezogen" werde.
,,Flr uns wird die Sache erst inter-
essant, wenn wesentliche Stlck-
zahlen eines Rechners auf dem
Markt sind. ,Electronic Arts' hat
zwar jetzt einen Deal gemacht,
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Unheimliche Begegnung: Kampf dem Drachen

SRS

Komischer Vogel: Unterwegs mit
dem Eidolon

aber es ist noch voéllig unklar, was
kommen wird."

Vorerst ist von Defiziten aller-
dings wenig zu merken. Wenn man
sich ansieht, was Rushware dem-
nachst unter die Leute bringen will,
deutet nichts auf schleichende
Verarmung des Angebots hin.

Besonders erwahnenswert er-
scheint dem Importeur das
Schachprogramm ,,Colossos
Chess IV", das kirzlich in einem
groBangelegten Wettbewerb alle
Konkurrenten schlug. Zusétzliche
Attraktivitdt gewinnt das Programm
durch die dreidimensionale Dar-
stellung der Figuren und des
Spielfeldes. Dennoch soll dem
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Spieler der Uberblick nicht abhan-
den kommen. AuBerdem birgt die
Diskette eine Reihe berihmter Par-
tien, die der Rechner bei Bedarf

\| nachspielt.

Die musikalischen Talente des
Commodore 64 wie auch seines
Besitzers fordert das Programm
.,Island Logical Music System".
Komfortable Menl-Steuerung uber
Pictogramme und ein hilfreicher
Synthesizer-Modus gestatten auch
blutigen Anfédngern erfolgreiche
Expeditionen in polyphone (das
heiBt, hochstens dreistimmige)
Bereiche. Man kann alle Register
hintereinander ziehen und dariber
hinaus auch noch ein MIDI-Inter-
face betreiben. Sobald die Kompo-
sition vollendet ist, |aBt sie der
Klnstler ausdrucken — und zwar
vertikal, solange das Endlospapier
reicht, ,,samt Notenschllssel und
allem Drum und Dran®, sogar mit
dem dazugehdérigen Text. Die No-
tenkenntnisse steuert der Compu-
ter bei, an den Komponisten stel-
len sich dergleichen Anforderun-
gen erst gar nicht. ,,Damit kénnen
Sie Weihnachtslieder, die Sie
selbst komponiert haben, allen
Leuten zugénglich machen®, droht
Produkt-Manager Steinwender.
Bestimmte Klangfarben sind nicht
im Programm vorgesehen, daflr
gibt es jede Menge M&glichkeiten,
eigene Tone zu definieren: ,,Sie
kébnnen also grundsétzlich jeden
Ton selbst machen, vom Glocken-
spiel bis zu Drums.*

Wer mit selbstgestrickten Weih-
nachtsliedern weniger im Sinn hat,
kann sich per ,,Eidolon" in andere
Wirklichkeiten katapultieren las-
sen. ,,Lucasfilm Games" beschert
uns eine Mischung aus Adventure,

Blick aus der Untertasse: /o sol/l das alles enden

Fantasie- und Ballerspiel. Das
Ganze basiert auf einer recht origi-
nellen Story (exzentrischer Wis-
senschaftler im Clinch mit Gberirdi-
schen Méchten, wahlweise denen
des UnterbewuBten) und lauft auf
eine Art Geisterbahnfahrt hinaus.
Die ist mit allerlei Drachen, Trollen
und komischen Végeln gar reich-
lich garniert, erstreckt sich Uber
eine Reihe verschiedener Schwie-
rigkeitsstufen und glanzt anson-
sten mit selten gut gelungener
Grafik. Ein Spiel flr Einzelgénger,
die Uberraschungen in einem eher
altertimlichen Ambiente schétzen
(einige Monster-Entwirfe fuhren
wir exklusiv auf diesen Seiten vor).

Eine Reise ganz anderer Art bie-
tet das Game ,,Koronis Rift* (von
,,Epyx*) an, eine Art , ,Fliegende-
Untertassen-Simulator”. Der Spie-
ler muB einerseits mit einem recht
aufwendig konstruierten Flug-Ve-
hikel fertig werden, andererseits
mit den mannigfachen Gefahren,
die ein etwas abgelegener Planet
SO zu bieten hat. Einheimische Un-
tertassen sowie diverse Kriegsma-
schinen sollte der Pilot umgehend
abschieBen oder von seinem Bord-
roboter filzen lassen — sofern ihm
nicht gerade Ubel ist. Das flie-
gende Objekt imitiert ndmlich das
bodennahe Flugverhalten einer
Cruise Missile dermaBen lebens-
echt, daB nach kurzer Spielzeit die
Magennerven fréhlich mitschwin-
gen. Das Programm empfiehlt sich
martialischen  Gemitern sowie
Uberzeugten SDI-Fans.

Der Ofen ist also noch langst
nicht aus, der gute alte Home-
Computer (Modell 64K) erh&lt auch
in Zukunft sein scharf gewdrztes
Lieblingsfutter. Wohl bekomm’s! hs
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Ungeheuer: ariolasoft tut

zu verhindernl!

Was macht ein Morder, wenn er an Bord
eines feinen sowjetischen Kreuzfahrtschiffes
Urlaub macht? Krrrk . . . klar, was sonst.

Sie — der Kriminalkommissar — miissen aber
nicht nur einen, sondern parallel 3 Kriminal-
falle 10sen: 144 Passagiere ausfragen, das
komplette Schiff durchsuchen, widerspriich-
liche Aussagen in Einklang bringen, um alle
flir eine Verhaftung notwendigen Indizien
zusammenzustickeln. Also nehmen Sie sich
flr die ndchsten 3 Monate nichts Weiteres
vor... MORD AN BORD aus der neuen
Spielklasse von ariolasoft. Das Computer-
Spiel, das Logik fordert — und férdert.

Get MORD AN BORD. Das Textadventure,
bei dem die Intelligenz ins Spiel kommt.
Demnéchst auf Ihrem Screen!

Die neue Spielklasse vonariolasoft: Déja vu.
Die phantastische Geschichte. Scarabaeus.
Das Spiel um Ihr Leben. Hacker. Ihr Einstieg
infremde Computer. Little Computer People.
Jetzt kommt Leben in den Computer! [ % |
Und: Sereamis. Wizard. Mars. F{J
Schreckenstein, Nibelungen usw. AXS

Fir C64 oder ATARI. Demnachst auch fir SCHNEIDER.
et LS R =

An: ariolasoft, KdnigstraBe 4, 4830 Giitersloh.
Ich mdchte dber die neuen Spiele von ariolasoft ausfihr-
lich informiert werden.

Name

Anschit
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nichts, um Mord an Bord

(A | | R

, d

e
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Von Experten
fiir Experten.



Test

ie neue Freundin hat es in

sich — rein duBerlich macht

sie weniger von sich her.
Mausgrau, mit Nickelbrille sozusa-
gen und ungeschminkt. Wenn es
wirklich Liebe war, dann auf den
zweiten Blick.

Es war. Der ,,Amiga” vererbte
das Elternhaus Commodore ein
solches Blndel an Geistesgaben
und kinstlerischen Talenten, daB
ihr unscheinbares AuBeres kaum
mehr ins Gewicht fallt. Auch wenn
sie vorerst noch flirchterlich lispelt
— noch dazu mit amerikanischem
Akzent —, sie kann sich mihelos
mit den anspruchsvollsten Intelli-
genzbestien messen, von den be-
schrankten Beauties ihrer (Preis-)
Klasse ganz zu schweigen.

Amiga macht sich vorerst rar, sie
scheut das deutsche Publikum.
Der neue Computer fur alle Falle
fand in den USA, seiner Heimat,
innerhalb von drei Wochen rund
20000 Liebhaber, Uberwiegend
Privatleute. In Deutschland pré-
sentiert sich das Wunderkind nur

Amiga — die neue Freundin aus dem Hause Commodore.

Ein Computer, der mit neuartiger Technik neue LeistungsmaBstabe
setzen will

einem kleinen Kreis, vorwiegend in
verschwiegenen Messe-Séparées.

Bei einer dieser seltenen Gele-
genheiten nahmen wir den ,,Mei-
lenstein in der Computer-Techno-
logie” (Commodore-Eigenlob) ge-
nauer unter die Lupe.

Das Design wirkt, wie gesagt,
wenig aufregend, auch wenn die
Proportionen angenehm ins Auge
fallen. Eine relativ schmale Tasta-
tur, auf der sich Zehnerblock,
Funktionstasten und die Ubliche
ASCII-Klaviatur dréngeln, das ei-
gentliche Rechnergehduse mit ei-
nem integrierten 3,5-Zoll-Laufwerk,
darauf ein Farbmonitor. Ein weite-
rer Computer von der Stange also?

18 HC

Alles Tarnung. Ob es um be-
wegte Grafik oder bewegende Mu-
sik geht, um schlichte Texterfas-
sung oder ungewdhnliche Sprech-
fertigkeit — das Gerat kann sich in
vielen Disziplinen mit weit teureren
Spezialisten messen und verwahrt
doch alles in seinem digitalen Ta-
lentschuppen. Uber den regiert ein
sehr potenter Prozessor, der 68 000
von Motorola, im 7,16-MHz-Takt.
Zur Seite stehen ihm drei weitere
Chips: Ein Grafik-, ein Animations-
sowie ein Ton- und I/O-Baustein.
Ein geschutzter 256K-Speicherbe-
reich beherbergt das Betriebssy-
stem. Der Arbeitsspeicher umfaBt
in der Grundversion 256 KByte, |88t

sich aber intern auf 512 KB und ex-
tern bis zu 8,0 MByte aufstocken.
Das eingebaute Floppylaufwerk
bringt formatierte 880 KByte auf der
kleinen Scheibe unter.

Die vier Chips teilen sich in die
anfallende Arbeit: Die Zentralein-
heit Ubernimmt nur noch die Re-
chenoperationen und UberlaBt den
Verwaltungskram den Experten.
So liefert der Grafik-Chip das
hochaufldsende Monitorbild (bis
zu 640 mal 400 Punkte) in 4096 Far-
ben sowie bei Bedarf mehrere un-
abhangige Bilder (Screens). Au-
Berdem arbeitet er als Controller
fir maximal acht Sprites. Zwei See-
len schlagen in der Brust des Ani-
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mation-Chip: Copper und Blister.
Der eine steuert Grafik- und Ton-
Chip je nach der Position des Elek-
tronenstrahls auf dem Bildschirm,
der andere zeichnet geometrische
Figuren, flllt sie mit Farbe und ver-
schiebt Daten und Bildteile im
Speicher. Der Sound- und Peri-
pherie-Chip schlieBlich steuert vier
Stimmen in Stereo Uber neun Ok-

Perfekis Amigas animiert

taven und gestattet auBerdem die
Modulation von Frequenz und Am-
plitude. Er dirigiert nebenbei die
Diskettenlaufwerke  sowie die
Schnittstellen von Maus und Joy-
stick.

Die Technik gibt sich eindrucks-

voll, aber wie steht es mit der
Leistung?
Die (der?) Amiga konfrontiert

den Benutzer nach dem Einschal-
ten erst mal mit den mittlerweile
obligaten Fenstern und Piktogram-
men. Es folgt die Einladung, sich
den Arbeitsplatz wohnlich einzu-
richten, also die Farben von Vor-
der- und Hintergrund, die Kontra-
ste, die Druckoperation oder den
Auslauf der zweitastigen Maus in-
dividuell festzulegen. In der néach-
sten Abteilung sehen wir ein wenig
aufregendes  Textverarbeitungs-
programm und damit zugleich ein

Nr. 1 —Januar 1986

gewaltiges Defizit: Software, die
den auBergewdhnlichen techni-
schen Fahigkeiten des Computers
gerecht werden kdnnte, ist vorerst
noch nicht in (deutscher) Sicht.
Immerhin vermitteln die verflg-
baren Demo-Programme einen er-
sten Eindruck: Die hochaufl6-
sende Grafik erflllt professionelle
Ansprliche, ganz gleich, ob die

Elegant: Vit der Maus gemalt

Eingabe Uber Digitizer oder die
Maus als Pinselersatz erfolgte.
Erstmals in dieser Preisklasse ge-
sichtet: Vollwertiges dreidimensio-
nales CAD und Computeranima-
tion, die diesen Namen verdient.
Verbllffend die hohe Arbeitsge-
schwindigkeit bei bewegter Grafik
— ein Verdienst des extrem
schnellen Animations-Chip. Ahnli-
che Qualitaten beweist die neue
Freundin auf musikalischem Ge-
biet. Sie imitiert ein gutes Dutzend
Instrumente vergleichsweise le-
bensecht und in Stereo. Umfang-
rciche Manipulationsméglichkei-
ten, dazu die Option auf AnschluB
eines MIDI-Interfaces und eine
echte Klaviatur (als Zubehor) emp-
fehlen den Allround-Kinstler sogar
fir den Studio-Einsatz. Die
Sprachausgabe dagegen soll zwar
im amerikanischen ldiom recht gut

Test

funktionieren, an der korrekten
deutschen Aussprache arbeiten
die Software-Experten noch. Im-
merhin — Sprechtempo und Ton-
hohe lassen sich beliebig veran-
dern, und die Freundin duBert sich
auf Wunsch in dramatischem BaB.

Sie erledigt tausend Dinge
gleichzeitig: Echtes Multitasking
|&Bt mehrere Programme zur sel-

B Test des asusn Commadare Aniga

‘Dies ist 7w Beispiel die Textverarbeitung

ben Zeit ablaufen (etwa verschie-
dene Grafikprogramme oder Stati-
stik und Texteingabe, wahrend der
Drucker noch arbeitet). Wer sich
mit ihr eingehender unterhalten
mochte, sollte Pascal, C, Logo,
Lisp oder Assembler verstehen. An
AnschluBmoéglichkeiten  mangelt
es nicht: Schnittstellen fur jede Art
von Peripherie — vom RAM-Spei-
cher bis zur Hard-Disk — sind
reichlich vorhanden.

Und der Preis flir das Mehr-
zweck-Genie? Amiga kostet in den
USA derzeit knapp 1300 Dollar
(ohne Monitor), etwa hundert Dol-
lar mehr als ein Apple Ilc. Wieviel
das Gerét in Deutschland kosten
wird, wenn es im Frihjahr auf-
taucht, hédngt von der Entwicklung
des Dollarkurses ab, und den kann
nicht mal Amiga vier Monate im
voraus berechnen. -hs
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Senftleben, Dietrich

Start mit Logo auf dem

CPC 464 und 664

Das kleine Logo-Einmaleins
Grafik - Text - Musik

196 S., zahlr. Abb., 30,— DM
ISBN 3-8023-0867-0

Bradbury, A.J.
Abenteuerspiele programmie-
ren auf dem CPC 464

Alle Tricks und Techniken

fur eigene Programme

256 Seiten, 49 Abb., 33,— DM
ISBN 3-8023-0871-9

Aschoff, Martin

Was der CPC 464 alles kann
Das Buch, das nach dem
Handbuch kommt

160 Seiten, 25 Abb., 28, — DM
ISBN 3-8023-0841-7

Vine, Jeremy

Start in die kiinstliche
Intelligenz mit dem Schneider
CPC 464

Eine Einflhrung in BASIC mit
Dialogprogrammen
104 Seiten, 41 Abb., 23,— DM
ISBN 3-8023-0863-8

Tatzl, Gerfried
Die besten Anwendungen fiir
Home-Computer

Probleme und ihre Lésungs-
mdglichkeiten

192 Seiten, 32 Abb., 30,— DM
ISBN 3-8023-0787-9

Wagenknecht, Fred
Start in die Computergrafik

Grundlagen und Programme
far TRS-80, Video Genie und
Colour Genie

296 S., zahlr. Abb., 38,— DM
ISBN 3-8023-0771-2

Czerwinski, Manfred
Testen Sie lhr Mikrowissen
Band 1: Hardware

144 Seiten, 28,— DM

ISBN 3-8023-0812-3

Band 2: Software

168 Seiten, 30,— DM

ISBN 3-8023-0825-5

WURZBURG

VOGEL-Computerbiicher
helfen lernen, verstehen,
anwenden

Sie erhalten bei Ihrem
Buch- und Computerfach-
handler kostenlos das neue
Verzeichnis ,,VOGEL-
Computerbiicher '85/86"
mit rund 100 aktuellen
Titeln unserer Reihen

CHIP WISSEN und HC —
Mein Home-Computer.

VOGEL-BUCHVERLAG

< VOGEL

Computerbucher

Utilities fiir CPC
464, 664 und 6128

Hans-Walter Beilstein

LN

Beilstein, Hans-Walter
Utilities fiir CPC 464, 664 und

6128

Mehr Rechnerleistung und Bedienungs-
komfort durch ausgefeilte Dienstpro-
gramme

124 Seiten, 26 Abbildungen

Die hier beschriebenen Dienstpro-
gramme helfen Ihnen die M&glichkeiten
des Schneider CPC optimal zu nutzen.
Die Utilities sind gut aufbereitet, forma-
tiert und ausflhrlich dokumentiert.

ISBN 3-8023-0844-0

28,— DM

aktiv computern

Superspiele
und Utilities fiir
CPC464 und 664

JimGregory

Gregory, Jim
Superspiele und Utilities fiir CPC
464 und 664

Eine Fundgrube flir BASIC und Spielfreaks
224 Seiten, 25 Abbildungen

24 aufregende qualitativ hochwertigen
Spiele ausschlieBlich in BASIC werden
hier vorgestellt.

Der Programmaufbau erdffnet Méglich-
keiten, die Unterprogramme flr eigene
Entwicklungen einzusetzen. Sie finden
hier Utilities zur leichten Handhabung
von Maschinensprache und Grafik.

ISBN 3-8023-0870-0 33,— DM




FUr Uber hundert Spiele macht diese
POKE-Liste das Ziel erreichbar

Commodore Uherlistet

Die einzelnen Befehle kann man

bei Programmen
nach dem Laden

ohne Autostart
des Spieles ein-

geben. Bei Programmen mit Auto-

start missen sie

vor dem Laden

eingegeben werden.

Aligata Blagger
Anihilator
Arabian Nights

Bagitman

Bat-Attack

Battle through Time
Battlezone

Black Hawk

Blagger
Bruce Lee

Buck Rogers
Bungling Bay
Burnin Rubber

Cavelon
China Miner

Choplifter
Clowns

Congo Bongo
Crazy Kong
Crisis Mountain

Crossfire

Cuthbert

Dare Devil Dennis

Defender
Dig Dug
Dimension X
Dinkey Doo

Donkey Kong
Dragon Hawk

Eagle Empire
Evolution

POKE 53264,126
POKE 6295,11

. POKE 2631,173
. POKE 2632,141
. POKE 2633,169
. POKE 2634,89

1. POKE 19013,189
2. POKE 22235,5
3. POKE 22236,255
POKE 11061,234
POKE 22045,255
POKE 8909,100

. POKE 8289,99

. POKE 8290,255
. POKE 3560,8

. POKE 5686,128
. POKE 5677,128
. POKE 5672,128
OKE 8825,36
POKE 47465,176
POKE 18432,173

AN =

WN = =N =

POKE 23789,255 -
1. POKE 34623,234
2. POKE 34624,234
3. POKE 34625,234
4. POKE 34632,44
POKE 8011,173
POKE 3566,255
POKE 3655,5
POKE 30624,173

1. POKE 2665,238
2. POKE 3144,238
1. POKE 27625,173
2. POKE 5353,44
POKE 2659,5

1. POKE 29173,255
2. POKE 17598,x
(Tempo)

POKE 3005,5
POKE 10473,255
POKE 8645,129

1. POKE 12296,165
2. POKE 11989,18
3. POKE 11989,99
POKE 12118,234
POKE 3477,255

POKE 2214,50
POKE 6947,255
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Falcon Patrol

Fire Ant
Flak
Fort Apocalypse

Frantic Freddy

Frogger
Frogger Sega

Galaga
Galaxions

Galaxy

Gangster
Ghouls

Hard Hat Mack

Herby
H.E.R.O.
High Noon
House of User
Hunckback

Jet Set Willy
Jumping Jack
Jumpman Junior

Jungle Hunt

Kaktus
Kickman
Kid Grid

Lady Tut

Laser Strike
Lazy Jones
Loderunner

Magot Mania
Manic Miner

Matrix
Miner
Miner 2049er
Moon Buggy

Motor Mania
Mr. Robot

POKE 16764,36:
POKE 16705,2:
SYS 6640

POKE 17568,100
POKE 4798,36

. POKE 36364,234
. POKE 36365,234
. POKE 36366,234
. POKE 36367,234
. POKE 36339,153
. POKE 34535,24
. POKE 31887,255
POKE 22341,173
POKE 22341,173

POKE 17388,173

1. POKE 7065,230
2. POKE 17288,165
1. POKE 3369,230
2. POKE 3378,230
POKE 5989,58
POKE 8367,255

1. POKE 16877,173
2. POKE 8472,100
POKE 7191,255
POKE 14652,25
POKE 18033,255
POKE 6721,238

1. POKE 5704,50
2. POKE 9521,44

POKE 11345,33
POKE 27904,173
1. POKE 9450,173
2. POKE 9450,44
POKE 2242,165

POKE 4565,255
POKE 7424,230
POKE 10020,234

1. POKE 2392,50
2. POKE 2847,99
POKE 16475,173
POKE 2971,9
POKE 7892,255

POKE 2532,4

N=0hwWON =

1. POKE 16571,173:

SYS 16384
2. POKE 16423,5
1. POKE 7629,238
2. POKE 7983,238
1. POKE 9450,173
2. POKE 2652,165
3. POKE 2471,255
OKE 9450,173
POKE 24151,173
POKE 8646,255
POKE 11518,255

Tips und Tricks

Neptune
Omega Race

Pakakuda
Pedestrian
Pengo

Petch

Pitfall (Activision)
Pogo Joe
Pooyan
Protector Il
Punchy

Q-Bert
Quest for Tires

Radar Rat Race
Revenge Camels

Revenge of the
Mutant Camels
R-Nest

POKE 7870,60
POKE 6300,230

POKE 7015,234
POKE 2288,255
POKE 20295,44
POKE 20295,44
POKE 5393,255
POKE 2779,36
POKE 20634,173
POKE 16425,6
POKE 15458,50

POKE 4446,173

1. POKE 7341,99
2. POKE 11485,125
3. POKE 14864,0

POKE 7194,234

1. POKE 2599,230
2. POKE 2746,230
3. POKE 39931,238
POKE 35518,250

POKE 4446,173

Robintothe Rescue POKE 6144,234

Roundabout

Sammy Lightfood
Seafox
Shamus

Shamus Case I

Sheep in Space
Snokie

Son of Blagger

Space Taxi

POKE 12843,234

POKE 3678,189
POKE 7337,173

. POKE 27185,169
. POKE 27185,165
. POKE 27185,141
. POKE 27185,54
. POKE 27185,189
. POKE 15475,238
. POKE 3888,128
. POKE 15476,176
POKE 35039,44

1. POKE 30116,173
2. POKE 33242,200
3. POKE 33242,255
1. POKE 6626,232
2. POKE 3560,8
POKE 16911,200

WO =W =

(mit RUN/STOP Taste
unterbrechen und
POKE eingeben, RUN)

Squish’em
Super Scramble

Survivor
Time Runner
Wheelin'Wallie

Zeppelin

POKE 2562,100
POKE 4691,x
(Tempo)

POKE 19563,255

1. POKE 8543,9

1. POKE 27427,173
2. POKE 27916,173

1. POKE 10081,100
2. POKE 14337,100
3. POKE 18546,44
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Leserbriefe

Vogel-Verlag
Redaktion HC
SchillerstraBe 23 a
8000 Minchen 2

$.0.S.
Ich habe einen 7ZX-
Spectrum, Interface

1, ein Microdrive und
einen Seikosha 100AS.
Alle Gerdte funktio-
nieren, aber ich be-
komme den Drucker
nicht dazu, Grafiken
auszudrucken. Er gibt
auch kein ERROR aus,
er Ubergeht die Gra-
fiken einfach. Was
soll ich machen?

Sebastian Lovens
4100 Duisburg1

MSX-Grafik

HC 7/85, Seite 108
Alles tiber MSX-BASIC

Wunderschdn hat der
Autor die Grafik der
MSX-Computer durch
den Kakao gezogen. Er
hat Jjedoch dabei ver-
gessen, daB MSX wohl
Uber die komfortabel-
ste Grafikprogrammie-
rung Uberhaupt ver-
fugt.

Volker Becker
6370 Oberursel

22 HC

Locker

Was mir immer wieder
besonders gut an Ih-
rem Magazin gefdllt,
ist der erfrischend
lockere, manchmal et-
was flapsige Schreib-
stil des Redakteurs
mit dem Klirzel -hs-.

Michael Hensche
5600 Wuppertal 11

Verbesserung

HC 9/85, Seite 44
Body-Building

Ich habe eine verbes-
serte Version der
vorgestellten BASIC-
Erweiterung - Auto-
number. Das angege-
bene Programm funk-
tioniert immer dann
nicht mehr einwand-
frei, wenn der Bild-
schirm vollgeschrie-
ben ist und die Pro-
grammzeilen sich nach
oben verschieben. Bei
meiner Version wird
der Bildschirm immer
dann geldscht wenn er
mit Zeichen gefillt
ist.

HC 8/85, Seite 21
So werden Einsteiger beraten

Es stodrt mich unge-
mein, daf Atari-Com-
puter immer wieder
als reine "Spielma-
schinen" hingestellt
werden. Zugegeben,

die Firma Atari ist
nicht ganz unschuldig
an dieser Entwick-
lung. Dies darf aber
nicht darilber hinweg-
tduschen, dafB man
sich mit den Ataris
auch sinnvoll be-
schdftigen kann.

Jost-Jochen Wacker
6800 Mannheim

Die HC-Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe vor dem Abdruck zu kir-
zen. Je kirzer ein Leserbrief, desto
groBer ist die Chance, daB er verof-

fentlicht wird.

32749 END
32750 ;CLiR .z ?

:REM AUTONUMBER
"BEGINN MIT ZEILE";:INPUT ZN:?

"ZEILENABSTAND" ; : INPUT ZAB

32751
32752
32753

32754 GET #1,A:?
32754

32755 IF A=155 THEN ?
32756 POKE:-842,13
32757 END

32758

32752

? CHR$(125):P=2:POSITION:. P, 3 : CLOSE -4
X=PEEK(84):IF X>20 THEN GOTO 32751
OPEN #1,4,0"K:":? ZN;"

";:ZN=ZN+ZAB

CHR$(A);:IF A<>155 THEN
HCONT" ;-=POSTTION P30

POKE 842,12:? CHR$(28);CHR$(156); :GOTO

Wolfgang Bauer
1000 Berlin 36
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ProSoft-Preise liegenrichtig!

= 0261/408777 od. 408823/78

Fiir Schiiler und Studenten gewahren wir bei Semester- oder Klassenbestellungen Sonderpreise!
Handler- und GroBabnehmeranfragen erwiinscht!
Wir suchen stédndig giinstige Einkaufsquellen fiir die angebotenen und neue innovative Produkte.

EPSON-Computer DM
Epson PC u. PC-HD zu den ProSoft-Preisen a. Anfrage
PX-4 1998,~ TF 15 Floppy 1348,—
PX-8-Computer 2698 ~  TF-20 Floppy 5Y4" 1998 e
HX-20, Koffer u. NetzL1398,— PF-10 Floppy 32" 1548,—
EPSON-Drucker

[ Rx-80 799,- RX-80F/T 919,- |

FX-85 1329~ FX-105 1739,- LQ-1500 3198,-
LX-80 848,- JX-80 1899,- HI-80 1245,~
LQ-800 2798~ LX90IBMo.Applelic 848,
LX 90 C64, VC20, Atari, Schneider oder MSX ~ 798,—
Grafik-Interface Apple/EPSONincl. Kabel 128,-

C.ITOH-Drucker

CITOH7500P  1198,- C.ITOH 8510 SP 1898,~
C.ITOH 1550 SP  2398,~ Cl 3500-20 5498,-
Riteman Il 1048,~ Riteman II/IBM 998,~
Riteman 15 1648,~

Riteman C+ 728,~ Riteman F+ 798,~
Seikosha-Drucker

GP-500 CPC 499,- GP-550A,VC 849,—
GP-700VC,CPC 998,~ SP-1000CPC 878,—

Gesamte Palette zu den bekannten ProSoft-Preisen!

Panasonic - Preissenkung! -
KX-P 1080 a.Anfr.  KX-P 1091 a. Anfr.
KX-P 1092 a.Anfr.  KX-P 1592 a. Anfr.

Mannesmann-Drucker mr-so+ 685,-
NEC-Drucker

Pinwriter P2 1198,~
Pinwriter P3  1698,~
Pinwriter P5  3298,~
Pinwr. P2 col. 2198,~

Star-Drucker

Gemini 10 xi
Endlospapier u. Einzelbl., 120 cps 598,-

G 10nur819,-5G10C 798,-56-151098,~

Spinwriter 2000 R 2198,—
Spinwriter 35600 R 3798,—
Spinwriter 8810 5999,~
Pinwriter P3 color 2498,—

NEU!! NB 15 2999,- SD10 1148,-
SR10 1498,- SD 15 1498,- SR 15 1798,
Universal Wiesemann-Interface 92000 188,—
Universal Wiesemann-Interface 8 K-Buffer 92008 ~ 225,—
Gorlitz-Hardware-Interface fiir C64 249,—
Gorlitz-Hardware-Interface mit 8 KB 349,—

beide flir C 64 an EPSON- und Star-Drucker.

Brother ***  Brother Typenrad-Schreibmaschine
CE-25 mit Interface fiir C 64 eingebaut, 10 Zeichen/sec. ~ 848,—
EP-44 498,— HR-15 XL seriell 1398,—
HR-5 278,— HR-15 XL parallel] ~ 1298,—
HR-15 XL Il 1298,- TC-600 1175,~ FB-100 785,—
M 1009 398,—~  HR-352995,- M 2024 L 2899,-
CA-50-16 159,— M-1509 a. Anfr. Twinwr.-5 3698,~

Citizen-Drucker wsr-10 1298,~

MSP-151648,-~ MSP-201798,~ MSP-252298,—
Okidata-Drucker Test: sehr gut
OKIMATE 20 incl. Printset fiir C 64 589,—
ML 182 parallel incl. Tractor-Kit 858,—
ML 182 seriell incl. Tractor-Kit 999,—
ML 183 parallel incl. Tractor-Kit 949,—
ML 183 seriell incl. Tractor-Kit 1149,—

ML 192 parallel m. vollaut. Einzelbl.-Einzug ~ 1499,—
ML 192 parallel m. vollaut. Einzelbl.-Einzug ~ 1699,—
ML 193in 24 verschiedenen Versionen a. Anfr.

We also carry American
Apple’s and Zenith Systems.
Ask for special prices!

Hotline 0261/408164

Applellc 2098,-

Applelle 1698,-

Apple lle-Ausbau-Paket |

mit: 1 Monitor lle, 1 Disk Il Laufwerk
mit Controller, 1 erweit. 80-Zeichen-

Karte (64KB), 1 Apple Works
Duo-Disk mit Controller

1898,
1128,-

und Kabel fr lle

Macintosh si2«s 5498,-

Macintosh-Profi-Paket

Macintosh 512 KB, externes Laufwerk,
Imagewriter 15", incl. Kabel,
10er-Tastatur, MacWrite,

MacPaint, MacProjekt

8598,-

Thunderscan flir Mac 898,-
Speichererweiterung fiir Mac auf 512 KB
oder 1 MB a. Anfr.

Software

Fordern Sie die entsprechenden Software-Listenan! 16
Bit MS-DOS PC-10 kompatibel u. a. Apple MacIntosh,
Apple lle, Applellc, Erweiterungskarten fiirIBM, Apple
und kompatible Computer preiswert auf Anfrage

ZenithZF-148-42  +«

der leistungsféhige PC mit 8 MHz,
Turbo-Switch und Farb-
grafik standardmaBig 4598,'

ZF-241-81

Advanced PC mit Monochrom, Video-Karte 512 KB
RAM, 1 Centronics-Interface, 1V 24-Interface, 1 Dis-
kettenlaufwerk 1,2 MB, 1 Plattenlaufwerk 20 MB,
MS-DOS 3.1, Tastatur auf Anfrage

Sharp
Sharp-Superpreise gibt’s bei
ProSoft am heiflen
Sonder-Tel.  0261/408184

PC-1500 A, CE-150 u.

20 Rollen Papier 99,—
PC-1430 158,~ PC-1350 393,~
PC-1260 275,~ RD-720 H 99,~
CE-125 230,- CE-126 P 157,~
CE-202 M 294,-

Wir fiihren die gesamte Sharp-Produktpalette,
z.B.PC-1500Au. CE-150,CE-161,PC-1401,PC-
1 402, PC-1450, PC 1246, PC-1247, PC-2500,
LE-129 P usw.
MZ-811 375,~ MZ-821 445,~
PC-5000 2998,-
Casio
FX-602 P 135~ FX-720P 148,- FX-750P 278,-
FX-770 P 224, FX-4000 P 128,~ FX-5200P 138,-
PB-700 338,- PB-770 ; 478,~
Monitore s znis0 2 240,-
Commodore —
Wir fithren auch den neuen Amiga! Anrufen!
FIo&pg 1571 848,—
848,~- PC-10

PC-10 mit 2 Flo| pg Laufw. u. 10-MB-Platte 5999,
RAM-Erw. auf 640 KB 348,—- PC-20 aqunfrage
Coprozessor 8087 598,
Hercules comp. Karte 698 -

Ollvettl *** Olivetti M 24, Disk mit Controller,

Tastatur, Monitor, 640 KB-RAM,

Bus-Converter, 10 MB-Platte 7498,"
Vision PAL, Farbmonitor f. C 64 a.Anfrage
VisionVRGB,25MHz ~ 1998,~ KX-1212,24 MHz, fiirIBM  425,~
Vision PC, 20 MHz, f. IBM 1298,~ Drucker KP-810 1148,-

= fiir Schulen haben
Schnelder PC wir Sonderpreise!

Jetzt auch Amstrad lieferbar!

CPC-464 griin Monitor 725,~ mit farb. Monitor 1198,—

Floppy-Laufwerk 3" 725,~
Disketten 3" f. Schneider CPC 108t. 109,-
2. Floppy (250 KB) 5'/4”, anschluBf. an den

Controller der 1. Floppy, incl. CP/M u. Logo 558,~
CPC-664 mitgriinem Monit. 1148,— mitColor-Monit. 1599,—
CPC-6128 mit griinem Monitor 1448,—

CPC-6128 mit Color-Monitor 1898,-
NLQ-401 Drucker 688,— Brother M-1009, w. NLQ-401 398,—

Druckerkabel Schneider/Centronics 69,—
JOYCE PCW 8256 2298,
Hewlett Packard

[ HP-41cv 429,~ HP-41CX 618,— |

HP-11C 166,~, HP-15C 333,~ HP-82143 A Drucker 998,~
IL-Laufwerk 1448,  Kartenleser.f.HP-41 538,~
IL-Drucker 1175~ HP-71BD 1498,-
Kartenl. fiir HP-71 BD 519,~  Think-Jetm.IL-Anschl.  1325,~
HP-IL  Fl.-Disk-Laufw. 2290,  S&mtl. HP-Zubehtr preisw. a. Anfr.
Mathe-Modul fir HP-41 75~  Preisheisp.: Akku fiir HP-41  106,~
Akku (82120 A) und Netzteil (82066 B) fiir HP-41 145,
HP-80er, HP-110er und HP-150er Serie zu den bekannt
giinstigen ProSoft-Preisen!!!

Disketten u. Zubehor ow/iostick

Alle Preise incl. MwSt. zuzligl. 10,- DM Versandkosten pro Paket. Lieferung per Nachnahme oder Vorkassescheck — Versandkosten Ausland
DM 40,- pro Paket. Lassen Sie sich keinen Baren aufbinden! ProSoft liefert Original-Produkte der fiihrenden Hersteller. Uberzeugen
Sie sich selbst durch Abholung der Ware in unseren Verkaufs- und Vorfiihrrdumen in Koblenz. Wir gewéhren Ihnen bei Barzahlung
(kein Scheck) 2 % Skonto auf alle Preise, was vielleicht schon zur Deckung lhrer Reisekosten ausreicht.
Geschéftszeiten im Dezember: montags bis freitags 9.00 Uhr bis 18.00 Uhr, samstags 9.00 Uhr bis 17.00 Uhr

ProSoft GmbiH

BogenstraBe 53, Postfach 207, D-5400 Koblenz-Goldgrube
Telefon 0261/4087 77 od. 408823/78 - Telex 862476 PSOFT

31/2" 1 D Markendiskette 75,~

31/2" 2 D Markendiskette 129,-

51/4"1 D No name 19,~ 51/4" 2 D No name 29,~
Diskettenbox fiir 40 Disketten, abschlieBbar 39,
Tabellierpapier 2000 BI., 12" x 250 mm 39,~
Akustikkoppler dataphon, Test: ,sehr gut* 298,~

*xx Fordern Sie zu diesen Produkten unsere knallhart
kalkulierten Gesamtpreislisten an!
ACHTUNG! ACHTUNG! ACHTUNG!
Daviele Hersteller nichtin der Lage sind, die vom Markt geforderten Stiickzahlenzu

liefern, k6nnen bei einigen Geraten kurzzeitige Lieferengpasse entstehen.




Hardware

Ein neues Speicher-
medium fur Pro-
gramme und Daten
besticht nicht durch
revolutionierende
neue Techniken, son-
dern durch ge-
schickte Anwendung
bekannter Verfahren
— allerdings in neuer
Verpackung

Software auf
Scheckkarte

erkdbmmliche EPROM sind
Hﬂjr Laien nur schwer zu

handhaben und auch fir
Profis nur umstandlich zu pro-
grammieren. Ganz anders hinge-
gen prasentiert sich die Soft-Card:
EingeschweiBt in eine bruchsi-
chere Plastikscheibe von Scheck-
kartengroBe wird der Umgang mit
ihr zum Kinderspiel.

Um Soft-Cards verwenden zu
kénnen, ist lediglich ein Adapter
fir rund 25 Mark nétig, der far
MSX-Computer, den Schneider
CPC und den C64 lieferbar ist. Ap-
ple- und IBM-Adapter sind in Vor-
bereitung. Nach Installation des
Systems stehen dem Anwender bis
zu 128-KByte-Speicher (C64 max.
32 KB mittels ,,Bank-switching®)
zur Verfligung.

Bei der getesteten MSX-Version
stand uns das Kalkulationspro-
gramm ,,T-Plan® unmittelbar nach
dem Einschalten des Rechners zur
Verfigung. T-Plan wird mit einem
sehr ausfuhrlichen Handbuch aus-
geliefert und braucht den Vergleich
mit anderen Programmen, etwa
Multiplan, nicht zu scheuen. Ne-
ben diesem Programm sind auch
Spiele und diverse Anwenderpro-
gramme erhéltlich. Durch die ein-
fache Anwendung der Speicher-

24 HC

Karten bekommen diese fast Mo-
dulcharakter.

Nach Auskunft des deutschen
Vertreibers der Soft-Card haben
bereits einige Software-Hersteller
ihr Interesse an der Plastikscheibe
bekundet, da das lastige Laden
von Diskette erspart bleibt und
auch auf den Kopierschutz verzich-
tet werden kann. Das Vervielfalti-
gen der so gespeicherten Pro-
gramme bleibt nur wenigen Spe-
zialisten vorbehalten.

Verschiedene Gréfien

Interessant fur den Anwender
sind auch die Leerkarten, die in
verschiedenen GrdBen erhaltlich
sind. Wer einen EPROMMER be-
sitzt, kann mittels eines zusétzli-
chen Adapters eigene Software auf
die Karte bringen und so auf um-
fangreiche Diskettenarchive ver-
zichten. Far Mitte dieses Jahres
sind auch EEPROM-Karten ge-
plant, die auch vom Laien mit eige-
nen Programmen versehen werden
kénnen. Vorteil der EEPROM: Sie
sind ohne groBeren Aufwand Uber
den Rechner lI6schbar und wieder
einsetzbar.

Keinesfalls Zukunftsmusik ist fer-
ner die akkugebufferte RAM-Card,
die beliebig beschrieben und ge-
I6scht werden kann. Die Moglich-
keit, Unterprogramme und Daten
auf eine Art ,,Pseudo-Disk* mit
schnellem Zugriff auszulagern, er-
weitert den Spielraum des Pro-
grammierers betrachtlich.

Angenehm sind auch die Preise
aufgefallen: Der Adapter flir knapp
30 Mark ist fir jeden erschwinglich,
und auch die Leerkarten sollen im
Preis deutlich unter 20 Mark ge-
senkt werden. Lediglich der Preis
fir den Adapter zum Selbstpro-
grammieren erscheint mit 160 Mark
uberzogen. Ein cleverer Bastler
wird hier sichtlich billigere Mog-
lichkeiten finden.

Thorsten Freiberg

Vor- und Nachteile

+ gunstiger Preis

+ einfache Anwendung

+ robuste und zuverléassige
Ausfihrung

— Adapter fir EPROMMER
relativ teuer

— Programmierung ziemlich
umstandlich

Nr. 1 —Januar 1986
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‘Computerbucher

Bradbury, A.J.
Das Abenteuer-Programmier-
buch fiir den Commodore 64

Erst programmieren — dann

spielen

196 Seiten, 18 Abb., 30,— DM Sl [
ISBN 3-8023-0809-3 ; B VR il ——

Senftleben, Dietrich

Start mit Commodore-Logo b, W ' L [ Ee— AlfredJGérgenS

Das kleine Logo-Einmaleins | » N N\ ; L | YT

Grafik - Text - Musik N\ \ 8 v\ \ O N O B B

212 Seiten, 69 Abb., 30,— DM NG NGNGIANEANG NG . W AV W O —was Drucker und Plotter

ISBN 3-8023-0802-6 | o0
— alles konnen

Wittwehr, Clemens

Spiel und Aktion mit
Commodore-Logo

Mit der Schildkréte ins Land
der Abenteuer

160 Seiten, 42 Abb., 28,— DM
ISBN 3-8023-0851-4

— Praktische Anwendungen

Mul'ipl un u“f dem | — mit Home- und Personalcomputern —— 57
Commodore 64 _

%

Sinclair, lan

Mach mehr aus Deinem
Commodore 64

Einflhrung in die Maschinen-
sprache

180 Seiten, 69 Abb., 30,— DM
ISBN 3-8023-0808-5

Baumann, Rideger
Grafik mit dem
Home-Computer

Grundlagen und Anwendungen
programmiert in BASIC

328 S, zahlr. Abb., 38,— DM
ISBN 3-8023-0769-0

LEiHW

WISSEN

Rugheimer, Hannes
Spanik, Christian
Mein zweites
Commodore-64-Buch

Das Buch das nach dem Hand-
buch kommt

280 Seiten, 23 Abb., 38,— DM
ISBN 3-8023-0808-5

Sacht, Hans-Joachim \ |

Home-Computer

kurz und biindig

Was jeder Uber Home-Compu- :
ter wissen muB

162 Seiten, 72 Abb., 20,— DM

ISBN 3-8023-0790-9

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Kretschmer, Bernd Gorgens, Alfred
Multiplan auf dem Commodore 64 Was Drucker und Plotter alles
Eine systematische Einflihrung kdnnen

x 176 Seiten, 61 Abbildungen Praktische Anwendungen
ngﬁﬁ;?ﬁ;p‘f,f,ﬁ:ﬁ';f Diese systematische Einfuhrung in das 136 Seiten, 47 At?bildungen
anwoendeni s ; Tabellenkalkulationsprogramm Multiplan Mit dieser Ubersicht erhalten Sie die

in Deutsch hilft Inren Commodore 64 fUr  wichtigsten Informationen der gangig-
SIS O i et et vollig neue Aufgaben einzusetzen. Die- sten Druckertypen, ihre Besonderheiten
Buch- und Computerfach- ses einfllhrende Buch zeigt an einfachen  und Leistungsmerkmale. Praktische An-
handler kostenlos das neue Beispielen (Prozentrechnung, Umsatz- wendungen mit Matrix-, Nadel-, Typen-
\éi:f‘e'ﬁpeﬁsuz‘;"oﬁ%/‘%“ statistik, Textverarbeitung, Lieferschein), raddruckern, Laserdruckern sowie
et wie man mit Zahlen, Texte und Dateien Trommel- und Flachbettplottern werden
Titeln unserer Reihen verarbeiten und mischen kann. vorrangig behandelt.

CHIP WISSEN und HC —
Mein Home-Computer.

ISBN 3-8023-0799-2 28,— DM ISBN 3-8023-0783-6 28,— DM
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Endlich CP/M beherrschen! Von grundsdtz-
lichen Erkidrungen zu Speicherung von
Zahlen, Schreibschufz oder ASCII, Schnitt-
stellen und Anwendung von CP/M-Hilfspro-
grammen. Fiir Fortgeschrittene: Fremde
Diskeftenformate lesen, Erstellen von Sub-
mit-Dateien u.v.m. Dieses Buch berticksich-
figt die Versionen CP/M 2.2 und 3.0 fiir
Schneider 464, 664 und 6128.

Das CP/M-rainingsbuch zum CPC,

260 Seiten, DM 49,—
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EIN DATA BECKER BUCH 1
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Von den Grundlagen der Maschlnen-
spracheprogrammierung (iber die Arbeits-
weise des Z80-Prozessors und einer
genauen Beschreibung seiner Befehle bis
zur Benutzung von Systemroutinen ist alles
ausfiihrlich und mit vielen Beispielen
erkldrt. Im Buch enthalten sind Assembler,
Disassembler und Monitor als komplette
Anwenderprogramme. So wird der Einstieg
in die Maschinensprache leichtgemacht!
Das Maschinensprachebuch zum

CPC, 330 Seiten, DM 39,—

EIN DATA BECKER BUCH | —

So interessant wie das Thema ist auch das
Buch! Leichtverstdndlich wird der Umgang
mit PEEKS und POKES beschrieben, jede
Menge POKES dargestellt und dazu noch
Beispielprogramme erkléirt, Neben Themen
wie Bildschirmspeicher, BITS und BYTE's,
Memory-Map, Grafik-Modi-Tabelle oder
Sound wird auch der Aufbau des ATARI
600XL/800XL ausgezeichnet erkldrt. Vieles
auch fiir den 130XE interessant! Der 1.
Schritt zur Maschinensprache Ihres Rechners!
Peeks & Pokes zum ATARI 600XL/800XL,
251 Seiten, DM 39,—

Akiuelle DATA B
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I EINE FUNDGRUBE FUR DEN i
Fod CPC 464,664 6 6128
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Tips & Tricks fir alle CPC Besitzer. Menue-
generator, Maskengenerator, BASIC-
Befehiserweiterungen, Programmierhilfen
wie Dump, BASIC-Zeile von BASIC aus
erzeugen, wichtige Systemroutinen und
deren Nutzung, Beschleunigung von Pro-
grammen, u.v.m.

CPC Tips & Tricks Band II, ca. 250 Seiten,
DM 39,—

Technik & Programmierung
EIN DATA BECKER BUCH

Das Superbuch zum Z80 Prozessor!
Systemarchitektur, Pinbeschreibung, Regi-
ster, Befehlsausfiihrung, Flags, CPU-Soft-
ware, AnschluB von Systembausteinen,
serielle/parallele Datenibertragung, Zdah-
ler/Timerbaustein Z80-CTC und Befehls-
satz. Alles ausfihrlich beschrieben und mit
vielen Abbildungen! Als Lehrbuch und
Nachschlagewerk fiir jeden Maschinen-
spracheprogrammierer unentbehrlich!

Das Prozessorbuch zum Z80, 560 Seiten,
DM 59,—

Haub -Rauch

&MO 5E
Tips & Tricks

T <7

EIN DATA BECKER BUCH

Dieses Buch gibt einen wirklich umfassen-
den Einblick in alle Méglichkeiten, die
Ihnen die Thomson Rechner TO7-70 &

MO 5E geben: der Lichtgriffel, Zeichensatz-
verdnderung, das DOS-BASIC, Lésung des
Farbverschiebungsproblems, Spritebewe-
gungsroutine, Einflihrung in die Maschinen-
sprache, Diskmonitor zum Abtippen, Grafik-
programm, Textverarbeitungsprogramm,
Dateiverwaltung und Computerschach.
Thomson T0 7-70 & MO5E, Tips & Tricks,
379 Seiten, DM 49,—
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BRUCKMANN - ENGLISCH
GERITS - STEIGERS

CPC |
B64/6128
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E|n MuB fir Jeden der sich professmnell
mit dem CPC 664 oder dem CPC 6128
beschdftigt. Einflhrung in das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
troller, den Schnittstellenbaustein 8255,
den Soundchip, die Schnittstellen. Mit
Disassembler und ausfihrlichen Kommen-
taren zu den Routinen von Interpreter und
Betriebssystem.

CPC 664/6128 INTERN, 456 Seiten,

DM 69,—

EEEEAEEEEENEES

MSX
1L - Z &

Tips & Tricks

EIN DATA BECKER BUCH
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Emfach Spllza was man aus den MSX-
Rechnern herausholen kann! Zeichensatz-
generator, 14 Bildschirmseiten im Direkt-
zugriff, inverse Zeichendarstellung,
Windows, Text/Grafikhardcopy, Joystickpro-
grammierung, Terminalprogramm, System-
routinen, PEEKS und POKES, Abspeicherung
von Basic-Zeilen, Tokens, Listschutz, DATA-
Zeilengenerator, Variablendump und Text-
programm sind nur einige der vorgestellten
Tips. Viele Beispielprogramme!

MSX Tlps & 1rlcks, 288 Selten DM 49,—

EIN DATA BECKER BUCH

Lassen Sie sich von einem der erfolgreich-
sten Schachcomputerteams Deutschlands
in die Grundlagen, Programmierung und
Spieltaktik einflihren: Geschichte, Begriffs-
definitionen, grundlegende Algorithmen
und ihre Umsetzung in BASIC und
berlihmte Partien zum Nachspielen sind
nur einige der interessanten Kapitel dieses
Buches. Mit leistungsftihigem Schach-
programm!

Das groBe Computerschachbuch, ca. 400
Seifen, DM 49,— (Erscheint ca. Dezember)

TFEFFAF PR |
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CPC
6128 ||

FUR il
EINSTEIGER |

EIN DATA BECKER BUCH
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CPC 6128 fiir Elnslelger ist eine sehr leicht
verstdndliche Einfiihrung in Handhabung
und Einsatz des CPC 6128, die keinerlei
Vorkenntnisse voraussetzt. Dazu eine Ein-
flihrung in BASIC, wobei Sie eine komplette
Adressenverwaltung erstellen, die Sie
anschlieBend nutzen kdnnen. Unentbehr-
lich fir jeden CPC 6128 Einsteiger!

CPC 6128 fiir Einsteiger, 215 Seiten,

DM 29,—

Dullin * Strassenburg

Das grof3e

EPSON

Druckerbuch

EIN DATA BECKER BUCH

Dieses Buch macht SchiuB mit allen
AnschluB- und Steuerproblemen! Von der
Beschreibung der Mechanik und Elektronik
Uber die technischen Daten der verschie-
denen Typen bis zur Kommunikation mit
dem Rechner, der Schriftbildsteuerung und
der Formular- und Grafikausgabe ist alles
ausfihrlich und versténdlich erkidrt.
Nutzen Sie die Méglichkeiten Ihres EPSON-
Druckers!

Das groBe EPSON-Drucker-Buch, ca. 250
Seiten, DM 49,— (Erscheint ca. Dezember)

Das
Trainingsbuch

EIN DATA BECKER BUCH

Handbiicher sind oft schwer verstdndlich
und trocken geschrieben. Dieses Buch
nicht! Um MS-DOS/PC-DOS wirklich nutzen
zu kénnen, muB man die umfangreichen
Begriffe, Befehle und Strukturen kennen:
Betriebssystem, Grundkommandos, der
Editor EDLIN, Dateikommandos, Hierar-
chische Dateistrukturen, sequentielle,
Random-, Index- und Kommandodateien
und DEBUG-Kommandos.

Das Trainingsbuch zum MS-DOS &
PC-DOS, iiber 350 Seiten, DM 49,—

Aus Deutschlands grofitem Verlag fiir Computerbiicher




EIN DATA BECKER BUCH

Sie verarbeiten Ihre Texte mit WORDSTAR?
Dann werden Sie mit den Tips & Tricks die-
ses Buches zum WORDSTAR-Profi. Viele
Arbeiten lassen sich wesentlich effektiver
und schneller erledigen. Lassen Sie sich
von einem Spezialisten den Weg zur opti-
malen Ausnutzung aller Stéirken von
WORDSTAR zeigen, denn oft bleiben viele
Anwendungsmaglichkeiten in der tglichen
Routine ungenufzt. Ein interessantes und
spannend geschriebenes Buch!
WORDSTAR Tips & Tricks, ca. 200 Seiten,
DM 39,— (Erscheint ca. Dezember)

Giinther
Das grofie
GEM-Buch

ATAR]

Ein Buch fiir den Programmierer, der GEM
effektiv nutzen will: Arbeiten mit der Maus,
Icons, Virtual Device Interface, Application
Environment Services, Graphics Device
Operating System. Ein besonderer Schwer-
punkt liegt in der Programmierung von C
und 68000-Assembler. Ein Standardwerk
zum Betriebssystem der Zukunft, das zu
jedem ATARIST gehort!

Das groBe GEM-Buch zum ATARI ST,

459 Seiten, DM 49,—

Einsteiger

| T L
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Der neue ATARI ist eine Supermaschine!
Aber nur der richtige Einstieg garantiert
den professionellen Umgang damit. Des-
halb sollte dies Ihr erstes Buch sein. Eine
leicht verstdndliche Einfiihrung in Hand-
habung und Programmierung des ATARI ST:
Tastatur, Maus, Editor, der erste Befehl, das
erste Programm, AnschluB der Gerdte u.v.m.
Dieses Buch ist ein MuB fiir jeden Einsteiger!
ATARI ST fiir Einsteiger, ca. 250 Seiten,
DM 29,—

—DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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Wenn Sie Texte mit WORD verarbeiten,
werden Sie mit den Tips & Tricks dieses
Buches zum Profi! Viele Arbeiten kdnnen
wesentlich effektiver und schneller erledigt
werden, wenn Sie alle Befehle kennen und
die Ratschidge dieses Buches befolgen. In
der taglichen Arbeit werden oft nicht alle
Stlirken von WORD ausgenutzt. Deshalb ist
dieses Buch eine unentbehrliche Hilfe fiir
Einsteiger und Fortgeschrittene!

WORD Tips & Tricks, ca. 250 Seiten,

DM 49,— (Erscheint ca. Dezember)

ATARI
o

Grafik
und
Sound

|_EiNDATA BECKER BUCH /

Grafik und Sound auf dem ATARIST. Ein
Traum wird wahr! Grafikgrundlagen,
Animationsgrafik, Funktionsdiagramme,
2D/3D-Grafik, CAD, Soundgrundlagen und
das MIDI-Interface sind nur einige Schwer-
punkte des Buches. Werden Sie zum Bild-
schirmkinstler und Computerdirigenten.
ATARI ST Grafik & Sound, ca. 300 Seiten,
DM 49,— (Erscheint ca. Dezember)

Erscheint ca. Dezember

_EINDATA BECKERBUCH /

Sie kdnnen BASIC und wollen .C" lernen?
Mit diesem Buch kein Problem! Die ele-
mentaren Grundelemente wie Variablen,
Zeiger, Ausdriicke und Kontrollstrukturen
werden als Einflihrung benutzt, um weiter-
flihrende Sprachelemente wie Unterpro-
gramme, Strukturen und Fileverwaltung zu
erkldren. So kdnnen Sie die Stérken von .C"
flir eigene Programme ausnuizen!

Von BASIC zu C mit dem ATARI ST,

ca. 250 Seiten, DM 39,—

EIN DATA BECKER BUCH /

Das Informationspaket zum ATARI ST mit
ausfihrlicher Hardwarebeschreibung: der
68000 und die anderen IC’s, samtliche
Schnittstellen, die Betriebsarten wie GEM-
DOS, BIOS, XBios, Grafik, Exceptions, Inter-
ruptstruktur, VI52-Emulatur, Systemvaria-
blen und kommentiertem BIOS-Listing.
Unentbehrlich flir das professionelle Arbei-
ten mit dem ATARIST.

ATARI ST INTERN, 464 Seiten, DM 69,—

Das
LOGO
Trainings-
buch

ATARI
ST
__EINDATA Bﬁééﬁ'@ﬁ/ I

LOGO ist keineswegs nur eine Sprache fiir
Kinder, sondern erdffnet viele interessante
Bereiche wie z.B.: Rechnen mit Logo, Gra-
fikprogrammierung, Wérter- und Listen-
verarbeitung, Prozeduren, Rekursionen,
Sortierroutinen, Maskengenerator, Daten-
strukturen und Kinstliche Intelligenz. Mit
LOGO kdnnen Sie schwierige und kom-
plexe Probleme oft leichter I6sen, als mit
anderen Sprachen!

Das LOGO-Trainingsbuch zum ATARI ST,
ca. 250 S., DM 49,— (Erscheint ca. Dez.)

Grohmann
Eichler

HEOOO

Technik & Programmierung

EIN DATA BECKER BUCH

Kein Programmierer sollte auf dieses Hand-

buch verzichten. Sie finden detailliertes
Sachwissen zur Technik und Programmie-
rung: Entwicklung des 68000, Aufbau,
Signal- und Busbeschreibung, Peripherie-
bausteine, Befehlssatz, Programmier-
beispiele, Vergleich mit anderen 16-
Bit-Prozessoren u.v.m. Ein Buch
flr echte Computerfreaks!

Das Prozessorbuch zum 68000,
516 Seiten, DM 59,—

/" Grohmann - Seidier
/ Stibar

Das
Maschinlc:: |
sprac
buch
zum

ATARI
SI

Den ATARI ST voll ausnutzen kdnnen Sie
nur in Maschinensprache! Zahlensysteme,
Bitmanipulation, der 68000 im ATARI ST,
Registerverwendung, Struktur des Befehls-
satzes, Programmstrukturen, Rekursion,
Stacks, Prozeduren, Grundlagen der
Assemblerprogrammierung Schritt fir
Schritt, Verwandung von Systemroutinen
und Tips zum Einbinden von Assembler-
routinen in Hochsprachen. Eine hervor-
ragend geschriebene Einflihrung!

ATARI ST Maschinensprache, 250 Seiten,
DM 39,—

Brijckmann
Englisch
Gerits
Walkowiak |

ATARI
SI

Tips&Tricks

@@M
Eine riesige Fundgrube faszinierender Tips
& Tricks um lhren ATARIST voll auszunut-
zen! Benutzung des ATARI-BASIC, Program-
mierung einer RAM-Disk, Druckerspooler
und Farbhardcopies fiir Drucker und Plotter
sind nur einige der umfangreichen Bei-
spiele, die von DATA BECKER Spezialisten
flr Sie erstellt wurden. Ein fantastisches
Buch zu einem fantastischen Rechner!
ATARI ST Tips & Tricks, ca. 250 Seiten,

DM 49,—

JETZT NEU:
DATA WELT
1/86

Die sollten Sie
sich nicht
entgehen




Report

MSX-2: Ein Standard
wird verbessert

Kaum haben MSX-Anbieter hierzulande FuB gefaft, folgt aus Japan
bereits der Nachfolge-Standard

or mehr als einem Jahr
VWurde von den fihrenden ja-

panischen Computerherstel-
lern, darunter Namen wie Sony, Hi-
tachi, und Panasonic, aber auch
vom europaischen Philips-Konzern
ein neues Home-Computer-Kon-
zept, genannt MSX, in den Markt
eingeflhrt. Erklartes Ziel dieses
Herstellerzusammenschlusses war
es, dem Branchenfihrer Commo-
dore mit seinem C64 ein Pendant
eingegenzusetzen, ohne jedoch
unter allen Mitbewerbern einen
neuen und sicher erfolglosen Kon-
kurrenzkampf zu entfachen. Ein
groBer Erfolg in Japan wurde zum
Ausloser fur die Entscheidung,
MSX-Gerate auch in Europa und
den USA anzubieten. Hier stieB
man jedoch auf Probleme, die man
in Japan gar nicht kannte: Com-
modore hatte den Markt bereits
vollig unter Kontrolle bringen koén-
nen; in Japan war der C64, auch
kein Rechner mit diesem Konzept,
bekannt oder in 8hnlicher Stellung
im Markt. Einen direkten Konkur-
renten gab es also nicht.

Dabei waren die Leistungsmerk-
male des MSX-Standards (damals
war von MSX-1 oder MSX-2 noch
nicht die Rede) durchaus geeig-
net, Mitbewerber wie den C64 zu
ubertreffen. Gerade die Moglich-
keit, sich Computer, Peripherie
und Software aus dem Angebot ei-
ner Vielzahl von Anbietern heraus
zusammenstellen zu kénnen, ware
fur den potentiellen Kaufer ein
Uberzeugender Kaufanreiz gewe-
sen. Durch das zaghafte Vorgehen
der Hersteller wurde versaumt, die-
sen Vorteil auch im Handel deut-
lich zu machen, auch wurden Soft-
ware-Hauser durch die ange-
wandte Vertriebspolitik geradezu
abgeschreckt, sich mit neuen Pro-
grammen fur dieses System zu
beschéaftigen.
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f'i-i:hli'l‘-oﬁs: Mehr Leistung geboten

Diese Entwicklung ist den MSX-
Anbietern natlrlich nicht entgan-
gen, und die inzwischen angebo-
tenen und geplanten Erweiterun-
gen fir den MSX-Bereich zeigen
dies deutlich. Vor allem auf der
diesjéhrigen Funkausstellung
wurde versucht, den verlorenen
Boden wieder gut zu machen.

Dazu kommt nun aus Japan die
Nachricht, den MSX-Standard zu
erweitern und mit neuen Geraten,
genannt MSX-2, auch technolo-
gisch in die Spitzengruppe vorzu-
stoBen. Natirlich wird offiziell Gber
die vielen Neuerungen, speziell
der MSX-2-Computer, nur hinter
vorgehaltener Hand gesprochen,
wir konnten jedoch auf Ausstellun-
gen in Japan bereits von allen flih-
renden Herstellern Gerate und Zu-
behdr sehen und kurz testen. Aus
vielen Gespréachen ergab sich
auch, welche Absichten mit der
Aufteilung in MSX-1 und MSX-2
von den Firmen verfolgt werden.

Generell sollen die MSX-Com-
puter beider Gruppen parallel an-
geboten werden. Sie werden sich
in der Funktion und Belegung der
Peripherie-Steckplatze nicht unter-
scheiden, es wird also eine voll-

standige Aufwartskompatibilitat in-
nerhalb der MSX-Peripheriegerate
geben. Fir beide Computertypen
hat man dazu einen neuen Einsatz-
bereich vorgesehen: Da die mei-
sten MSX-Anbieter aus der Audio-
Video-Branche stammen, sollen
alle zuklnftigen Komponenten mit
der Moglichkeit eines MSX-An-
schlusses versehen werden, aber
auch andere Hausgerate sollen
sich mit den Rechnern verbinden
lassen. Ziel ist ein mit MSX gesteu-
erter Haushalt. Zur Verwendung
bei derartigen Steuerungsaufga-
ben sollen vor allem MSX-1 Sy-
steme, wohl auch aus Kostengrin-
den, zum Einsatz kommen.

Man ist bestrebt, die Zentralein-
heit (nach MSX-Vereinbarung) in
zwei, héchstens drei Chips zu inte-
grieren, um den Rechner damit
auch gleich in Audio- oder Video-
anlagen einbauen zu kénnen. Man
muUBte dann nur noch eine Tastatur
an diese Geréte anschlieBen, um
sie zu programmieren. Die ersten
Probechips dieser neuen Genera-
tion sind bereits verfligbar.

MSX-2 soll natlrlich obige Funk-
tionen miterfillen kdénnen, diese
Gerate sind aber vor allem flr An-
wender gedacht, die selbst pro-
grammieren wollen oder sehr auf-
wendige Aufgaben  bearbeiten
mochten, wéhrend MSX-1 beson-
ders fur fertige Programme und An-
wendungen erhalten bleibt.

MSX-2-Computer sind, um die
Verbindung zu MSX-1 zu wahren,
mit Z-80-Prozessoren ausgestattet,
allerdings kann der Hauptspeicher
(grundsatzlich 128 KB) erheblich
erweitert werden. Die Grafikfahig-
keiten wurden ebenfalls drastisch
erhdht: 640 mal 256 Punkte mit 256
einstellbaren Farben. Eine 80-
Zeichen-Darstellung ist nun auch
moglich  (40-Zeichen-Format im
MSX-1-Modus). Einen ganz be-
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sonders interessanten Punkt stellt
der Super-Imposed-Video-Betrieb
der MSX-2-Rechner dar.

Es besteht damit die Mdglich-
keit, das vom Computer erzeugte
Bild einem Fernsehbild zu Uberla-
gern. Dies ist vor allem fir Video-
Freaks interessant, die eigene
Tricksequenzen programmieren
oder Videofilme mit Titeln oder Un-
tertiteln versehen wollen. Diese
Moglichkeit wird bisher von kei-
nem anderen Mitbewerber ange-
boten, eréffnet aber ganz sicher ei-
nem breiten Interessentenkreis un-
geahnte Moglichkeiten. Uber Er-
weiterungsmodule wird es dann
auch moglich, das Fernsehbild zu
digitalisieren und im Rechner wei-
terzuverarbeiten, Uber Videorecor-
der wird es auch mdgich sein, das
vom Rechner erzeugte Videosignal
zusammen mit dem Fernsehbild

aufzuzeichnen. Eine weitere Mo6g-
lichkeit besteht in der Verarbeitung
von Audiosignalen, die etwa von
der angeschlosssenen Stereoan-
lage kommen kdnnen.

Mit dem zum MSX-Standard ge-
hérenden Audioanalysator kdnnen
diese Signale als Spektrum pegel-
richtig angezeigt werden. Eine Ver-
fremdung und Beeinflussung des
Signals ist mit frei definierbaren
Hallenkurven moglich. Ein einge-
bautes Mikrofon kann zur Einmes-
sung der Heim-Stereoanlage ver-
wendet werden. Auch wieder als
Erweiterungsmodul kann ein
Sprachgenerator angeschlossen
werden. Dieser Generator ist in der
Lage, Texte aus BASIC heraus di-
rekt in Sprache (Befehl VOICE) zu
Ubersetzen, eine weitere Progam-
mierung ist fur diese Funktion nicht
notig.

Report

Insgesamt, wenn alle Angaben
eingehalten werden kdénnen, bie-
ten MSX-1 und -2 eine durchaus
akzeptable Alternative zur bisher
angebotenen Computerpalette.
Durch die Verknipfung von Audio-
Video-Systemen mit dem Heim-
Computer bieten sich vielfaltige
neue Einsatzm&glichkeiten. Auch
wird dadurch erreicht werden, daB
die immer komplizierter werdende
Bedienung von Audiokomponen-
ten und Videoanlagen mittels ein-
heitlicher Programme und Steue-
rungsmoglichkeiten flir den Benut-
zer vereinfacht wird. Gerade fir
Leute, die sich mit der Program-
mierung selbst wenig beschéaftigen
wollen, wird vor allem MSX-2 eine
interessante Alternative werden.
Der Zeitpunkt der Markteinfiihrung
wird von den Herstellern derzeit
noch offen gelassen. Uwe Pansow

Gesucht: Die schlaue-
sten Kdpfe der User-
Gemeinde. Wer seinen
Computer in- und aus-
wendig kennt sollte sein
geballtes Wissen nicht
fur sich alleine behalten.
Also, breiten Sie |hr
spezielles Know-how vor
der Ubrigen HC-Leser-
schaft aus und schicken
Sie uns lhre besten
ldeen — originelle
Programme, frisch
entdeckte Tricks und
heiBe Tips. Fur jeden
abgedruckten Tip, fur je-
des veroffentlichte Listing
revanchieren wir uns mit
einem satten Honorar.

Von unserem Aufruf
sollten sich besonders
die Besitzer eines
Apple, Atari, Commo-
dore, MSX, Schneider,
Spectrum oder Tl ange-
sprochen fuhlen. Wo
steht geschrieben, daB
lhr Hobby nur Geld
verschlingt? Bei uns
konnen Sie damit wel-
ches verdienen! Also,
Geistesblitze zu Papier
gebracht und dann ab
mit der Post. An den

Vogel-Verlag KG
Redaktion HC
SchillerstraBe 23a
8000 Munchen 40
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Marktibersicht

Schonschriff zum

halben Preis

Typenrad-Drucker werden nicht nur immer leistungsfahiger, sondern
auch immer preiswerter. Die zwOlf interessantesten davon haben wir
in unserer Markttibersicht zusammengestellt.

= ber Geschmack laBt sich be-
Ukanntlich streiten, und be-

sonders, wenn es um die
Frage des Drucker-Schriftbildes
geht, dann fallen oft harte Worte.
Selbst mit Schdnschreib-Modus
und Near Letter Quality vermogen
Matrix-Drucker viele Anwender
nicht zu Uberzeugen. Als ,,typi-
sches Computer-Schriftbild“ ab-
qualifiziert stehen sie im harten
Konkurrenzkampf zu dem, was nor-
malerweise gute Schreibmaschi-
nen aufs Papier bringen.

Die Alternative heiBt Typenrad-
Drucker. Sie arbeiten nach dem
gleichen Prinzip wie viele moderne
elektronische Schreibmaschinen.
In der Tat ist diese Verwandtschaft
so groB, daB sowohl Schreibma-
schinen mit einem entsprechen-
den Interface an Computer an-
schlieBbar sind wie auch Typen-
rad-Drucker nachtréaglich mit einer
Tastatur zur Schreibmaschine um-
funktioniert werden kénnen.

Die Doppelfunktion, die man-
cher dieser Maschinen aufgezwun-
gen wurde, war denn auch zuviel
flir sie. Schreibmaschinen, die
endlich an den Computer ange-
paBt waren, ratterten nur kurze Zeit
frohlich, bis sich Typenrader ver-
bogen, Mechanik streikte oder
Elektronik in Rauchwdlkchen auf-
ging. Fur Dauerbelastung beim
Ausdrucken langer Texte waren
diese Maschinen einfach nicht
ausgelegt.

Auf der anderen Seite waren
echte Typenrad-Drucker aber ein-
fach zu teuer, um Einsatz am
Home-Computer zu finden. Preise
von 2000 Mark und dartber sind fur
ein Zusatzgerat einfach zu viel. Um
so erfreulicher, daB die Preise im
Schnitt auf die Halfte absackten
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und heute schon fur knapp 1000
Mark brauchbare Typenrad-Druk-
ker zur Verfligung stehen. Erfreuli-
cherweise hat sich dabei die Quali-
tdt nicht nur gehalten, sondern
teilweise spurbar verbessert.

Auch Typenrad-Drucker bieten
immer haufiger Proportionalschrift
und selbst in Sachen Grafik sind
sie den Matrix-Druckern auf der
Spur. Normalerweise sind es je-

s, Typisches
Computer-

Schriftbild’’

doch nur 96 oder 100 Zeichen pro
Typenrad, die aufs Papier gebracht
werden kénnen. Soll ein Typenrad-
Drucker Grafikbefehle ausfihren,
dann muB er in sehr kleinen
Schrittweiten horizontal und verti-
kal Punkte aufs Papier setzen. Mit
dieser Methode sind recht hoch
aufgeloste Grafiken moglich.

Ganz soweit sind die preiswerten
Drucker aber noch nicht. Doch es
tut sich immer mehr in dieser Rich-
tung. Schreibmaschinen werden
zunehmend mit verschiedenen
Schnittstellen angeboten, um so
auch gleich am Commodore 64
oder Schneider CPC angeschlos-
sen werden zu kdénnen. Fur die
Commodore-Version muB héufig
ungefahr 100 Mark mehr veran-
schlagt werden als flr eine Version
mit paralleler Schnittstelle.

Nicht ganz im Trend liegt Oli-
vetti, die die Produktion ihrer Pra-

xis 40 eingestellt haben. Die preis-
wertere Praxis 20 muB nachtréaglich
mit dem Interface eines Fremdan-
bieters ausgerustet werden, wo-
durch sie dann auch wieder auf
etwa tausend Mark kommt, andere
Gerate liegen oberhalb der Preis-
klasse von 1200 Mark.

Auch Epson ist bei den Typen-
rad-Druckern zur Zeit auf dem
Ruckmarsch. Nach Einstellung
des Brother-dhnlichen DX-100 ist
zur Zeit kein Typenrad-Drucker im
Programm, doch wird an einer
neuen Strategie gebastelt. Mdgli-
cherweise setzt man auch auf kom-
biniertes Druckprinzip, &hnlich
etwa, wie es Brother mit dem Twin-
writer vorexerziert.

Der Twinwriter bringt das Kunst-
stlick fertig, sowohl Matrix- als
auch Typenrad-Drucker in einem
Gehé&use zu beherbergen. Der Vor-
teil liegt erst einmal in der Platz-
ersparnis fur Anwender, die flr ge-
wohnlich auf den schnelleren Ma-
trix-Drucker setzen, flr wichtige
Korrespondenzen jedoch ein ge-
stochen scharfes Schriftbild for-
dern. Der Drucker beherrscht na-
tarlich Proportionalschrift.

Auch Atari wird in Zukunft bei
den Druckern kraftig mitmischen.
Mit den Modellen SDM 124 und
XDM 121 stehen zwei preiswerte
Drucker zum AnschluB an Atari ST
zur Verfligung. Die Druckge-
schwindigkeit liegt bei 10 bis 12
Zeichen pro Sekunde, praktisch
der unteren Grenze von Typenrad-
Druckern. Das hat jedoch seinen
Grund: Je schneller sich ein Ty-
penrad dreht, um so groBer ist die
Gefahr der Zerstérung durch die
Massentragheit. Die Folge sind
schiefsitzende oder sogar abge-
brochene Lettern. -dw
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Arba 1800

Hersteller: Arba

Modell: A 1800

Preis in Mark ca.: 900

Papierformat: DIN A4 quer

Druckgeschwindigkeit: 18

Schnittstellen: parallel

Druckpuffer: 0,25 KB

Arbeitsgerédusch: <60 dB

Bemerkungen: Geréat wird beim Offnen automatisch ausgeschaltet
e Brother HR-10

Hersteller: Brother

Modell: HR-10/HR-10 C

Preis in Mark ca.: 90071000

Papierformat: DIN A4 quer

Druckgeschwindigkeit: 12

Schnittstellen: seriell oder parallel/Commodore-Interface

Druckpuffer: 2 KB/0,25 KB

Arbeitsgerausch: <60 dB

Bemerkungen: Modell HR-10 C speziell fir Commodore

Brother HR-15XL

Hersteller: Brother

Modell: HR-15XL

Preis in Mark ca.: 1400

Papierformat: DIN A4 quer

Druckgeschwindigkeit: 18

Schnittstellen: seriell oder parallel

Druckpuffer: 5 KB

Arbeitsgerédusch: <65 dB

Bemerkungen: NachrUstbar mit Zusatztastatur zur Schreibmaschine

Brother Twinwriter

Hersteller: Brother

Modell: Twinwriter 5

Preis in Mark ca.: 4000

Papierformat: DIN A4 quer

Druckgeschwindigkeit: 36, 140 im Matrix-Druck-Modus
Schnittstellen: seriell oder parallel
Druckpuffer: k. A.

Arbeitsgerédusch: k. A.

Bemerkungen: Typenrad- und Matrix-Drucker in einem
Comtrade JCM 800

Hersteller: Comtrade

Modell: JCM 800

Preis in Mark ca.:

Papierformat: DIN A4
Druckgeschwindigkeit: 12

Schnittstellen: parallel oder seriell
Druckpuffer: 2 KB

Arbeitsgeréusch: <57.dB

Bemerkungen: Original plus 3 Kopien
CRP-2500

Hersteller: CRP-Koruk

Modell: CRP-2500

Prels In Mark ca.: 1300

Papierformat: DIN A4 quer
Druckgeschwindigkeit: 22

Schnittstellen: parallel oder seriell zusétzlich
Druckpuffer: 2 KB

Arbeitsgerausch: <55 dB

Bemerkungen: Proportionalschrift
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Excellence 70
Hersteller:
Modell:

Preis in Mark:
Papierformat:

Druckgeschwindigkeit:

Schnittstellen:
Druckpuffer:
Arbeitsgerausch:
Bemerkungen:

Quen-Data

Excellence 70/70 VC
750/1000

DIN A4

12
keine/Commodore-Interface
k. A.

Schreibmaschine

Excellence 77

Hersteller: Quen-Data

Modell: Excellence 77
Preis in Mark ca.: 1000

Papierformat: DIN A4
Druckgeschwindigkeit: 12

Schnittstellen: parallel
Druckpuffer: -

Arbeitsgeréausch: k. A.
Bemerkungen:

Juki 2200

Hersteller: Juki/HVB

Modell: 2200

Preis in Mark ca.: 900

Papierformat: DIN A4
Druckgeschwindigkeit: 10

Schnittstellen: parallel oder seriell
Druckpuffer: 2 KB
Arbeitsgeréausch: <62 dB
Bemerkungen: Auch Einsatz als Schreibmaschine
Juki 6100

Hersteller: Juki/HVB

Modell: 6100

Preis in Mark ca.: 1300

Papierformat: DIN A4 quer
Druckgeschwindigkeit: 22

Schnittstellen: parallel oder seriell
Druckpuffer: 2 KB
Arbeitsgerédusch: <62 dB
Bemerkungen: Druckpuffer auf 8 KB erweiterbar
MA-20

Hersteller: Petal/Mirwald
Modell: MA-20

Preis in Mark ca.: 1500

Papierformat: DIN A4 quer
Druckgeschwindigkeit: 22

Schnittstellen: parallel oder seriell
Druckpuffer: 2 KB
Arbeitsgerausch: <60 dB
Bemerkungen: Traktor

MS 15

Hersteller: Microscan

Modell: MS 15/MS 15 VC
Preis in Mark ca.: 800/900
Papierformat: DIN A4 quer
Druckgeschwindigkeit: 18

Schnittstellen: parallel oder seriell/Commodore-Interface
Druckpuffer: k. A.
Arbeitsgerédusch: <65dB
Bemerkungen: Als MS 15 VC speziell fir Commodore

32 HC
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Mit Wordstar, Multiplan und dBase stehen erstmals PC-Programme

zu erschwinglichen Preisen fur Home-Computer zur Verflgung

chneider méchte mit seinen
SCPC-Computern mehr als nur

ein Spielzeug bieten —, es
fehlte bislang an der entsprechen-
den Software. Zwar stehen mit Tex-
pack und Compack zwei Pro-
grammpakete zur Verfligung, die
den Bereich kaufmannischer An-
wendung abdecken, doch indivi-
duelle Winsche sind damit haufig
nicht zu befriedigen.

Kein Wunder also, daB Software-
Hauser und Kleinst-Firmen sich auf
diese Marktltcke stirzen und aller-
lei anbieten, wobei vor allem der
Bereich  Datenbanken, Rech-
nungswesen, Lager- und Kunden-
stammverwaltung recht gut abge-
deckt ist.
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Die Preise rangieren in der Regel
zwischen 50 und 300 Mark, als Da-
tentradger werden Kassette und Dis-
kette angeboten. Wir wollen uns
diesmal ausschlieBlich der Disket-
ten-Software widmen — und da
gibt es tatsachlich eine kleine Sen-
sation: Wordstar und Multiplan,
die fur gewdhnlich weit Gber 1000
Mark kosten, werden jetzt far
Schneider CPC fir etwa 250 Mark
angeboten, dBase fur zirka 300
Mark. Hinzu kommt mit dem ex-
trem preiswerten Turbo-Pascal
eine echt professionell anwend-
bare Sprache.

Ein Handikap beim Einsatz die-
ser Programme ist dabei allerdings
nicht nur der knappe Speicherplatz

der beiden kleineren CPC-Maschi-
nen, sondern auch die nur be-
grenzte Kompatibilitdt untereinan-
der:

1. Der CPC 464 ist eingeschrankt
kompatibel zu den beiden Floppy-
Modellen (ge&dnderte Einsprung-
adressen, geringfligig modifizier-
tes BASIC)

2. Die beiden Rechner CPC 664
und CPC 6128 sind nur unter AMS-
DOS und CP/M 2.2 kompatibel.

3. Die Programme unter CP/M 3.0
laufen ausschlieBlich auf dem CPC
6128.

Die Unterschiede zwischen den
einzelnen CPC-Computern verwi-
schen sich, wenn die beiden klei-
neren Modelle mit Speichererwei-
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terung betrieben werden — vor-
ausgesetzt werden damit 128 KB
mit 61 KB nutzbarem Arbeitsspei-
cher — und alle drei Modelle Dis-
ketten-Software verwenden. Damit
ist die Grundvoraussetzung ge-
schaffen, um nahezu jedes CP/M-
Programm auf jedem CPC-Compu-
ter zum Laufen zu bringen.

Es bedarf dazu lediglich einer
Anpassung an die Hardware-Kom-
ponenten. Bedacht werden sollte
jedoch, daB der heutige Standard
der Personal-Computer bereits von
256 KB ausgeht und extrem kom-
plexe Programme mit dem von
CP/M zur Verflgung gestellten
freien Speicherplatz von 61 KB
kaum noch Platz fur die eigentliche
Anwendung lassen.

Wenden wir uns zuerst zwei typi-
schen CP/M-Programmen zu, die
nicht mit einem 64-KByte-RAM
auskommen, dafur aber bereits
jetzt in einer angepaBten und ex-
trem preiswerten Fassung zur Ver-
fugung stehen: dBase und Multi-
plan. Beim CPC 6128 laufen sie
unter CP/M 3.0, beim CPC 464/664
mit 64-KByte-RAM-Speichererwei-
terung unter CP/M 2.2.

Multiplan ist ein Kalkulations-
programm, das Uber sehr weitrei-
chende Mdglichkeiten verfugt. Ins-
gesamt sind in den unteren beiden
Zeilen 20 Befehle aufgelistet, die
entweder Uber die Leertaste ange-
steuert oder Uber den Anfangs-
buchstaben aufgerufen werden.

Multiplan stellt 255 Zeilen und 32
Spalten mit variabler Spaltenbreite
zur Verfugung — allerdings nur
rein theoretisch. Bei groBzligiger
Arbeit sinkt der in Prozenten stén-
dig angezeigte freie Speicherplatz
rasch ab. Will man etwa Zeilen Gber
weitere Strecken transportieren,
erscheint die Fehlermeldung ,,Ar-
beitsspeicher zu klein“.

Es ist deshalb ratsam, Tabellen-
kalkulation nur in einem begrenz-
ten Feldbereich durchzufiihren.
Mehr als einige wenige Tabellen
gleichzeitig lassen sich aber auch
dort nicht sinnvoll bearbeiten.
Wenn der freie Speicherplatz auf
zirka 20 Prozent gesunken ist, dau-
ert die Abarbeitung der Befehle so
lange, daB die Arbeit zur Qual wird.

Nach der Eingabe einer einzigen
Zeile mussen Wartezeiten im Se-
kundenbereich in Kauf genommen
werden. Von Vorteil ist dann je-
doch, daB Befehle auch eingege-
ben werden kénnen, wenn Rech-
nungen durchgefuhrt werden.
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Maximal lieBen sich mit unserer
Version von Multiplan auf dem CPC
6128 17 KB in einer Datei bearbei-
ten. Doch nur die Arbeit mit unge-
fahr 10 KB — was etwa funf
Schreibmaschinenseiten Text ent-
spricht — erweist sich als schnell
genug, um komfortabel genannt zu
werden. Damit ist der Wert dieses
an sich hervorragenden Pro-
gramms flir umfangreiche Arbeiten
leider recht eingeschrankt.

Nicht viel anders sieht es flr
dBase Il von Ashton Tate aus. Wie
Multiplan und Wordstar wird es mit
einem mehrere hundert Seiten um-
fassenden Handbuch geliefert,
und genau wie diese Programme
ist es eines der weitverbreitetsten
und leistungsfahigsten Systeme
seiner Art.

Im Grunde ist dBase nichts an-
deres als eine Programmierhilfe
zur Erstellung auch komplexer Da-
tenbénke. An einem Beispiel, das
sich auf der zweiten Diskettenseite
befindet, wird die Leistungsfahig-
keit von von dBase |l demonstriert.
Ein System aus mehreren Dateien
ermoglicht die Suche nach Litera-
tur anhand verschiedener Aus-

e o « UF etwa finf
Seifen
beschréinkt’/

wahlkriterien wie Autor, Buchtitel,
Standort und Sachgebiet; auBer-
dem kdnnen Eintrdge geédndert
werden. Wohlgemerkt gehort die-
ses Programm bereits zum Liefer-
umfang des preiswerten Systems.
Der Vorteil von dBase ist, daf
komplexe Programme in einzelne
Module aufgesplittet werden kon-
nen, wodurch die Bearbeitung
auch mit CPC-Computern relativ
problemlos ist — wenn man sich
erst einmal in die komplexe Denk-
weise von dBase hineingefunden
hat. Flr Gelegenheitsbenutzer ist
das sicherlich zuviel verlangt.
Ebenfalls als schwer erlernbar
gilt Wordstar. Die Steuerung er-
folgt wie bei dBase durch gleich-
zeitiges Dricken der CONTROL-
und einer Buchstabentaste. Leider
sind bei allen bislang behandelten
Programmen die Funktionstasten

Software-Test

nicht belegt, womit einige M&g-
lichkeiten der CPC-Computer ver-
schenkt wurden.

Wordstar ist als Textverarbei-
tungssystem den CPC-Computern
nicht gerade auf den Leib ge-
schnitten. Zwar lauft es auch ohne
Speichererweiterung auf CPC 446
und CPC 664, aber Blockkomman-
dos sind dann nur eingeschrénkt
moglich — kein so groBer Nachteil,
wenn man bedenkt, daB die ahnli-
chen Verschiebungs-Kommandos
von Multiplan noch nicht einmal
mit 128-KByte-RAM reibungslos
ablaufen. :

Ein anderer Nachteil ist gravie-
render, da er auch beim CPC 6128
auftritt. Die Diskette bietet neben
den Wordstar-Dateien kaum noch
Platz, um Texte und Systempro-
gramme abzulegen. Das ist um so
bedauerlicher, als unter CP/M 3.0
ein sogenanntes EMS-File von
25 KB auf jeder sofort lauffahigen
System-Diskette ndtig ist, wodurch
dann kaum mehr als ein paar Sei-
ten Platz finden.

Bei einem Textprogramm, das
bei Arbeitsbeginn vollstandig in
den Hauptspeicher eingelesen
wird, ist das nicht weiter tragisch;
zum Abspeichern wird einfach eine
reine Datendiskette eingelegt. Bei
Wordstar ist das aber nicht ratsam,
weil wéahrend der Arbeit Pro-
grammteile von Diskette gelesen
werden — etwa, wenn der Befehl
zum Abspeichern oder zum Su-
chen eines bestimmten Ausdrucks
erteilt wird. AuBerdem bietet Word-
star die Mdéglichkeit, Texte zu bear-
beiten, die langer als der zur Verfi-
gung stehende freie Hauptspei-
cherinhalt sind — sie werden dann
zwischen Arbeitsspeicher und Dis-
kette hin- und hergeschoben.
Doch dazu muB sich das Pro-
gramm auf einer erreichbaren Dis-
kette befinden.

Aus diesem Grund ist die Arbeit
mit Wordstar nur dann empfeh-
lenswert, wenn mit zwei Floppys
gearbeitet wird. Die Diskette mit
den Programmen kann dann in
Laufwerk A, die Datendiskette mit
voller Speicherkapazitat in Lauf-
werk B betrieben werden. Die Ver-
waltung der beiden Laufwerke
Ubernimmt Wordstar — etwa, wenn
Programmteile von Laufwerk A ge-
holt werden mussen.

Erst dadurch wird Wordstar auch
fur CPC-Computer zu einem inter-
essanten Textverarbeitungspro-
gramm. —aw
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Computer des Jahres wird man nur,
wenn man besser ist als gut.

Schneider CPC.

Unser tolles Preis-
Leistungsverhéltnis hat die
Wahl gewonnen:

bei hunderttausenden von
Computer-Fans,

die fiir wenig Geld echte

Leistung fordern und mit
einem CPC Spitzenklasse
bekommen.

Gewonnen auch bei der
internationalen Fachwelt:
Computer-Fachjourna-

Schneider CPC 464

Der Senkrechtstarter unter den Computern. Ideal fiir den
kostengiinstigen Einstieg. ,Wer einfach beginnen, aber
spater nicht so schnell aus seinem Rechner 'heraus-
wachsen’ will
(CHIP 11/85).
Komplettpreis fiir
Keyboard mit inte-
griertem Daten-
recorder und
Griin-Monitor

DM 798,—*
Farb-Monitor

DM 1.298,—*

Schneider CPC 664

Fiir anspruchsvolle Computer-Fans.

»Reichhaltige und leistungsfahige Software decken nahe-
zu jeden Einsatzbereich ab.* (CPC International 6/85).
Komplettpreis fiir
Keyboard mit
integriertem
3"-Diskettenlaufwerk
und Grin-Monitor
DM 1.398,—*
Farb-Monitor

DM 1.898,—*

Sie ist uns aber auch Ver-
pflichtung und Ansporn fiir
die Zukunft.

Damit Sie immer von
Schneider begeistert sein
koénnen.

listen aus 7 Ladndern haben
den CPC mit deutlichem
Vorsprung zum Computer
des Jahres '85 gekiirt.
Uber diese Auszeichnung
freuen wir uns sehr.

Schneider CPC 6128

Die Preis- Leistungssensation in der 128 K-Byte-
Profiklasse. ,Ein echter Home-Computer der neuen

Generation. .. auch fiir kleine Betriebe interessant:
(HC 11/85).
Komplettpreis fiir Key-

board mit integriertem
3"-Diskettenlaufwerk,
einem Software-Paket
auf 2 Disketten

(CP/M 2.2, CP/M Plus,
Dr. LOGO, GSX)** und
Griin-Monitor

DM 1.598,—*
Farb-Monitor

DM 2.098,—-*

EEEEEEIRERER

&= Schneider
: COMPUTER DIVISION

* unverbindliche Preisempfehlung inkl. MwSt.
** gingetragene Warenzeichen der Digital Research Inc.
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Schicken Sie mir bitte kostenlos und unverbindlich weitere
Informationen liber

[0 Schneider CPC 464
[0 Schneider CPC 664
[0 Schneider CPC 6128

[0 Schneider Textcomputer JOYCE
[0 Schneider Peripherie,
Software und Literatur
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Am besten noch heute wegschicken
Schneider Computer Division, SilvastraBe 1, 8939 Tiirkheim
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Zum Eintippen

Magisches Feld

Konzentration und ein gutes Gedéchtnis sind ndtig, um ein
vom Commodore 64 vorgegebenes Muster aus Quadraten zu
rekonstruieren (mit Joysticksteuerung). Listing auf Seite 43.

Zeicheneditor

Ein Vorentwurf auf Papier und ein mihsames Berechnen
des Matrixcodes entféllt mit diesem komfortablen Zeichen-
editor fir den Schneider CPC464. Es konnen gleichzeitig
sechs verschiedene Zeichen per Joystick oder Cursorkreuz
entworfen werden. Durch viele Befehle, die zum Beispiel
Linien und Rechtecke setzen, Bereiche drehen und ver-
schieben, wird die Arbeit extrem einfach. Listing auf Seite
45.

40 HC

Spielavtomat

Der Automaten-Designer fir den Spectrum (48K) simuliert
fast jeden Gllicksspiel-Automaten, der in der BRD seit 1960
entstanden ist, oder stellt ihn in seinen Grundziigen dar.
Sonderspiele, Risikoleiste und viele weitere Optionen sind
selbstversténdlich. Der Abruf von fiinf festeinprogrammier-
ten Automaten ist jederzeit méglich. Listing auf Seite 54.

Geldrausch

Ein witziges Geschicklichkeitsspiel fir den TI-99/4A + Ex-
tended-BASIC, bei dem Goldtaler so schnell wie mdéglich
einzusammeln sind — doch Vorsicht vor den Panzerknak-
kern ist geboten. Listing auf Seite 63.
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3D-Grafik

In Verbindung mit dem Pageflipping entsteht eine sauber
animierte 3D-Grafik mit akzeptabler Geschwindigkeit (fiir
alle Apple ll). Listing auf Seite 67.

Laufschrift

Drei neue Scroll-Routinen sowie die Erzeugung einer Lauf-
schrift bietet dieses Programm fiir alle MSX-Rechner. Listing
auf Seite 69.

Dungeons of Xotha

Sie assistieren den kleinen Gobblers bei der Nahrungssu-
che. Doch Vorsicht — die Héhlen von Xotha stecken voller
Gefahren. Nutzen Sie die Sprungkraft der Gobblers und die
wenigen Teleportkammern, die noch in den Hdéhlen existie-
ren (Atari 600/800XL). Listing auf Seite 70.

G-
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r— 0 BMC NeueProdukte —_—

Alle BCM-Drucker jetzt mit Zeichensawzkompatiblem/Graphik-
Commodore C64 Interface, incl. AnschluBkabel fiir nur:

Aufpreis 249,— incl. MwSt.

Datenmonitor

BMC-BM12 G DM 398, — incl. MwSt.
Augenfreundlich durch geétzte, entspiegelte Réhre, keine Zusatzko-
sten durch nachtréglichen Filterkauf! Hochste Auflésung fir Text und
Graphikdarstellung, Bandbreite 20 MHz, griine Réhre.

Matrix-Printer

BMC-BX 80 DM 798,— incl. MwSt.
Endlospapier oder Einzelbldtter werden mihelos mit einer Druckge-
schwindigkeit von 80 Zchn./sek. bedruckt. Viele Schriftarten und Ein-
zelpunktgraphik, Carbon-Farbband fiir gestochen scharfes Schriftbild.

NEU!

BMC-BX 100/1l DM 998, — incl. MwSt.
Mit einer hdheren Geschwindigkeit von 100 Zchn./sek. gibt es den neu-
en BMC-Printer BX 100. Verarbeitet Einzelblatt oder Endlos bis 3
Durchschlage, hdéchster technischer Standard, auBercrdentlich
robust, daher fir kommerzielle Anwendung sehr zu empfehlen, bietet
alle bisher bekannten Druckmdglichkeiten!

6-Farb-Plotter BMC - B1500

fiir gestochen scharfe Zeichnungen DM 2490,— incl. MwSt.
Diese intelligenten Zeichengerate waren vor Jahren noch durch den ho-
hen Preis der Industrie vorbehalten. Jetzt zeichnen sie in 6 Farben auf
DIN A3-Format Ihre Unterlagen zum erschwinglichen Preis. Hohe Zei-
chengeschwindigkeit von 200 mm/sec. Zeichengenauigkeit 0,1 mm!

Alle Produkte liefern wir lhnen auch gerne iiber lhren ortlichen
Fachhiindler — fragen Sie gleich mal nach!

@ mirwald  emc
electronic

FasanenstraBe 8b, 8025 Unterhaching/Miinchen,
Tel. 089/ 6111224 u. 6112040, Tix. 5213 476
Héndler Hot-Line: 0 89/6112070

Biiro Frankfurt: Adalbertstr. 15

L Telefon 0 69/70 35 38
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Praxis

Kassetien- und DiskeHen-Service

Bestellen Sie bitte mit einer
Postkarte, auf der Sie die
Kurzbezeichnungen der Kas-
setten oder Disketten vermer-
ken (zum Beispiel Schneider-
K10, C64-D9)

Redaktion HC

— Stichwort: Service —
SchillerstraBe 23a

8000 Minchen 2

Aus diesem Heft

Magisches Feld

C64-K61 Kassette 14,80 Mark
C64-D61 Diskette 14,80 Mark
Spielautomat (48K)
Spectrum-K61

Kassette 14,80 DM
Zeicheneditor

Schneider-K61

Kassette 14,80 Mark
Schneider-D61

Diskette 29,80 Mark
Geldrausch (Ex-BASIC)

TI-K61 Kassette 14,80 Mark
Bewegliche 3D-Grafik (lle)
Apple-K61

Kassette 14,80 Mark
Laufschrift

MSX-K61 Kassette 12,80 Mark
Dungeous of Xotha (600XL und
800XL)

Atari-K61 Kassette 14,80 Mark
Atari-D61 Diskette 19,80 Mark

Aus vorangegangenen
Heften

3D-Golf (48K)

Spectrum-K12

Kassette 14,80 Mark

Laufschrift (48K)/Super-DATA-
Generator (16K und 48K)
Spectrum-K11 (zwei Pro-
gramme) Kassette 14,80 Mark
Variablen-Lister (16K und
48K)/Frutti (48K)

Spectrum-K10 (zwei Pro-
gramme) Kassette 19,80 Mark
Olympiade (48K)

Spectrum-K9

Kassette 14,80 Mark
Superbingo (48K)

Spectrum-K8

Kassette 14,80 Mark
Weltenbummler (48K)
Spectrum-K7

Kassette 14,80 Mark

Spectrum Data (48K)/Letters
(48K)/Intellecto (16K und 48K)/
Sechsundsechzig (16K und 48K)
Spectrum-K6 (vier Programme)
Kassette 29,80 Mark

Der Spion (16K und 48K)/Super-
Sprite (48K)

Spectrum-K5 (zwei Pro-
gramme) Kassette 19,80 Mark
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Briicke/Labyrinth (16K und 48K)
Spectrum-K4 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

Monopol (48K)

Spectrum K3

Kassette 14,80 Mark

Infektion (16K und 48K)/Spra-
che (48K)/3D-Plot (16K und 48K)
Spectrum-K2 (drei Programme)
Kassette 24,80 Mark

Biirohilfe (48K)/Subboat (48K)
Spectrum-K1 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

Merkur (48K)/Frogger (48K)

Spectrum-K412 (zwei Programme)

Kassette 24,80 Mark

Zoom (16K und 48K)/Zeichen-
meister (48K)
Spectrum-K412a (zwei Pro-
gramme) Kassette 18,50 Mark
Zensur (16K)

ZX81-K1 Kassette 13,80 Mark

Commodore

Master-Tape
C64-K12-Kassette 14,80 Mark
C64-D12-Diskette 19,80 Mark
Kalender

C64-K11 Kassette 14,80 Mark
C64-D11 Diskette 19,80 Mark
Sechs Stimmen

C64-K10 Kassette 14,80 Mark
C64-D10 Diskette 19,80 Mark
Disksort/Game-BASIC
C64-K9 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

C64-D9 (zwei Programme)
Diskette 24,80 Mark
Schatzsuche

C64-K8 Kassette 14,80 Mark
C64-D8 Diskette 19,80 Mark
Sprite de Luxe/Roulette
C64-K7 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

Goblin 64

C64-K6

Kassette 14,80 Mark

C64-D6

Diskette 19,80 Mark
Reversi/Filemanager

C64-K5 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

C64-D5 (zwei Programme)
Diskette 24,80 Mark
Lifegame/River Raid 64
C64-K4 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

C64-D4 (zwei Programme)
Diskette 24,80 Mark
SchieBbude

C64-K3

Kassette 14,80 Mark

C64-D3

Diskette 19,80 Mark
Makro-Assembler-Editor/Soft-
Scroll

C64-K2 (zwei Programme)
Kassette 39, — Mark

C64-D2 (ohne Soft-Scroll)
Diskette 39, — Mark

Diskettendoktor/Chaser
C64-K1 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

C64-D1 (zwei Programme)
Diskette 24,80 Mark
Alien/Willi

C64-K412 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark
C64-D412 (zwei Programme)
Diskette 24,80 Mark
Blumen/Sprite-Master/Komfor-
tabler Plotter

C64-K411 (drei Programme)
Kassette 29,80 Mark
C64-D411

Diskette 34,80 Mark
Blumendieb (16K)/Senso
(Grundversion)

VC 20-K2 (zwei Programme)
Kassette 18,50 Mark

Schneider

Druckerroutinen
Schneider-K12

Kassette 14,80 Mark
Schneider-D12

Diskette 29,80 Mark

Vier gewinnt
Schneider-K11 Kassette
14,80 Mark
Schneider-D11 Diskette
29,80 Mark
Kamikaze/Kottel
Schneider-K10 (zwei Pro-
gramme)

Kassette 19,80 Mark
Terminkalender
Schneider-K9

Kassette 14,80 Mark
Astronomie

Schneider-K8

Kassette 14,80 Mark
Kniffel

Schneider-K7

Kassette 14,80 Mark
Dateiverwaltung/CPC-Hard-
copy/The Wall
Schneider-K6 (drei Pro-
gramme)

Kassette 24,80 Mark
Pagoden von Peking/Zeichen
malen statt rechnen/Geheim-
code/Car-War/Snake
Schneider-K4 (finf Pro-
gramme)

Kassette 26,80 Mark

Atari

Monitor (600XL, 800XL, XE)
Atari-K12-Kassette 14,80 Mark
Atari-D12-Diskette 19,80 Mark
Golden Cellar (800XL)
Atari-K11

Kassette 14,80 Mark

Atari-D11

Diskette 19,80 Mark

Sabotage (800 XL)

Atari-K10

Kassette 14,80 Mark

Sound- und Grafikdemo (800XL)
Atari-K8 (drei Programme)
Kassette 24,80 Mark

The Castle (800XL)

Atari-K7 Kassette 14,80 Mark
Treasure Hunt (600XL und
800XL)/Lost in the Antarctica
(600XL und 800XL)/Mr. Pac
(600XL und 800XL)/Kalender
(600XL und 800XL)

Atari-K6 (vier Programme)
Kassette 26,50 Mark
Hohlenflieger (800XL)/Segelflug
(800XL)

Atari-K4 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

Texas Instruments

Superhirn (Ex-BASIC)
TI-K12-Kassette 14,80 Mark
Mini-Miihle

TI-K11 Kassette 14,80 Mark
Hunch-Back

TI-K10 Kassette 14,80 Mark
Frogger (Ex-Basic)/Psychedelic
Dreams (Ex-Basic)

TI-K6 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark
Disk-Master (Ex-Basic)/Remem-
ber (Grundversion)

TI-K4 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark
Rechentrainer (Ex-Basic)

TI-K3

Kassette 14,80 Mark

Berliner Macke (Ex-Basic)/Der
verschollene Schatz (Grundver-
sion)

TI-K2 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

Defender (Ex-Basic)

TI-KA1

Kassette 13,80 Mark

MSX

Logo-Interpreter
MSX-K12-Kassette 14,80 Mark
Diagramm

MSX-K11

Kassette 14,80 Mark
Haushaltskasse/Pacman
MSX-K10 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark
Super-Memory/Monkey
MSX-K9 (zwei Programme)
Kassette 19,80 Mark

Apple

Menii/Disk-Sektoren
Apple-K12 Kassette 14,80Mark
Feld-Billard

Apple-K11

Kassette 11,80 Mark
Chinesische Tiirme

Apple-K10

Kassette 13,80 Mark
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Magisches Feld

Wie der Name schon
sagt, hat dieses Pro-
gramm etwas mit Qua-
draten zu tun. Startet
man das Programm mit
,,Run“, so sieht man als
erstes eine kurze Anwei-
sung, die auf das Drik-
ken der RETURN-Taste
wartet. Wird nun die RE-
TURN-Taste gedriickt, so
baut sich nach und nach
ein Rasterfeld mit 4 x 9
Farben = 36 Feldern auf.
Nachdem dieses ge-
schehen ist, baut sich ein
Muster auf, welches zu

erreichen das Ziel ist.
Dieses

Muster ver-

EENFFRINT ™ 4.
1 RESTORE: FORI

RE5=1TOERG s RE n’—\DI) L

schwindet nun aber wie-
der und macht dem zufal-
lig entstandenem
CHAOS-BILD Platz. Aber
keine Angst, denn Spik-
ken kann man mit dem
Dricken der F1-Taste.
Durch Dricken der F3-
Taste wechselt die Grafik
zum CHAOS-BILD. In der
linken oberen Ecke wird
ein Sprite sichtbar, das
man durch Bewegen ei-
nes JOYSTICKS an PORT
1 auf eins der 36 Felder
fuhren kann. Durch
gleichzeitiges  Dricken
des FEUER-Buttons undl
des Joysticks nach links,

»HOEY
1 I\I [)
BRI D

rechts, oben oder unten
wird nun die angespro-
chene Farbreihe SENK-
RECHT beziehungsweise
WAAGERECHT verscho-
ben. Ziel ist es, das Mu-
ster zu kopieren. Ist die-
ses erreicht, so dricke
man auf die RETURN-Ta-
ste. Wenn das Muster
nun richtig hingescho-
ben wurde, teilt der Com-
puter dieses dem Spieler
mit. Eine Uhr dient als
MaBstab fur kleine Wett-
kédmpfe. Es kann aus
zehn Mustern gewahlt
werden. Auch das eigene
Erstellen von Mustern ist

O-

moglich. Man muB nur
die Datas mit eigenen
Daten Uberschreiben.
Die Datas fur die Muster
befinden sich ‘am Pro-
grammende und sind als
solche gekennzeichnet.
In den Zeilen 40, 50 und
60 des Listings fehlen vor
dem letzten Steuerzei-
chen leider jeweils zwei
Zeichen zum vollstandi-
gen Quadrat. Bei
Schwierigkeiten mit der
.Eingabe bestimmter Zei-
chen aus dem Listing:
siehe Tabelle auf Seite
754 Jorg Wichmann

Commodore-Praxis

MEXT I GOTOLO =1 TO4 8 CO=

e SEUARES TOY

o ‘I\IDf I )

4 v BY v

I‘.:“', "

G JOERG  WICHMANN

AR ATSE

(3 it 7. 1985 '

G 1&6éd REM¥ EMDERILD %

10 g 1678 ¢

11 POKESEZ280, 6 FORKESHEE81 , 6: POKESST7 , 128 168 A=VAL (AF) o TFA=0THEN LS80
e , 170 FORS:=1LTOA®ES s READE: NEXTS
LE PRINT"CEA" s CHRF (142) 3 "8 B =" s FRINT" @ 180 FORYC=0TOS

L= EERSCUARES I !" TOS

14 FRINT" BRENUTZE JOYSTICE FORT-1" A OXC, YO =0

STIC -1 éOxY

LS FRINT" EREVERSCHT
F=RTCHTUNG"

L& FRINT"UMSCHALTEN AUF VORLAGE & !
17 FRINT"UMSCHALTEN AUF SF TFLF—"EI...D: 2
18 FRINT"EVERGLETCHEN & BIRETURN:

A

RO A=t RRINT"BWAEHLE BILD @

N DURCH |5

MEX T)(L Y[“

REM¥® ALGORTTHMUS *

@CO—-) "

ETAE: TFAFC"O"ORAE "G THEME=RMD (1) & G0

30 PRINTLIE"; s FORB1=1T06 5 REM* KEY &
40 FRINT" |4 i I T I I
!II

45 FORS2=1TOR

SO OFRINT" ] i ] ] i

STICKE-ARFRAGE *

m"

G ONEXTSR

60 FRINT" 13 | | 1 | |

n'

&0 NEXTS1 >

(-3 400 3 HF NX(..‘:‘SS}'/ 408 YO=BY /52

70 REM* VAR, -TAB., % KONST, - e 0o

AN 410 STHENXC=8X/40: YC=6Y /321 GOSURLO
72 BI=04272:FL=81:FH=81+1:W=8T+4 A=G1+5: QO

H = 4":) L THENXC=E5X /403 YC=8Y /321 GOSURL 1

I'H') L=ET+24

H, 52 FOKEL ;1S
Fala) ER(G,6)
(L =1l:FAD) =51FACRN) =4:1FA(4) =16

- “
flt) DIMFOC(S , 6, THENX C=5X

Q0 FA

/40: YC=8Y /32 GOSURLE
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Scan: S. Holtgen

450 GETAF: IFAF="E"ANDEL=0THENGOSURIOO0
460 TFAE="B"ONDE|L =1 THENGOSURZOOO

470 PRINT"HE!“"1QB(“4)"MTDi(Il$,T,2);“=“
SRIGHTHE(TIH, 2)

480 TFAF=CHRE (12) THEN2SOO

890 IFEL=1THEN4SO

P00 FOKES6I22,224: GOTORS0

ol |

1000 REM* SCHIEEREN NACH LINKS *

1001 &

1010 FO=R00, YD)

1015 FORXC=0T04: FOXC, YC) =FO(XC+1,Y0E)
1020 GOSUBS0O0

LOZ2E NEXTXC:FO (5, YO) =F0: XC=5: GOSURSOO0
1030 RETURN

LGt ¢

1100 REM¥ SCHIEEBEN NACH RECHTS *

1101 =

11085 FS=F0(5,Y0)

1110 FORXC=3TOLSTEF~1: PO (XC, YF)MFD(XF~1,'

YE)

1115 GOSUES000

1120 NEXTXC: PO (0, YD) =F5: XC=01 GOSUES000
1125 RETURN

1199 5 -

1200 REM* SCHIEBEN NACH UNTEN

1201

1205 HhM* ~RRe ¥

1210 FOsFO(XE,0)
FORYC=0TO4: FO (XC, YC) =F0 (XC, YG+1)
20 GOBUBS000

i NEXTYC: PO (X, 5) =F01 YO=51 GOSUBS000
1230 RETURN
1299
REM* SCHIEBEN NACH OBEN *
FE=F0 (XC, 5)
FORYC=5TOLSTEF~1:FO(XC, YE) =F0(XC, Y

2 GOSURSOO0

NEXTYC: PO (XC, 0) =FS YO=01 GOSUES000
i RETURN

REM*® MAGSCH. ~KODE FARBEN-FLOTT *
1300 DATAR4, 169,0,168

1H02 DATAL7O, L&E, 02

1504 DAIAI4Q,_ y 200

1506 DAIAI?Q,S,THU,Q49

1508 DATALLE, 26, 105

1510 DATAZER, 133,356,165

1312 DATAE7 ,105,0,24

1514 DATALES, 37,160

1516 DATAO, 32, 224, 4

: DAIAQUB,_PI 96

DATAO

REM*® UMBCHALLTEN GR1 *

FORYC=0T0%

FORXC=0TOS

CO=FOXC, Y

D XY=0%X 0+ 1 60%YD

HOS0 GOSURSOLO

2060 NEXTXC, YO BlL=01 RETURN

2459 =

2300 REM* TEST OB BILD FERTIG *

’“\::'(")] :

251” FORYC=0T0S

FORXC=0TOE

TFFOCXE, YO < ER (XC, YO THENAS0

25 NEXTXC, YC: TR: 'MIDi(TIi B

”54“ FOKES "':6('? AL T W AT Lm) BILLD
FERTIGEESTELLT VY

SGAT FRINT EEEEEERAV0 L AUFGARE TN "§ TR

.

3" MIN., GELOEST!"

PES0 FOKEW, 17: FORS=1TO90: A=INT ( (SIN (8% w/
180))*u“)'FDhFFH 130 Ly 2E5-A
2560 POKESI281 , At FOKE!

EW, 03 RUN

2999

REM#% UMSCHALTEN GR2 *
FORYC=0TOS

FORXC=0TOS

CO=ER(XC, YE)
XY“”*XC+1&U*YL
GOSURSO1O
NEXTXC, YO: Bl.=1: RETURN

REM* DATAS FUER MUSTER i &%éb *

a0 REM® MUSTER O *

3951 3
4000 DATAL,1,1,3,3,3,1,1,1,3,3,3,1,1,1,3
i

4001 DATAY, 4,8,16,16,16,4,4,4,16,16,16,4
v a1 b

4004

4005 REM% MUSTER 1

4066

4010 DAIAl Ly 18, By S, 8y b g Vb y 18 i3, 3,8, 1641
& iln By
4011 DAIA4,4,3,16,1,1,3,4,4,1,1,16,3,4,4
i

4014 4

4015 REM* MUSTER 2 %

4016 ;

4020 DATAL,1,1,1,1,4,3,3%,3,3,1,4,3,16,16
o ;

sByd B
4021 DATAZ,16,4,1,1,4,3,16,4,4,4,4,%,16,
16,16,16,16

4024 a
4025 REM*® MUSTER 3 *
4026 1

4030 DATA4,3,1,16,4,3,1,16,4,3,1,16,4,3,
TilGad =

407 DATAL,16,4,35,1,16,4,3,1,16,4,3,1,16
TAER

QO34

403E REM® MUSTER 4 #

4034

4040 DATA4,4,1,16,3,3,4,1,5,4,16,3,1,1b,
2R G

4041 DATAZ,4,16,1,3,4,16,3,1,16,4,1,16,1
s G

4044
4045 REM® MUSTER 5 *
4046 3

4050 DATAZ,1,1,1,3,3,3,3,16,16,1,3,3,16,
E a1

4051 DATALG,1,4,4,1,4,4,16,1,1,4,4,4,4,1
bylby,lb,4

4054 3

4055 REM* MUSTER & %

4056 3

4060 DATAS,4,5,1,16,16,4,4,%5,1,16,16,3,3
AL

4061 DATALE,16,16,4,4,4,1,1,16,4,3,3,1,1

-

£ o
s 16, 4,5, 0

40&4 3
4065 REM¥ MUSTER 7 %
4Oéb s

4070 DATAZ,3,16,16,16,16,4,3,3,16,16,16,
et Rl

4071 DATAL y1,4:3,3,4,1,1,1,4,3,4, 10141,
24y 4

4074 3

4075 REM* MUSTER B8 *
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4076 =

4080 DATALG,4,4,4,4,1,3,16,1,16,1,3,3

16,1,4,3

4081 DATASZ,16,1,16,1,3,3,1,16,3,16,3,1,4

A48, 16
4084 :

4085 REM¥* MUSTER 9 *

4086

Ay 14304

4091 DATALl,1&4,3,16,3

S e A m A

Zeicheneditor

Nach dem Start des Pro-
gramms wird der Bild-
schirm in drei Bereiche
eingeteilt. Der groBte Be-
reich ist das Arbeitsblatt,
es ist 24 x 16 Felder
groB. Rechts daneben ist
das Meniifenster. Ober-
halb dieser beiden Fen-
ster sieht man das Grafik-
fenster und ein Fenster,
das die neu definierten
ASCIlI-Zeichen zeigt.

Das Programm wird mit
dem Joystick oder dem
Cursorkreuz (ber einen
Cursor oder per Tastatur
gesteuert.

Um einen Menlipunkt an-
zuwéahlen, muB man den
Cursor auf das Wort steu-
ern und COPY bezie-
hungsweise FIRE oder
das vor der Klammer an-
gegebene Zeichen drik-
ken.

Will man Punkte auf dem
Arbeitsblatt setzen oder
I6schen, so steuert man
die gewiinschte Stelle
mit dem Cursor an und
driickt COPY/FIRE. Der
Punkt wird dann inver-
tiert.  Gleichzeitig er-
scheint der Punkt im Gra-
fikfenster in Original-
gréBe von MODE 1 und 2.
Um rechteckige Bereiche
zu bestimmen, geht man
ahnlich vor. Die erste
Ecke wird durch einen
Druck auf COPY/FIRE
gesetzt. Dann kann aus
diesem Punkt ein Recht-
eck in jede beliebige
Richtung und GroéBe ge-
zogen werden. Das
Rechteck wird auf dem
Arbeitsblatt durch eine
dinne orange Linie an-
gezeigt. Die zweite Ecke

Nr. 1 —Januar 1986

wird durch einen erneu-
ten Druck auf COPY/FIRE
fixiert. Bei Bereichen, de-
ren GroBe feststeht, muB
nur die linke obere Ecke
fixiert werden.

Sogar die Zahleneingabe
kann Uber Cursorsteue-
rung erfolgen. Dazu wird
zuerst das gewinschte
Zeichen grob (in 16er
Schritten) angewahlt.
Nach dem Driicken von
COPY/FIRE erfolgt nun
die Feineinstellung.
Diese wird durch COPY/
FIRE bestatigt. Das ge-
wahlte Zeichen ist immer
im ASCII-Zeichenfenster
sichtbar. Gewéahlt wird
durch Rechts-, Linksbe-
wegen des Joysticks.
Eine Bewegung nach
oben oder unten fihrt
zum Abbruch der Funk-
tion. Natlrlich kann das
Zeichen auch durch Ein-
gabe einer dreistelligen
Zahl ausgewahlt werden.
Alle anderen Eingaben
Uber die Tastatur werden
mit der Taste ENTER ab-
geschlossen und kénnen
vorher mit Hilfe der Taste
DEL korrigiert werden. .
Beschreibung der Meniis:
Das Hauptmenl enthélt
drei Unterments und die
Funktion Programm be-
enden. Diese Funktion
kann nur durch Eingabe
eines ,,e“ aufgerufen
werden, damit es nicht
versehentlich geschieht.
Danach ist ein Weiterlau-
fen des Programms mit
CONT oder nach Fehlern
mit GOTO 1800 méglich.

. Ein Beenden des Pro-

gramms mit der Taste
ESC ist nicht zu empfeh-

ik O A

4899 1

4900 REM* SUB-ROUTINE FAREE FOKEN *
4901

E000 XY=H5%XC+160%Y0: CO=F0 (X, YE)

010 XY=XY+35298: HB=INT (XY /256) 1 LB=XY-HE

0 Ok
SO0"BY8SHZIE
S040 RETURN
READY .

len, da der Computer
sonst Probleme mit dem
Zeichensatz hat.

Die einzelnen Meniis:

1. Arbeitsblatt editieren:
Dieses Menid umfaBt
zwolf Untermentis, die
alle zum Entwerfen und
Andern von neuen Zei-
chen dienen.

P)LOT: :

Setzt oder |0scht, wie
oben beschrieben,
Punkte.

L)INIE:

Verbindet zwei Punkte
durch eine Linie. Beide
Punkte miuissen durch
Anfahren mit dem Cursor
und Driicken von COPY/
FIRE markiert werden.
F)ULLEN:

Setzt alle Punkte in ei-
nem Bereich wie oben
beschrieben.

B)EREICH LOSCHEN:
Wie ,,FULLEN®, nur wer-
den alle Punkte geldscht.
V)ERSCHIEBEN:

Ein rechteckiger Bereich
kann auf dem Arbeits-
blatt verschoben werden.
Das Rechteck und die
Zielposition werden, wie
oben beschrieben, be-
stimmt.

I)NVERTIEREN:

Wie ,,FULLEN®, nur wer-
den alle Punkte invertiert.

D)REHEN:
Ein beliebiges Rechteck
kann gedreht werden.

Der Drehpunkt ist der
Mittelpunkt des Be-
reichs. Es muB darauf
geachtet werden, daB
das gedrehte Rechteck
nicht die Fenstergrenzen
Uberschreitet.

Dieser Menlpunkt hat
drei Untermenus:

. Kassette

=oh, LB FOMES7 JHE

Rechts-, Links-, Umdre-
hen (Umdrehen  nur
waagrecht).
S)PIEGELN:

Ein beliebiges Rechteck
kann an einer seiner Sei-
ten gespiegelt werden.
Hier muB darauf geachtet
werden, daB das Spie-
gelbild noch innerhalb
des Arbeitsblattes sein
kann.

K)OPIEREN:

Wie ,,VERSCHIEBEN®,
nur wird hier das Recht-
eck verdoppelt.

H)OLEN:

Die Matrix eines ASCII-
Zeichens kann aus der
Matrixtabelle des Com-
puters auf das Arbeits-
blatt geholt werden. Das
ASCII-Zeichen wird, wie
oben beschrieben, be-
stimmt, durch Bestim-
men der Lage des Zei-
chens auf dem Arbeits-
blatt wird das Zeichen
Ubertragen.
A)BSPEICHERN:

Wie ,,HOLEN", nur wird
hier das markierte Recht-
eck als Matrix flir ein zu
bestimmendes ASCII-
Zeichen abgespeichert.
E)NDE:

Zurlick zum Hauptmend.
2. Ein- und Ausgaben:
Uber dieses Meni kon-
nen Zeichen in Zahlen-
form ein- oder ausgege-
ben werden oder auf
gespeichert
werden.

P)LOT:

Wie ,,PLOT" bei Meni 1.
E)INGABE EINES ZEI-
CHENS:

Nach Angabe eines Be-
reichs auf dem Arbeits-
blatt kann dort eine Zei-

HC 45
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chenmatrix durch Ein- chert. Hierbei muB man
gabe von acht Hexadezi- sich das Symbol-After- | Variable Bedeutung
mal- oder Dezimalzahlen  Argument merken und fi -
erzeugt werden. vor dem Laden wieder |€nde Flag, ob jetziger Menl-Unterpunkt
A)USGABE EINES ZEl- genauso setzen, damit besndeliworden (il
CHENS: das Laden erfolgreich ist. | X2:¥2 Position einer Rahmenecke
Nach Angabe eines Be- L)ISTE ALLER ZEICHEN: | @S aktuelles ASCll-Zelchen :
reichs auf dem Arbeits- Nach Eingabe des ersten | Schalter | Konstante &B295, Flag, ob RAM-Zei-
blatt werden die acht Zeichens, wie oben be- chensatz benutzt werden soll
Byte der Zeichenmatrix schrieben, wird der Zei- |S% Eingabestring bei Input
dezimal und danach he- chensatz des Computers | laénge maximale Lénge von s$
xadezimal ausgegeben. gezeigt. Das Weiterblat- | N Fensternummer
T)EXTDATEI SPEICHERN: tern geschieht, indem |Symafter | Konstante &B294, ist Argument von
Nach Eingabe eines Pro- man COPY/FIRE driickt, SYMBOL ARTIERE, ¥ ¢ o
grammnamens des ab- wenn sich der Cursor im | f-ba Farbnummer, in der die Menuzeile
zuspeichernden Zei-  Arbeitsblatt befindet, invertiert werden . , ,
chenbereichs wird nun sonst wird die Funktion |P© Zeilennummer der zu invertierenden Zeile
ein BASIC-Programm mit  abgebrochen. header$ | Uberschrift des Programms
lauter SYMBOL-Befehlen ~ Z)URUCK: f0.1.28 . |Werte fdr INK0,1,2,3
auf Kassette gespeichert.  Zuriick zum Hauptmeni. |00 Wert fir Border-Befeh!
Dazu muB noch die erste 3. Systemmenii: spwrite Argument fiir SPEED WRITE, also 0
Zeilennummer und . die Hier kénnen Bildschirm- : oder 1 ; ,
Schrittweite eingegeben farben, SYMBOL AFTER |Symbasis | Konstante &B296, in &B296-7 steht die
werden. Diese Funktion und SPEED WRITE geén- Startadresse der Matrixtabelle der
kann abgebrochen wer- dert werden. Die Ande- , ASCilI-Zeichen 3
den, indem man bei der rung erfolgt durch Links-, | kKopie(,) Zwischenspeicher fir blatt(,)
JA/NEIN-Abfrage  ,,n“ Rechtsbewegen des Joy- = | St Steigung bei Mentipunkt LINIE, sonst
eingibt oder mit dem  sticks bzw. durch Driik- Schrittwgite
Cursor auf das Feld NEIN  ken von Pfeil ‘links/Pfeil | art Untermendnummer
fahrt und COPY/FIRE rechts. zx1,zy1 Position des gedrehten Rechtecks
driickt. Hinweis:. Die Funktion [|2x2,zy2 Position der anderen Ecke des gedreh-
B)INARFILE SPEICHERN: ,,Punktfarbe andern* ist ten Rechtecks
Nach Eingabe eines Pro- sehr langsam, da alle |byte 1 Byte aus Matrixtabelle
grammnamens und des Punkte des Grafikfen- | Pyte() 8 Byte eines ASCII-Zeichens
abzuspeichernden - Zei- sters neu gesetzt werden. | P Position in Matrixtabelle
chenbereichs werden die bit 1 Bit
Zeichen direkt abgespei- Stefan Aust | name$ Filename \ ‘
start erstes ASCII-Zeichen, das abgespei-
chert werden soll
Varlable Bedeutung schluss letztes Zeichen
a,b Pgsitioq der linken oberen Ecke des Qghl gle(ztnteer}relir\r;vn;retr
Blldls.chlrmfensterrah'mens zmin untere Grenze
Xr,yr Posmon df?s Cursor in Fenster #1 Zrex obere Grenze
blatt(,) Speicher flirden Inhalt des Arbeitsblattes a$ aktuelles Zeichen
f.pl Farpnummer, in der die Punkte des i Schisifenvariablen
Grafikfensters gesetzt werden
f.ra Farbnummer, in der die Rahmen/Raster| \Variablenliste
‘gezeichnet werden ;
x1,y1 Position einer Rahmenecke
xa,ya Position einer Rasterecke Zeilen Kommentar
rax,ray GroBe des Rasters in X- und Y-Richtung
prog Nummer des Meni-Unterpunktes 10 Sprung ins Hauptprogramm
raster Flag, ob Raster angezeigt werden soll 20— 1540 Unterprogramme:
rahmen Flag, ob Rahmen angezeigt werden soll 20—60 Bildschirmfensterrahmen zeichnen
starr Flag, ob beim Anzeiger von Raster und 70—160 Arbeitsblatt in Fenster #1 und Grafik-
Rahmen einer sich nicht bewegen soll fenster zeichnen
bef$ String, in dem alle glltigen Tasten- 90—110 nur Fenster #1
dricke gespeichert sind 120— 160 nur Grafikfenster
f.cu Farbnummer, in der der Cursor gezeich- 170—180 | Punkt je nach Zustand von Dimension
net wird blatt(,) setzen oder |6schen
X,y Position des Cursors 190—230 Punkt an Position xr,yr I6schen
cursor Konstante &BB8A, ROM-Call zur Inver- 240—280 Punkt an Position xr,yr setzen
tierung des Zeichens auf der Locate- 290 —300 Punkt an Position xr,yr invertieren
Position 310—350 Rahmen auf dem Arbeitsblatt zeichnen,
blatt Flag, ob Cursor innerhalb des Arbeits- es ist ein Rechteck, das die Punkte xr,yr
blattes ist und x1,y1 einschlieBt
HC
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Zeilen

Kommentar

360—380
390—420

430—450
460—-610

620 —690
700—770

780—850
860—-910
920—-990

1000— 1270

1280— 1330
1340— 1370

1380 — 1400

1410—1500
15610— 1540
1600— 1750

1800— 1920
2000— 2090
2100—3330
2110—2210
2220—2230
2240— 2350
2360 — 2400
2410—2450
2460 — 2530
2540— 2580
2590 — 2820
2830—3090
3100—3170
3180—3240
3250—-3310
3320— 3330
3500—4300
3510— 3590
3600 — 3620
3630—3710
3720 — 3820
3830—4030

4040—4170
4180—4280
4290— 4300
4500 —4900
4510—4560
4570—4630
4640—-4770
4780—4790
4800 —4900
5000 — 5080

Rahmen ausschalten

Raster auf dem Arbeitsblatt zeichnen,

es ist ein Rechteck, das vom Punkt xr,yr
rax nach rechts und ray Punkte nach
unten geht

Raster ausschalten

Cursor und eingeschaltete Raster/Rah-
men solange bewegen, bis eine Taste
oder COPY/FIRE gedrickt wird

Rahmen setzen, x1,y1 und x2,y2 enthal-
ten Position der Ecken des Rechtecks
Raster setzen, xa,ya enthalten Position
der linken oberen Ecke des Rechtecks
Rahmenund Rastergleicher GroBe setzen
16 ASCII-Zeichen in Fenster #6 anzeigen
Input, String der Léange ,,ldnge" in Fen-
ster =n nach s$ einlesen
ASCIlI-Zeichennummer eingeben, as
enthélt dann den Wert

Mentizeile invertieren

Sprung: die untersten beiden Zeilen
des Meniifensters |6schen und ins Men(
Sprung: Uberschrift anzeigen und ins
Menl

Frage nach Ja/Nein

Zeile des Systemmens invertieren

Initialisierung: Konstanten, Variablen,
Dimensionen festlegen, Farben und Ta-
sten andern

Bildaufbau: Fenster und Texte printen
Hauptmen, Aufruf der Unterments
Ment EDIT

Menusteuerung

Plot

Linie

Fallen

Léschen

Verschieben

Invertieren

Drehen

Spiegeln

Kopieren

Zeichen aus Tabelle auf Arbeitsblatt holen
Zeichen in der Tabelle abspeichern
Ende von EDIT .
Meni 1/0

Menusteuerung

Plot

Eingabe eines Zeichens durch Zahlen
Ausgabe eines Zeichens in Zahlen
Zeichen als SYMBOL-Befehle in einer
Textdatei speichern

Zeichen als Binardatei speichern
Liste aller Zeichen

Zurlck, Ende von 1/0

Menii SYSTEMMENU

Bildaufbau

Steuerung durch Cursor

Anzeige

Steuerung durch Tastatur

Tabelle flr groBten und kleinsten Wert
Ende des Programms

Programmstruktur

Nr. 1 —Januar 1986

10O GOTD 1600

200 ¥ R ldschirmeahmen %% 7

20 LOCATE a,brFRINT CHRE(LSO0)BTRI
NGF(Lna, 154) CHRE (1L56) 4

40 FOR i=1 TO LInb:l.OCATE a,i+bsFR
INT CHR#F (149) 3 s LOCATE a+lnat+l,i-+h
tFRINT CHREC(149) 5 s NEXT i

S0 LOCATE a,b+lnb+lsFRINT CHR#® (14
TYSTRING® (Ina, 154) CHRE (153) 5

GO RETURN

70 '*% Arbeitsblatt zeigen **°
80 G05UR 120

F0 CLSH1:FOR yr=1 TO 1&6:FOR upr=]
TO 24:IF blatt (xr,yr) THEN FRINTHI

o CHR#® (2755) s ELSE FRINTH#HI1

u
(i

g GHEE (1 44)

TEORNEX RS, Ve

110 RETURN

1RO %% Originalgroesse %*'

130 ORIGIN 12,304,16,191 304,356

140 FOR ypes] 10 1Léw FOR ”r“l T 24
SIE blatt (ae gy THENTREDTS srewd 7
----- yir®2 , f ol s DRAWR 2, 08 FLaT lxﬂ41”
0 ;ﬁwyl*‘ gL

!,u ] 0 SRS S i

Lé&0 RETURM

7Aoo K oS S e ol

1680 IF blatt (e, yr) THEN 240

190 %% Reset Funkt

200 ORIGIN 12,304,146, 191,304, 556

210 thTi("v,yr)mH LOLHIIHL,#F,VV
s FRINTHL , CHRE (1 44) 5

AR FLOT seed , By, O DRAWR 2,0
2 Befil 1 g e st A i VI i

SERO RETLRN

”40 K Selt Funkt ex’
PEO0 ORIGIN 12 50 iGN E Ly

i

S04, EES
H60 blatt (e, v )-—=-'1 2LOCATERL 3,y
e FRINTHL , CHRFGE ( ) 8

E70 PLOT sr*4, v, of . pl o DRAWR

Cretial Ol ene 2 e R RA S S TS b e ]
30 FETLIRIM

0 fHk Invert Fun I-:: £ %%’
S00 IF blatt (i, yvie)d THENM 190 ELSE
a0
H10 0 ¥ Rahmen an xe,yre sl , vyl %’
SR o=l L) ®lbe TF woc0 THEN ox
m] Ay s o L4 ELSE o g (b ) 4

v T e F NAWEN

ARES THEM Oy
s A sy e LA ELEED oys0n yosyoqk 4
J340 FLOT xr#létox, 286-vier%lb-oy, +.
s DRAWE oo, O DRAWR O, ~yvos DRAWR-
0, 08 DRAWR O, yo

L".Jti) FET LRI

CHR Fakimen aus sk

E7O FLOT srelérox , 2B&-yir# L d-oy , 01
DEAWR s, O DRAWER O, —yvor DROWR-x o, O
s DREAWR O, v
AE0 RETURN

A0 ¥ Raster

AT OHE VA TR G TRY
400

410 FLLOT

ax ¥l hrl4d s yomray*l b1 4
Haklb, 28b-yvakld, f.ras DRA

HC
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er-Praxis

Schnei

WR e, 08 DRAWR O, =y s DRAWR-3 ¢, O DR
AWR O,vg

A4E0 RETURN

470 ¥ Raster aus %%

440 FLOT waklébd, 286~vaklébd, O DRAWR
2, 08 DRAWR O, ~yogs DRAWR=- g, 0 DRAWR
O,vq -

A0 RETURN

460 - ®¥ Cursor setzen #,y,befd,ra
Mmer , raster %%

470 prog=0:FEN f.cu:ORIGIN 0,0,1é6
v G AT

480 LLOCATE x,y:CALL cursorsse=x—]
s yrEy-Ga TF raster THEN IF stare T
HEN GOBUR 290 ELSE sa=wriyva=yre G0
GLIER A0

490 TF rabhmen THEN IF stare THEN
$l=srrans yl=yrerays GOSUR 210 ELS
o GOSUR E1L0

G900 aF=IMEEYF: IF a®=""THEN S00 EL
BE CALL cuwrsor: IF rahmen THEN GOS
LR E6O0

G310 IF raster THEN GOBUR 430

Ga0 TF ASC (af) AND 128 THEN 540
GEROOFOR G=1 TO LEN(bhef#®) s IF LOWER
#Fla®) =MIDE (bhetd, i, ) THEN prog=i:6
QT0 600 ELSE NEXT i

A0 TF af=CHRE (240) AND y=9 THEN v
:::::\/-—1

SE0TF a®s=CHRE (241 AND v 24 THEN
y=yil

HSH0TF a®=CHRE (242) AND =2 THEN
mp-] 8 TF #=R27 THEN x=23

G700 TF ad=CHRE (2472 AND 20590 THERN
et ln TF w=246 THEN x=328

SBEO sl s vy - ,

G0 TF e FOHRE (R24) THEN 480

HOO TF #4226 THENM blatt=-1 ELSE bl
at =0

AH10 RETURN

b0 Txx Rahmen setrzen (pos,klick,
pos,klick) %’

GHAQ ende=05rahmen=0: st ar =0

&40 GOBUR 4608 IF prog OR NOT blat
o THEN endes-—1 5 RETURN

GHE0 rakmen =180 L=nr s yl=yes GOSUR 3
10

b0 GOSUR 4608 IF prog OR NOT blat
t THEMN ende=-1:6G0TO 680

70 w2=MAX Gl yxe) s l=MIN(l,ur) sy
2=MAX Cy L, yr) sy l=MIN(y L, yvr)

HB0 GOSUR 260 rahmen=0

HP0 RETURN

700 ¥k Raster setzen (pos,klick,

pos,klick) ran,ray %’

710 ende=01raster=0:starr=0 ;
20 GOSUR 4608 IF prog OR NOT blat

t THEN ende=-131RETURN

A0 raster=-11a=xrya=yr s GOSUR A

S0

740 GOSUR 4608 IF prog OR NOT blat

t THEN ende=-1:G0TO 760

730 IF sna+rax>24 OR va+ray:lé THE

48 HC

N endes-—1

760 GOSUR 47508 raster=0

770 RETURN

780 "¥% Rahmen,Raster init (pos,k
lick,pos,klick,pos,klick) *x’

790 raster=0:608UR 620: IF ende TH

EN RETURMN

8O0 rahmen=-liraster=-~1listarr=-],

810 x=xl+lsy=yl+Brxa=xliya=ylsran
my @ L s ray=y2-yl y

820 GOBUR 460: IF prog OR NOT blat

t THEN ende=-1:60T0O 840

830 ql=wriyl=yris2=wltrans y2=y ]+
ays IF w224 0OR y2:>1é6 THEN ende=-—1

840 starr=01rahmen=0:raster=0

850 RETURN

860 "#¥ 146 Zeidichen zeigen schalte
r,as *x°

870 ascii=(astle) *16: LOCATERSG, 15,

HEFRINTHS , USTNG" #H##" 5 ascii

880 LOCATEHRHSG, 19,6 FRINTH#S , USTNG" #

HE¥"jascii+1lS: LOCATEHR4,1,1

890 FOEE schalter,285:FOR i=ascii
TO ascii+ld

FOO FRINTH4 , CHRE (1) CHRE (3) 5 s NEXT
i FOEE schalter,0

FLO RETURN

20 "#% dnput laenge,n ¥’

GUED mE=

P40 FRINTHM , CHRF (1475 CHRE (8) 5

GE0 aF=UFFERE (INEEY$) 5 IF af=""THE

N Q80

60 ITF a®F=CHRE (127)AND s$ =" "THEN
sE=lEFTE (s, LEN (a5) ~1) s FRINT#n, "
"HBTRIMGE (2,8) 5 : GOTO 940

70 IF aF=CHRE (13) THEN FRINTH#n,"
SRR BT RN

80 IF LENM(s#)  laenge AND ASC (a®)
FRLOAND ABC (ad) 127 THEN sf=gf+a®
P FRINTHN, afy

90 GOTO 940

1000 "¥% Zeichennr. eingeben (e@in

stellen,klick,einstellen,klick) *

%

1010 prog=0sende=08 LOCATERZ, L, 15

FRINMTHZ, CHFE (20) "Zeichens "y

1020 FOKE schal ter, 255 LOCATEHRZ, 1
Ly 18s FRINTHZ , CHRE (1) CHRE (as) § FORE
achal ter ,0

1020 GOSUR 8608 FRINTHZ , USING"

H'yasciiy s PRINTHEZ, "~ "USTNG" #H##" 5 a

= b b G RUE

1040 aF=TNEEY®: ITF aF=""THEN 1040

ELSE IF ABC (af) AND 128 THEN 1070
1050 IF aF:="/"AND afd"s "THEN 1220
1060 FOR i=1 TO LENM(bef#®): IF LOWE

Fef Cad) =MIDE (bat®, i, 1) THEN prog=i:

RETURNTEICSE SNEXT

LO70 TF af=CHRE (Z240) OR a$F=CHRE (24
LITHEN prog=1sRETURN

1080 TF afF=CHRF (E242) AND as=FEEK (s

ymafter)+15 THEN as=as-16

1090 TF af=CHRE (2472 AND asd240 TH

Nr.f—Januar1986




EN as=as+lé
1100 IF a%-
SE LOCATE

1110 FOE

lysley
sohal tear,

1é&s

,.... e
e ved A

S RCHRE (C224) THEN 1020 EL
LN, CHRE (L8
s LOCATERS, L

Ly LEs FRINTHS , CHFE (1 ) OHRE Casd s FORE

5chnltnr i

Y120 LULﬁTE%ﬁq

2 ”UQING“H##";aa
LUEG GOBLE 860
L1140 ak=TNEEYE: IF
ELGE TF ASC Cadk) AND

S0 IF &
1160 FOR ==l

aF=" " THEN

128 T
'/UAND a%< s " THEN
TO LEN (bef$) s IF

p Lé s FRINTHS, "Asci i

1140
HENM 1170
13220
L AN

Fef Cad) =MIDE (hedH, i, 1) THEN progs=is
RETURN EL.SE NEXT i

1170 TF
LY THEN pro
L1180 IF e

BN as=am ]

1RO TF adfs 2OHRE (2

121“ hFTUhN

BT

THEM progs1 s R
1260 as=ay GOSUR

I i
A

TLIF

Lé&s FRINTHZ , USTNGE

TINTTEE ) "o LIS TN s

iy i Uh“

1280 "% Hnllmn ol
J”@H FEN £.bas FOR

LOCATE
NEX T,
FETLIRN

FOR i=28 T0O 'F
iy pet s CALL

T 2 Zeidlen
LOCATERE, 1

8]}

O @ a¥1u+vﬁl(ai)"rﬁ &
Camymadt ter) OR @ @50

M

llll"

"W”IHFN
NTHE

2YAND s EPERER

YAMD  as 25

B4 THEN 1110

sGHRE (2400 OFR ad=CHRE (34
= FETLIRM
SHFE (24
vimat ter ) THEN ass
1190 IF afF=CHRE (G

(&

L, béeFRTN

HEM 1340

&0 RETURN
70 ascii=(asdléd) %lbs LOCTATERS, 1,

A" g mscd iy s PR

ichimen 9’
d=0 TO lrn-1

£

1 e e
,1q.lh1NI#R,DHR

bred =L EFTE (et d,

1)

erndes=-1G0TO 2150
e Header

1400 endes=-] s GOTO 2550
1410 “x% Ok-Abfrage a

1420 1=LEN(bef#®) sbefd=hefd+"njo"s

el s

1 AR FFN Lo lress

by SUR 201 a=a~é
1440 LDLHlE @ty Ly FRINT"Ja"8TRT
MEECE,9) "Naein"

1450 GOSUR 4608 TF

(8]

1460 TF prog:
1490 ELSE IF

BESLSO0

1470 T y=had

Nr. 1—Januar 1986 ‘

=1L THEN progs

Faie gy

THEM

i

Al ksl GOSLE

hed WY gl e

lmaﬁmheh e !
CLEBS: FRINTHS , headerfy

3 !

preegE= THERN

il

THEN 1450

3 ey {—:\"\l r)

"

W’
& (2

pasmedd LSy 0 GOT

el

147

=18 GOTO

PR

+3 THEN 18500 ELSE IF x>a+é& AND x-
atll THEN 1490
1480 GOTO 14850
1490 endes=-1
LS00 befE=LEFTF (bafs,1) s RETURN
1510 "xex Langer Balken *%x’
1520 FEN f.basFOR =2 T0O 1é
1530 LOCATE i,po:CALL cursorsNEXT
i
1540 RETURN
1600 “wd Tndtial isierung #kx’
1610 FO=0 200 f L= 205y F A=
1O6E0 fFobo=Llaf ous=lefora=2sf.bham=y
foapl =i
1&E0 BORDER . bos TNED O, F0O8 INE L, f
1n TIMES 2 2 B DN BT R i
1640 spweite=01 SFEED WRITE spweit
@
L&EE0 symadt ter=RRE94
1660 schal ter=LRE95
1670 symbasi e=LRE46
1680 cursor=LRREA
1690 FOEE schal ter,0
1700 FOR i=0Q T0 H.PEY DR e 8
240+i s NEXT isEEY DEF 76,1,224
1710 FOR i=0 TO PiEEY i ,CHRE (48
AEMECXSTE ikl e YA I S H B (8] 551
1720 DIM blatt(24,16) ,kopie(24, 16
)
L7300 w0280y 08 as=240
1740 ZONE 12
1730 FOR di=1 TO SiFAFERH®L , O FENH#L
y 18 NERXEEE
1800 ¥ Rildauwfbaw *%x%’
1830 MUDE "1 s FARER SO8FEN -
1820 @=L ab=1s na=38s 1 k=11 G08UR 2
O k=4 L rnasby Lnb=3s GOSUR 20
1850 a=%9y Ina=31G0BUR 208 a=14:]na=
Lés GOSUER 20
1840 a=1sh=8:lna=24slnb=1&sGOBUR
SOw a7 e a1 2 GOBUR 20
1850 LOCATE 22,4: FRINT CHRE (158) 3
LOCATE 16,3 FRINT"Asci i “"CHR# (149
)
1860 LOCATE 159,68 FRINT"240-2550 04
hI(J49):IDFQIF ey 78 FRIMT CHR®(C LS
) ‘
1870 LLOCATE 34 ,3: PRINTYZEDIT" : LOC
ATE 35, 6 FRINT"SE ., Aust "
1880 NLNDHNH1 By 2, 8 B s WINDOWHS ,
2GS, 9 »
189ﬂ WINDONH4,2W,-U,J by WINDOWHS ,
Ao A s
19200 header$="Zei chenedi tor von 8
tetan M. Aust "HOHRE (LS4 +" 1985
1910 FRINTHE, header$y « GOSBUR 70
A0 GOSUER 860
pAnle Dadedt Haupltmenue ek
)10 CLEHE s bef g
A0 PRINTH#Z, ,"Sie koennens ", " 1)
Das"," Arbed te-", " Blatt",
mdmLier@ﬁ”v”E) BESI R =N Rt ATHE:
gaben', " tastigen", , "3 Bystem-—

';(:.‘3“

HC 49
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y menue' , " af e en
A050 GOSUR 4600 IF prog=0 THEN 208
9]
2040 TF blatt THEN GOSUR 290:G0OTO
200
S0 E G sl CLENTI RN R O A O R E S R =y
11 AND wo1léd THEN prog=l:GOTO 2080
AOAD TF yixld AND yo20 THEN prog=2
s GOTO 2080
RO70CTF yERO OAND yvaR4 THEMN progs3
L SES 200
2080 0N prog GOBUER 2100,35500, 45800
5 E000
SO0 GOTO 2000
2100 *x% Modul Edit *®x’
2110 CLS#HZibhedF="plébvidskhas"
SO RIR TINITHERE R (iR e e
yuellen", "Blereich","  loeschen",
"W erachieben ) nverti @rend) rehen
y TEYplegelnt, "E)opieren', "H alan”
g A bepel chernE) nde"
S1EO pom=Sy lns=] GOSUR 1280
E140 | g -T_HUB 4 &0
e ) progs0 THEM 21%0
2160 TF blatt THEN-IF ende THENM p
rogs=ls GOTO 2190 ELSE GOSUR 290160
TGO 2140
2170 IF w21 THEN (~\ml("ﬁ~-~-t) pre ey G
OTO 2190
2180 progs=y-8e TF prog =4 THEN preog
== gl
A190 GOSUR 12808 po=prog-+8- (prog =4
)2 IF progs=4 THEN Ln=2 BELSE ln=l
SEOO GOSUR 1280
2210 OND piraqeGRT O 2REC
B410, 2460, 2540, 2590, 2
S JNTU

BRAQ, BELO,
)y LG "lﬂ

unkst
GOTO 2140
20 TwR Linde e

i 0 rax=0nray==Q
AEG0 GOBUR 44603 1F prog OR NOT bla

tt THFN Tlﬁﬁ

RGP0

‘”80 bU-UB 460 GUbUB 4 O IF prog
OR NOT blatt THEN 2150
RRPO wl=gan sy lEyar yRsyr
AB00 TF e D=0 THEN st=05G0TO 23
40
EE10 st (yR-yl) /21 8 TF ARS (st
THEN @t=1/atn: HTD EERAD
AORCRREIRES e ] SR 00 ST S BN (3
1)y hUUND((“rwn])*cl+yJ)"u0WUh
: i i
0 hUT7 A0
A0 FOR yir=yl TO y2 STEF S6N(y&Z-
V1) s HUUND((wayl)*§t+x1)2GDSUB
”4U"NEXI
EDTO ““40
TR Fuellen #x
GOGUR &208 IF ende THEN 2150
FOR yir=yl TO y2:FOR wrs=xl T0O

50 HC

20 GASURT 240 NEXT wim,vin

2400 GOTO 2ILHO

w410 e Beredch loeschen ##’
S420 GOBUR &620: ITF ende THEN 2150
BAEQ FOR yir=yl TO vE:FOR wer=ul TO

w73
£y al

2440 GOSUR 1908 NEXT e,y
2450 GOTO 2410
B4E0 Tk VMerachieben #% 7
2470 GOSUR 780 IF ende THEN 2180
2480 FOR yr=ya T0 ya+ray"FDH 3
a TO atrax
2AR0 kopie (s r,yr)-b1alt('v,yr)"FU
@UR U0 NEXT sticivis

HOO FOR oy yi TO yasFOR wr=xl T0O
fhlu IF kopie(sgr-—sl+tna,vie-ylaya) T
HEN GOBUR 240 ELSE GOSUER 190
B O IN X R e i
SEEO GOTO 2460
SE40 sk Tnvertl eren %
AEE0 GOSUR 6202 1F ende THEN 2130
SE60 FOR yr=yl TO y2eFOR we=xl TO

s 1
P

a370 GOSUR 290:NEXT wr,yie

““80 GHEOTO 28540

DEGO %k Drehen #%’

2EH00 befd=hetE+"ru" s LOCATERS, 1,15
s FRINTHS, "Rechts/Links) mkehran
2610 art=01G0BUR 44602 IF progs =0 &
ND prog:s =2 AND progs 103 THFN 1540
BO20 IF prog=1l3% THEN art=]_ELSE T
Foprog=14 THEN art=3 FL%E IF [ g
s CTHEM e =22

BEE0OTF art =0 THEN 2660

2640 IF blatt OR ya23%F THEN 1340
2OHOTF v=23 THEN IF 223534 THEN ar
t=1 ELBE art=2 ELSE art=3

Hh6O g=RB @@=l L =278 ITF art=1 THEN
e=33 ELSBE IF art=2 THEN =35 ELS
L =24

2670 FENM f.baitFOR i=s TO e:LOCATE
iyl s8CALL cursolr s NEXT i

”bBﬁ GOSUER 620 IF progs =0 AND pra
¢ =2 AND proge LA THEN 1340

”690 IF prog:0 ORNOT blatt) THEN
FEN f.ba:FOR i=s TO e:l.0CATE i,1:
CALL cursorsNEXT i@art=03:60T0 262
0

A700 du=(42-11) /2sdy=(yR-y1) /2
B710 =y l=INT (s l+du—dy) s zx@=INT (22
=lbdy) sEyl=INT (yl+dy—ds) sayR2=TNT
(y2-dy+di)

B2 T et e BT HE N ST EA v el S (R
2024 OR zyl<l OR zy2:lé THEN 1340
S0 ElR yr=y1 TO y2:FOR sr=x1 TO
2740 kopie(xr,yr)=blatt (e, yr) GO
SUR 1F08NEXT M, v

27530 FOR yg=0 TO y2-y1l:FOR xg=0 T
IR el |

2760 ON art GOTO 2770,2780,2790
2770 wr=axl-ygryr=zyl+xqiGOTO 280
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2780 sir=gH
0
A790 wr=mx - virsy by g
2800 IF kopie(sgtxl ,yagtyl) THEN GO
SUR 240 ELSE GOSUR 1920
2810 NEXT x%q,yq
E820 FEN f.basFOR i=s T0O el .OCATE
iy lsCALL cursorsNEXT 1:60TO 2610
AEE0 Txx Spiegeln ke’
2840 betdF=hefF+"ruo" s LOCATERZ, 1,1
Gr FRINTHZ2, "Oben /RechtsUnten/link
E‘} "
2850 art=03G08UR 4608 IF
MDD prrogs =2 AND prog 13
2860 IF prog=2 THEN art=]
progelEd THEN art=prog-11
AET0 O TF st =0 THEN 2900
2880 IF blatt OR y<23% THEN
LBFC TR Ev= 2 BT E N ST s 3
t=4 ELSE art=2 ELSE IF
art=2 ELSE arts:=
2S00 5"”8:_'ﬂ9:1=33:IF ar b Fart
22 THEN 1 =324
2210 TF st THEN e=32 ELSE =34
A920 FEN f.basFOR di=s TO el .QCATE
iy e CALL cursors NEXT i
AFE0  GOBUR &200 TF progs =0 AND pro
G = AND proge LE THEN L340
2940 TF prog»>0 ORINOT BLatt) THEN
FENM . basFOR i=s TO sl OCATE 4,1
CALL cuwrsor s NEXT isart=0rG0TO 2864
0
EFE0 o E-
2760 0N &t
000
BT
BAREES
RO
HOLO
ZEB0RCTIE
160
W00 T wleyo-1al THEN L340
H0O10 FOR yva=0 TO youFOR o0
[
AOR20 0N &t
n@ﬁ
ROEO = -l s yies
)
AOA0 s @ ok Lest g sy Ly o GOTO
BOT0
SROE0
1&,0
..... HOEGO

Ttyas yr=zyd-xoeGOTO 280

ey =00 &
THEN 1340
EUBEL TR

13540
THEN ar
LAE THEM

o yomy eyl

BRTO 2970, 2980, 2990, %

Hil—=so=1<210 THEN 1340 ELSE

wReno+l #24 THEN 1340 ELSE

yvatyotlxléd THEN 13540 ELSE

T s

GATO EOEOQ , EO40 , BO50 , 5

=yl yops GOATO E07

R Ly vy by ok -y s GOTO

PR I S VA AV VW N

B070 IF blatt (sg+xl,yg+yl) THEN GO

HUR 240 ELSE GOSUR 190

S080 NEXT xqg,va

SO0 FEM f L bas FOR d=e TO
J,]"fr'—‘cll cursor s NEXT i

HIO0 Tw% Fopieren %

10O GOSLE 7808 TF ende THENM 2180

SLEO FOR yi=yva TO yvadrays FOR ey

o TO et ax

@ LOCATE
GOTO 2850
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BLEO kopie (o vy =hlatt (o
XT 'r,yr

eV g e

TO w@eFOR se=s ] TO

.4 1 a0 IF
HEN GOSUE

kopie Gir—-xl+na, yir-
240 ELSE GOSUR
MEXT s, yir

EHOTO F100

T Holen e

2190 GOSUE 1000: IF prog THEN 173540
AR00 p=REEE (symbasis) SFEER (symbas
ig1) #3206+ (as-FEEE (symat ter) ) *8
AEL0 pax=Taray=7: GOBUR 7008 TF end
g THEN 13540

HEEO FOR vir=yva TO yatraysbytes=FEE
BAp) s FOR strs=xwa TO statrax

REERO bhit=R20(7-xeexa)shlatt (i, vre)
=0 (hyte AND bit)=bit):GOBUR 170
HEA0 NMEXT sesp=pelaNEXT vesGOTO 3

yityalrT
190

A1 EO
Gl A
H180

- T Abhsped chern wk

HLJU hﬂBUH 1000=IF prcog THEN 123540

s ) HFEER (symbas

+(ﬂstEF+(5ymafter))*B

,:7"raym7:GOSUH 7008 TF @nd

e THEN 173540

RER0 FOR yr=ya TO ya+rdy"bytpmﬂ =

QI strssta TO sacbr @

AEROOQ it O @) s hytes=hyte-bl

il Getim Gty ek i N ESCTE Sedie

HELO PFOEE p,bytesps=p+ls NEXT

T EREO
A0 % Ericle e

FETURN

SO0 ks Mocdul T/0 ek

HE10 CLSHZ: beffF="paatbls"

SOZ20 PRINTHZ, "Flunkt"," setzen",

"Edingabe","  von Daten","A)usgab

@ von  Daten","Textfile"," spei

chern, "B)inaerdatel spelchern',

"L)diste aller Zeichen","2)uwrueck

e
ot iod

iﬁ+1)*ﬂ;

v s (50

RO po=9y a2 GOBUR 1280

S840 ende=01GOSUR 460

J850 IF progz0 THEN 3590

HH60 IF blatt THEN IF ende THEN p

rog=lsGOTO 2590 ELSE GOBUER 290: 60

TO ES40

AET70 O IF yE22 THEN progs=(y-7)i2 EL
GE progs=)

AEE0 progs=(y-7) 62

A2E90 GOSUR 12808 po=prog*2+7: GOSUR
1280

S600 ON prog GOTO Eé610,3630,3720,

& 30,4040,4180,4490

FH10 % Funkt #*%

AEHR20 GOTO EFEH40

BEEQ Tk Eingabe von Daten e’

S640 raw=71ray=71608UR 700 IF end

& THEN 1380

H6G0 CLERS: n=01 ] aenge=31 FRINTH#S, ¢

A3 s FOR yr=ya TO ya+tray

H660 GOSUR 9208 IF sFE=""THEN 1380

HC 51

Schneider-Praxis
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Schneider-Praxis

2670 byte=VAL (sF) 1 IF bytedO OR by
tex233 THEN 1380

FHBO FOR str=xa TO satraxsbit=2"(7
=HImta)

F690 blatt (e, yr)=((hyte AND bhit)
=hit) s GOSUR 170

S700 NEXT strs LOCATEHRS, (yrr—ya) #4+b
L s INEXTE e

3710 GOTO JF&630

A720 "¥% Ausgabe von Daten %%’
SR raw=7eray=7 G08UR 700 IF end
& THEN 1380

S740 CLSHES:FOR yr=0 TO ray

E750 byte (yr) =08 FOR wr=0 TO raxib
iE=25(7=nir)

A760 byte (yr) =hyte (yir) =blatt Gt
A, Y tya) #hit

ST7G INEXTT st i

A780 PRINTH#S5,"A"3;:FOR i=0 TO 7:FR
INTHES, USTNG"#HE "sbyte (i) s s NEXT i
A790 WHILE INEEY®=""y WEND: CLSHE

ABO0 FRINTHES, "A" s s FOR i=0 TO 7sFR .7

INTHE, "&"HEXF (byte(i) ,2)" "5 s NEXT

WHTLE TMEEY =" "y WEND

GOTEO 3720

SEE0 T Texbfile speichern s’
JW4U CLEHLyFRINTHL , " Speichern de
BYMROL.

o Zedchen s FRINTHL, " al s
~RP$P 1le!

LALOn TF ermcle

.';O LOCATERL , L, 8ens=]
HB70 FRINTHL, "Filename: "§ 1l aenges=
s GOBUR 9E0s TF BN FRCTINT L
y CHFE (] CHREF (18D 5 2 GOTO 870 ELSE
I @ el XTI
EEE0 FRINMTHL
AEH0 FRINTHL, "Von ABCTT ..o "ssl ae
el GOSBUER 920 IF sf=""0R VAL (s%
bk Ceymadt ber) OR VAL Caf) >R385 OR
SlsE) ) D EVALL (sE) FRCTINT
BEPOCE LG

I NT (VAL
1, CHFGE (135 CHRE (18) 3 1 BOTO

A WY G WAV A I S D

SR B

FRIMTHL , "Ris ABCIT..
g IR VAL (sl

sen o GOBLUE 9208 IF ¥
ot O VAL (s GO0R TNT (VAL
& Y VAL CaE) THENM FRINTH®HL , CHRE O
S CHRE C18) 3 s GOTO EZ900 ELSE schlus
“““““ CAVIATI S )
3910 FRINTHL, "Ah Zed lennummesr: "y o
TrGOSUﬂ BEOs TF af=""0R VAL
1 UP Vil Ced) SO0 TNT (VS
L VPI(%?)TI fFRINTHL , CHRE (
EPLO ELBE mes=ME

FORO FRINTHL, "Schrittwaeite... " g8
1aeng@w5:3DSUB PROLTE "“"Dh M.
Cad) <1 OF VAL (aF) 658 Wi (e
Pl wsas-start) #Val (sk) - INT
(VAL Gk ) ) 2 VAL C (0]
H$(13)FHRT(1])PHHﬂ(EO);:GUIO 7910
ELSE at=VAal (sf)

52 HC

n: S. Holtgen

AHEO amba b= GOSBUE 1410 1F ende
THEN 40350

AP40 WINDOW SWAF O, 1 CLSs LOCATE
g FRINT" Insert Cassette"sPRINT"a

e L

SE0 peREER (synbasis)

iy el

&

2960 DEF FMzF (x)=MIDFSBTRE () ,2)

HG70 OFENOUT mamed

”WUU O 0 TO Ml uss-start

2990 zeilef=FNz$ (nr) +" SYMBOL "+F

! dEd (start+i)

AQ00 FOR =00 T 7y zed | ek e
y L PENZECRE (@) ) spe=p-td s MEXT J

4010 FRINTH? ,zeilefsne=nr+st s NEXT
i

A0Z0 CLOSECQUT:: WINDOW  SWak O,

g=1

AOEG GOSUE 208 GOTO EEEO0

4040 "% Rinasrdatel speichern #%

AFEER (symbas
ib (start-FEER (symat tear) )

1oa i

AOE0 CLSHL s FRINTHL,

odeichen s FRIMTHL, "

related

OGO améon

THEMN 40750

A070 LOCATERL , 1, 8 ne=]

A4OB0 FRINTHL, "Filename: 38l asnges

LR GOSUER 9208 TF aF=""THEN FRIN J

g CHEFE CLE) CHRE C18) 3 s GOTO 4080 ELSE
namedFeafa, BTN

A40O%0 FRINTHL

4100 FRINTH#I1,"Von ABCIT...: "3l ae

2 GEOBUR 9208 TF sE=""0R VAL (s

. Clsmymadt ter ) OF VAL (sF) 2285 (R
TNT OMAL Cad ) ) BNVAL Cad) THEN FRINTH
g CHEGE CLZE0 CHFSE CLEDY 3 s GOTO 4100 ELS

Eostart=Val, (sf)

4110 FRIMTHL, "Ris ASCIT..

rges=is GOBUR 9R08 IF aF

Yowmbtart OR VAL CsF) =285 OFR TNT (VAL

() )0 BVAL (aF) THEN FRINTHL , CHR#E ()

BYCHRE (18) 3 1 GOTO 4110 ELBE schlus

VIS % o)

A0 amdy =22 GOSUER 14108 TF ende

THEN 407350

ALEQ WINDOW SWAF O, 1 CLS: LOCATE 1

A FRINT" Insert Cassette"sFRINT"a

i R

4140 p=REEE (symbasis) +FEEE (symbas

ig1) ® B0 (star - symatter) ) ®

B l=(schluss-—atart) *84+8

4150 SAVE nameF , B,p,l

4160 WINDOW SWek O, L progs]

4170 GOTE 4030

4180 "k Alle Zedichen Listen %

4190 CLEHLFRINTHL, "Tabelle der A

%aiizeiah@n aly BYMEOL, AFTER"FEE}
symat ter) s FRINTHL

4’““ GEOSUIE 1HUH~]P Ere ey =00 THEN 453

&0

A0 w=0sF0OR raeilchen=as T 255

Bpaid chern de
als Rinae

by ] e GOSBUER 14108 IF ence

«3Ms8lae
MR VAL (sF
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4220 FRINTHL, USTNG" ###" i zeichens
s FRINTHL, " °“HEXT(~P|(M@H,“)" e
FOEE schal ter , 285 FRINTH#L , FHht(l)
CHRE (zedchen) 3 s FORE schal ter,

4230 m=z+ls IF (z MOD 2)=1 THEN PHI
NTHL,"  "sELSE FRINTHL: FRINTHI
4240 TF z=12 THEN GOSUER 4608 IF pr
(g =0 OR NMOT blatt THEN 4280 ELSE
=0 L0CATERL, L, 4 FRINTHL , CHR# (20)

"
n

PAE0 NEXT zeichen

4260 WHILE INEEY®=""y WEMD.
4270 prog=1

4280 LOCATEHR, 1, 15 FRINTH2
0) 5 1 GOTO 4030

4290 ¥k Zurueck **

H00 RETURN

ASB00 %k Modul Systemmenue #ew’
4510 CLS#H Ly befF="ohv23chrpawes"
A4G520 FRINTHL:FRINTHL, "0) Rorder"$H
FALF%(&)“"""FHINT#],”H) Hintergiru
md s "EFRINTH#L, "V) Vordergerund s "
BRIMTEHL G M2) Ink 2YSRACES (7)Y s FR
TINT#L 530 Tink  3NSPACES (7)) s "
AT Fr\1N11$17"L) Covr s F arte o' s
FINMTHL , "E) Bal kenfarbe @ s FRINTHIL
RO Rakhmentarbe o s PRINTH#L, "F) F
ikt ar e 9"
AEAC FRINTHL, "AY Symbol  afters "o
FeINMTHL , "W 1p@@d write "
A FhJN1M1th]N|HI,”I) EMDE " e
=210
4560 FOR p=11 TO 1 STEF-1:0NM p GO
GBLIE 4800, 4810, 48520, 48750, 4840 , 4850
o ARG, AT 0, 4880, 4890, 49008 LOCATE:HR
Ly B7 et e FRINTHL , S TNG " g mahl s
HFYI|J

o CaH R (2

i | : ll adas " THEM 4580

TF - A8C (ak) AND 128 THEN 44600

O FOR a=1 TO LEM(bef$) s TF LOWE

Fog Cak) =M I DE (et dF, 4, 1) THEN pe=isGOT

0 4780 ELSE NEXT i

AE00 op=0y IF af=CHRF (2400 THEM TF

praaed o THEN opes-

4610 TF  aF=CHRE 240 THEN TF posE2o
THEN @p=1 ELSE 90

ALED TF af=CHFE (242) AND  zahl =zmin
THEN wzalil gLk e

AEHE0 O TF &
THEN zakhl=za

Ay 40 pmpm~9:1F up THEM ON pop GO
GBUE 4800, 4810, 4850, 48750, 4840 , 4850
,4@&“ 4“/“ 4dHH QHWH 4900 GOSUE L

RS EAWIREE puinpuhU1U 4u/“

AEHEE0 TF p=1 THEN f.bo=zahl s BORDER
zahl s GOTO 4760

AbHEO TF p=2 THEN £O=zak] @ TNE

M1 e GOTO 4760

4670 TF p=3 THEN fl=zahls INE 1,za

Pl s GOTEO 4760

4680 IF p=4 THEM f2=gakhls INE 2,za

1 eGOTO 4760

AR AND oz ek ) SEma

0y ma

Nr. 1—Januar 1986

A&HS0 1F p=5 THEN f
Ml s GOTO 4760

A700 TF pe=dh THEN . cws=zahl s GOTO 4
Va1

4710 TF p=7 THEN GOSURB 15108+ .bas=
akhl s GOSUER 15102 GOTO 47460

A/QU TF o= THEM .ras=zakhl s GOTO 4
7 EHO

4730 TF p=9 THEN f.pl=zahl:GOSUE
LR GOTO 4760
4740 TF p=10 THEN FORE schal ter 2
Soe SYMROL, AFTER zahl: FOKE Hrhﬁliw
F oy D GOTO 4760

4750 TF pe=l L THEN @spwed taszahl o SF
FED WRITE zahl
476G LOCATERL ,
PG Ay = ah )
A770 GOTO 4580
4780 IF p=132 THEN 90

4790 ONM p GOSLUE 4800,4810,48320, 48
HO L, AB40 , 4850, 4860, 4870, 4880, 4890,
ARO0 8 GHOSUR LEL0: po=p-+9: GOTO 4570
4800 zmin=0rzmax=26rahl =, bosRET
LIFN

AL i resO g s s
I :
AER0 mmin=08rmar=2d&s zakh )l =1y RETUR
s
A0
M
AG40 mmi =08 emar=2d s = akhl =d S RETUR
s
AEREO
Feist
ARG o =L w Emarosi xalk ] oef
[ ;
AE70 =min=1szmay =R rakhl=f ean RETL
[N

ARE0 mamd el e mens sl g mah Lef o p Lo RETL
fi

4890 wmir=0r gmar =205 xakhl =PEER (sy
met ter ) s RETLURMN

AG00 wmi rsO s mesos ] g e alk ] =
E T LI
B OO0

Amgmahle TMES 2, za

L7 ypo-8e FRINTHL , LEST

el L omf O RET LI

”~

2h e akhlosf R RETUR

el s 8 M

smd e mmarsi mahlad  oue RETL

W DanRETL

WL T O W

'%*% Modul Brcles %5

AOLO GG

SO0 I (l[" (HE.I#..J Loy Be FRINTHS ) " FROGRS

SO IUFATFHCVI,%ufthTHL "Rt ar
PR N s e
5040 FORE schal tar, 2
GOSH0 WINDOW SWaF O, 1 s L5
SEHOAO EMD

SO70 WINDOW Sk o, 1
HOB0 GOSUR 08 RETURN

ol e
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Spielavtomat

Um mit dem ,,Automa-
ten-Designer" spielen zu
kénnen, ist es noétig, ent-
weder eine der funf Kon-
struktionen aus der ,,Ga-
lerie” abzurufen oder
eine vorher zusammen-
gestellte Konstruktion zu
laden. Um selbst zu kon-
struieren, missen Sie die
Ruckwand offnen
(Hauptmenti) und das
Rickwandment wahlen,
in dem |hnen die ver-

rungsmoglichkeiten an-
geboten werden (auspro-
bieren). Die Abspeiche-
rung lhrer Konstruktion
erfolgt im Hauptmend,
wobei drei kurze Daten-
felder abgespeichert
werden, die den Charak-
ter Ihrer Konstruktion be-
inhalten.

Um die gewlinschten
Funktionen Ihres ,,Auto-
maten” zu erzielen, ist es
nétig, die Gewinnabta-

1. Normale Geldgewinne
2. Seriengewinne

3. Extramodul 1

4. Extramodul 2

5. Risikomodul

Hierbei gilt die Regel,
daB jeder ermittelte Ge-
winn den vorhergehen-
den Gewinn |6scht und
mehrfache Anspriiche
nur bei Geldgewinnen
moglich sind. Das Spiel
kann vorzeitig abgebro-
chen werden, wenn so-

die Taste ,,M" durchge-
hend gedriickt wird. Sie
kdnnen allein oder zu
zweit spielen. Beim Spiel
zu zweit wechselt der
Spieler nach jedem Ge-
winn (auBer innerhalb ei-
ner Serie). Durch die ver-
anderbare Rundenzahl
kann ein Limit gesetzt
werden. Sollte dies nicht
erwinscht sein, geben
Sie als Rundenzahl bitte
—1 ein.

schiedensten Ande- stung zu kennen: fort nach Walzenstopp Peter Bergen
Modell 1 keine Detailliertes Beispiel fiir die Eingabe der Zeilen
(Bj. 1965) 5860 bis 5874
Fir Leser, die mit der direkten Farbzuweisung auf dem
Modell 2 Sammelserie = Modul 1 Spectrum noch nicht vertraut sind, folgt eine detail-
(Bj. 1970) lierte Beschreibung der Eingabe der Zeile 5860. Bitte
vergleichen Sie dabei die Beschreibung mit der Ein-
Modell 3 Arbeiterserie = Modul 3 gabetabelle. Zur besseren Lesbarkeit sollten Sie PA-
(Bj. 1975) Serienleiter = Modul 8 PER 7: INKO: BORDER 7 wahlen. Als Erinnerung: E-
Modus wahlen durch gleichzeitiges Drlicken von
Modell 4 Serienroulette = Modul 4 CAPS — SHIFT und SYMBOL — SHIFT. G-Modus
(Bj. 1980) Varioserie = Modul 5 wahlen durch gleichzeitiges Driicken von CAPS —
Sofortrisiko = Risikomodul 1 SHIFT und der Taste ,,9“. Verlassen des
‘G-Modus auf gleiche Weise. Die Wirkung der Farb-
Modell 5 Nietenaufzahlung = Modul 2 funktion steht in den Klammern.
(Bj. 1985) Doppelgewinn = Modul 6
Risikoleiter = Risikomodul 2 Sie wahlen die Funktion: Sie programmieren:

Bestlickung der Standardmodelle mit Extramodulen

Wie gewohnt (K/L Modus) 5860 LET a$ (1,1)="

Ist ein Symbol rechts, links und in der Mitte minde-
stens einmal vorhanden, so gilt der betreffende Be-
trag als gewonnen. Doppelkrone in der Mitte gilt als
JOKER.

Wurde unter diesen Bedingungen 3*, 4* oder 5*
Doppelkrone erzielt, wird der Gewinn in Form von
Superspielen ausgezahlt (Serie). Gleichzeitig beste-
hende Geldgewinne werden dabei ausgeschlossen.

Einfachkrone bezieht sich immer auf Sonderfunktio-
nen (Extramodule) und werden, falls diese nicht vor-
handen sind, ebenso wie die Leerfelder als Nieten
betrachtet.

Innerhalb der Superspiele gelten folgende Regeln:

— Erscheint in der Mitte ein gelbes Feld, betragt der
Gewinn die zehnfache Einsatzhéhe.

— Erscheint links und rechts Doppelkrone, werden
sechs Superspiele gewonnen. '

— Andere Gewinne sind ausgeschlossen,

Ist eine Risikomd&glichkeit vorhanden, kann der Ge-

winn nachtraglich vermehrt oder verloren werden.

Das Spiel endet, wenn ein Konto Minusbetrage auf-

weist oder wenn die Rundenzahl auf O steht.

E-Modus wéhlen
CAPS-SHIFT +Taste ,,1"
driicken

(INK = blau / PAPER = weiB)
G-Modus wahlen EA

G-Modus verlassen

E-Modus wéhlen

CAPS-SHIFT + Taste ,,0" driik-
ken

(INK = schwarz / PAPER =
weiB) “: LET a$ (1,2)="

E-Modus wéhlen
CAPS-SHIFT + Taste ,,1* drik-

ken
(INK = blau / PAPER = weiB})
G-Modus wahlen FB

G-Modus verlassen
E-Modus wahlen
CAPS-SHIFT + Taste ,,0" drik-

ken
(INK = schwarz / PAPER =|": LET v (1)=20: LET
weif ) a$ (1,3)="

Gewinnplan
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E-Modus wéahlen
Taste ,,6" drlicken
(PAPER = gelb / INK
schwarz)

Modul 1

Sammelserie

= Jeder neu erzielte Gewinn bringt ein
dem Gewinnsymbol entsprechendes
Feld zum Erleuchten. Sind alle Fel-
der erleuchtet, werden zwolf Super-

G-Modus wahlen EA spiele gewonnen.

.G-Modus verlassen Modul 2 = Jedes Spiel ohne Gewinn wird als
E-Modus wahlen Nietenaufzah- | Niete gezéhlt. Wurden 14 Nieten er-
Taste ,,7" drlicken lung zielt, erfolgt die Auszahlung von drei
(PAPER = weiB / INK = Superspielen. Nach jedem erzielten
schwarz) “: LET a$ (1,4)="“ Gewinn beginnt die Zahlung von vorn.
E-Modus wéhlen Modul 3 = Ist links und rechts mindestens eine
Taste ,,6" driicken Arbeiterserie | Einfachkrone vorhanden, wird ein
(PAPER = gelb / INK = betreffendes Feld erleuchtet. Sechs
schwarz) erleuchtete Felder = sechs Super-
G-Modus wahlen FB spiele.

G-Modus verlassen
E-Modus wahlen
Taste ,,7" drlicken
(PAPER = weiB / INK

schwarz) 4

Eingabe der farbigen UDG-Grafikzeichen

1 RAMDOMIZE

1a@ PAFPER @&: BORDER 1215 Tl T
LS FRIMT AT 1@,1@; "3TOF DRSS BA
MDY E0 SUB S@l@

182 DIM a&%(&,4,68): DIM b&(7,4,6
T DIM CcHi1l@,&4): DIM Rh$(SE,20)

e i SR e B W= O wio i BT 2 W e B S i ¢
FARRKE LA, Usd i Sl Y ST RS R P e S ST M R S ]
ISR D MR AR SR T I W TS @ S BT e s
A T Tl 8]

Las LB =@ ClLET =70 CLUETSuhas
1P b B

1@7 LET pe=12@@: 'LET pz=1800a: L
ET pu=l1a@@: LET pu=sl: LET ru=s5@:
LET epa=41

1280 LET z%="

13@ LET =" : . U

1SS LEN mhs S lLIPERSETEI E

14@ GO SUE S&5@

S1l1@ FRAFER @: CLS BORDER &: FA
PER 2: IMK 7: PRINT AT @,@;z%;AT
2,18;" HAUPTHEMUE "

- Blz2 PAFPER 6: INK @: LET b=3: FO
R a=1 TG &: PRINT AT Lb,&;a: LET
b=b+2: MEXT a

S1l4 PRFER @: INMK 7: PRINT AT 3,

e L
=

= ROMNSTRUKTION LADEN" ;AT 5,2,
"= KOMSTRURTION ABSFPEICHERM" ;AT
T.2) "= RUECKUWAMD CQEFFRNEM' ;AT 9,2
i"= SPIELERZAHL" ;AT 11,2;'= RUND
ENZAHL" ; AT 13,2; "= STRARTHEARPITAL"
PRI HALSHE S =RERLUERTE SAT L7210 =
STRART ™

516 PAPER 2: PRINT AT 9,17;5pa;

AT 11,17, rU;AT 138,17:pU: PRAFPER @
INK 7
520 ‘IF INKEYH="1" THEN GA TO &8
=
S22 IF INMKEY%="2'" THEN GO TO &&
12
524 IF INKEY&%="3'" THEN GQ TO &@
a
526 IF INKEY$H="4" ARD spa=1 THE

Nr. 1 —Januar 1986

Modul 4

Serienroulette

= Ist links, rechts und in der Mitte Ein-
fachkrone mindestens einmal vor-
handen, wird eine Serienspielzahl
durch Zufall ermittelt.

Modul 5 = Die Hohe eines eventuellen Super-

Varioserie spielgewinns wird zwischen 1.— und
3.— nach jedem Durchgang durch
Zufall festgelegt.

Modul 6 = Erscheint links und rechts minde-

Doppel- stens eine Einfachkrone, wird der

gewinn nachste Gewinn verdoppelt.

Modul 7 = Jede erzielte Einfachkrone wird im

Jackpot Jackpot registriert. Wird die Zahl 9
Uberschritten, rtckt die Superspiel-
anzeige ein Stiick vor. Nach Uber-
schreiten des Hochstgewinns be-
ginnnt die Anzeige von vorn. Die
Auslosung des angezeigten Gewinns
erfolgt, wenn links, rechts und in der
Mitte Einfachkrone mindestens ein-
mal vorhanden ist.

Modul 8 = Der Reihenfolge nach wird jeder er-

Serienleiter zielbare Geldgewinn durch ein Feld

leuchtend angezeigt. Ein Wechsel
erfolgt nach jedem Durchgang.

Zwolf Superspiele werden gewonnen,
wenn der Gewinn mit dem erleuchte-
ten Feld dbereinstimmt.

Liste der Extramodule

N -LET spa=2: GO TO Saa

528 IF INKEYS$="4" AMD spa=2 THE
N LET spa=1: GO TO S2@

ag@ IF INREY$&="5'" THEN INPUT ;*
HMEUE RUNDENZAHL = " ;ru: GO TO =@
@

S82 IF INKREYE="'6" THEKN INPUT ;<
NEUES STARTKARPITAL = “;pu: LET p
s=zpU: LET pz=pu: GO TO Sa@

5584 'IF INKEY Hi="7 THEN IGD TO 75
e

S8 IF InKEY =SS THENS GO TO: 1@
e

SE8 GO TO S2@

(i g el S B I O e i R

55
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Scan: 3, Holtgen

G0 TO S@a2 @: IMPUT ;a: GO SUB 795: LET u
E@2 GO 3UB S100 5,3)=a: GO TO 712

51@ FAPER 2: IMNK 7: PRINT AT @, 722 IF INKEY4$="b" THEM GO SUB 7
AAH"; PRFER &; INK @;" =HAUPTHME S0@: INPUT ;a: GO SUB 795: LET u(
MUE "; PRPER 2; IMK 7;"R"; PAFER B,d4)=a: GO TO 712

&; INK @;" =RUECKUAMDMEMUE 724 IF INKEY§="c" THEN GO SUB 7
612 IF INKEY&="h" THEN GO TO S@ 9@: INPUT ;a: GO 3UB 725: LET u
@ 5,85)=a: GO TO 712

£14 IF IMKEY$="r'" THEM GO TO &2 7256 IF IMHEY®="m" THENM GO TO &2
@ @

E16 GO TO &1z 728 GO TO 720

21 FAPER @: CL3 : PAFER 2: IMK 798 PRINT AT 21,@; "NEUE SUPERSF
7: PRIMNT AT @,@;z%;AT @,3;" RUE IELZAHL =";: RETURN

CHUANDHMENUE 795 IF a»>48 THEM BEEF =2,-20: LE
628 PAFER 6: INK @: LET b=3: FQ T a=48&

R a=1 TO @: PRINT AT b,@;a: LET 798 FAPER ©@: PRINT AT 21,0 z%:
b=b+2: NEXT a RETURN

63@ FAPER @: IMK 7: FRINT AT 3, 8@2 FAFER ©@: CLS :
2;"= FROMTECHEIBEMWECHSEL ";AT S @4 FAFER 2: IMK 7: FRINT AT &,
(85 "= EIMSATZAENDERUNMG" ;AT 7.2;" @;2%;AT @,11; "MODULMENUE"

= START/3TOPZEIT "“;AT 9,2;"= WAL 810 FOR a=2 TO 1@: PAPER @: PRI
ZEN - HGHSTRUHTIUN”;HT 11,2;"= 5 NT AT a,@;"MODUL ", PRFER 6; IMK.
UPERSPIEL - FESTLEGUNG";AT 13,2; @;a-2: MEXT a

"= EXTRAMODUL - AUSTAUSCH";AT 15 812 FAPER @: INK 7: FRINT AT &,

,@; "= RISIKOMODUL - AUSTAUSCH';A 9;"= KEINE BELEGUNG";AT 3,8;"= &
AMMELSERIE" ;AT 4,9, "= NIETENRAUFZ

T 17,2, = RKONTROLLE"; RT 19,2;"=

HEURPTHMEMUE " REHLUNG" ;AT 5,9; "= AREEITERSERIE
632 GO SUB 97@: 0O SUB Q7S: GO “"JAT &,9; "= SERIENROULETTE";RT 7
SUE 9&S@ 95 "= UARIAQSERIE" ;AT &,9; "= DOPPF
E5@ IF INEEY&="1" THEN GO sUB = ELGEWINN";RAT 9,9; "= JACKFOT";AT
[=Tr l1@,9; "= SERIENLEITER" .
654 IF INKEY#%="2'" THEN INPUT ;" Sld FAFPER &: INMK @: FRIMT AT 13

MEUER EINSATZ (1@,2@,Z@1=";u(=2,1 ,0;zZ%;AT 13,2; "BITTE WAEHLEM SIE

PGSR U BEG & i '

BE55 IF INHKEY®H="3'" RAMD u(3,1) =2 816 PAPER 6: INK @: PRINT AT 1S5

THEN LET U(3,1)=14: GO SUB 493@ ,@;"RA";AT 17.,@;"B";AT 12,6; "H";
GO SUE 28@ ‘ PRAFER @; INK 7;AT 15,2;"= MODUL

S8 IF IMKREYH=1"3" "AND U(3,11=14 @[ ~AENDERUMNG" ; AT 17.2;: "= MODUL B

THEN LET uI(3,11=28: G0 SUB 4352 ~FAEMDERUMNG" ; AT 19,2, "= MERMUERUE
GO SUEBE S3@a CHREEHR"

66@ IF INKEY&$="d" THEN GO TO. 27 528 IF IMEEY%="m" THEN GO TO &2

2 A

682 IF INMKEY%="S'" THEM GO TO 7@ - g22-IF IMKEYS$="a" THEN FOR a=1

A TO S@: MEXT a: IMFUT ; "MEUES MOD

664 IF INKEY&="6" THEM GO TO 8@ UL A =";ma: BEEFP .1.@: LET d=1:
] G0 SUB &8@: LET Uu(6,1)=ma

EEE IF IMHEEY&%="7'" THE®M GO TO 2@ 24 IF INKEY#$="b" THEM FOR a3=1
@ TO S@: MEXT a: INPUT ; "NEUES MOD
SE8 IF INKEY%$="8" THEM GO TO 6@ yL B =";ma: BEEP .1.,@: LET d=2:

i B30 3UE &8@: LET u(&,21 =ma

E7@ IF INKEY$="9" THEM GO TO 5@ 8528 FAPER 2: IMKE 7: FRINT AT 15
@

228, 0 (6,11 ;AT 17,28;u(&,2).

E9@ GO TO 5@ SEQ GO TO SE2a@.

Taz FAFPER @: CL3 882 LET b=S5S&1@: LET c=535@@: LET
Fad FPRPER 2: IMNE 7: PRIMT AT @, e=611z2
BIZH AT @,8; "SUFERSFPIELHEMUE" 884 FOR a=1 TO 3: IF ma=a THENM

Z1@EPHPER B TR @RERPRIIET AT NG SR (6, d w0 =h L ET U(E , d+dl =c:
B;"AY;AT &,@;"B" ;AT 9,8;"C" ;AT 1 LET UE,d+E1 =¢: RETURN
Siagrip S86 LET b=b+l@: LET c=c+5@: LET
712 PRAPER @: IMEKE 7: FPRIMT AT 3, e=e+1@: HEXT z
2;"= 3 DOPPELKROMEN (je lWalze 11 888 IF ma=@ THERM LET U (B,d+2) =&
Y;AT 6,8;"=s 4 DOPPELKROMNEN";AT 9@ @@@: LET Ui, d+4) =58@22: LET ui&,
2= 8§ DOPPELKEROMEM" ;AT 12,2; "= d4+46)] =30@0: RETURHM
HMERUERLUECKKEHR" ; PARAFER 2:8T 4,4 8§89 GO TO Saa

3 G USSR S R R S T P et 88@ PAPER @: FOR a3=15 T4 21: PR
= LUt ,4Y " Mot PLAT 18,45 %= INT AT a,@;z%: NEXT .a: RETURN
S U CEan B e Sl AR B 2@4 PRPER @: CLS : PRFER 2: IRME

718 PARAPER 6: INK @: PRIMT AT 186 7: PRINT RT @,@;z4,RAT @,1@; "RIS
SR EZHAT 16,7 "SUPERSPIELAUSWAHL = IKOMENUE"
YOPRRER 75 INK, @RT IS, 75T Sieq 986 PAFPER 6&: INK @: PRINT AT 3.
ST S B USIET 8 IE IR AT 18 @YU AT Bl 1Y AT L@ 2") PAP
»19; 24" ;AT 18 ,23; 48" ER @; INK ZjAT 3,2;"= FEIH RIS IK
720 IF INKEY$&='"g' THEN GO SUB, 7 0Q";RAT 5,2;"= CIREKT -RISIKO (@%.,1
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*/2%/3%) " ;AT 7,2;"= RISIKOLEITER EEP .022,28: NEXT a: RETURN

(Nur fuer Be-";RAT 8,4;'"traege d 181@ PRAFER @:" INK &: FOR a=1 TO
ie der Leiter ent=";AT 9,4;"spre 18: PRINT AT 2@,2;"Ul": BEEF .@3
chemn.)" ,@: BEEP .@u,:@. FOR b=1 TO 1&:
91@ PRINT Ay 20,0, "BITTE WAEHLE NEXT b: PRINT AT 2@,2;"LL": FOR)
M &5I% DRSS PASSENDE RISIKOHMODUL! b=l TO 18: NEXT b: PRINT RT 28,2

' PRPER @: i S T EQREEiE L RED LR T s SN e
INK 7 IRNPUT ;u(7,1) AT &
Bla IR U7 L= TERHENS L ET SR e ) 1528 FAPER u(l,21: INMK @: FOR a=
=3@@d: LET u(7,3) =5280@ 11 TQ 2@: FRINT AT a,&;4d%:  NEXT
SAGS TE U7 Ay =28 THERS LET Wi tZg @81 ah TPRIMNT BT lh,li,”ENDE“:RT 15,9
=55@%: LET u(7,3) =5532 PN ch wein Spie L2V iR/AT 417 ,9; “daela
Q16 IF u(7,1) =1 THEN LET U (7,23 A M=Nein” :
=5828@: LET ul(l(7,3)=557a 183@ IF IHWKEY$='",)'" THEWN GO TO 1@
SALSRTIE U7, Dy @ T HE NG QST O Sua g 7
az@d GO TO sz@ . 1858 IF INKEY%='"n" THEN GO TO 2@
972 PRINT-AT &,88; INK U(1,1);" @6
B ;AT 3,29; IMK Ull,2);"Hl': RETU 184@ GO TO 133@ t
R : 2785 LET jn=2: LET mi=@: FRAPER @
78 PAPER 2: INK 7: FPRINT AT 5, i Cles
28;U((2,1Y: RETURN 2718 PAFPER 2: INK 7: PRINT AT @,
a9&8@d FPRPER 2: INK 7 @;"P/AL=0B/UN ZsX=LI/RE M=HMENUE
886 IF u(3,1)=28 THEN FPRINT: AT b
7,28 "LANG": RETURN 2720 FPRINT AT 2,8@;'"L0";AT. §,@; "L
938 IF w(3,1)=14 THEN FRINT AT L |TE ra e RO | L @ RS ST L
7,28 "KURZ" : RETURRKM 4,@;"MIT
959 RETURRM 2722 GO 3UB 29%@: GO SUE 2966: G
9g@ INPUT ;| "HRAUPTSCHEIBE (1,273 0 SUB Z296&
=", U(01,11: GO 3SUB 97@: INPUT ;" 2724 PRARPER 7: LET b=l: FOR a=2 T
SEITENSCHEIBE (S/68) =" ; Ul ,2): GO Q0 14 STERP 3: PRINT AT a,3;cHlb):
3UB 97@: RETURN - LET b=b+1: PRINT AT a+1,3;c%(bl
Qa9 sTOR  LET Shabdle (NEXT &
o s skl o ol St O G R G S e 3 WETHEN 27268 LET “kv=d: LET kw=3: GO SUB
GO TO S@@ L E94d.: LET cv=>1: LET cui=1: LET wu

12la GO 3SUE S GO SUBE Sasa: L =1: LET wy=1: GO TO 29aa
ET spu=@: LET sug=u(2,1)%1@: LET 2981@d FOR b=1 TO &

se=@: LET ko=13: LET kd=8&: GO 2912 IF IMEEY $=CHR% (b+43) THEN
SUB U (6 ,3): LET ko=17: LET kd=23" LET cgicv) (¢w TO cw4+Bi=aslib,1}:

GO SUB uig, 41 LET wiwv ,wwl=vibl: LET cHicv+1) (
1alz GO sSUB u (7,21 Cw TO cw4+Sl=ag(b,2): FPRINT RT kv
1215 FOR a=1 TO 1@: FRAFER. &: IMK ~2,Kku;cHlicv) (cw TO Cw4S) ;AT kv-1

QSR B RIT NI T @0 L L e T i et T e Jhw; cH{cw+1) (cw TO cw+S): GO TO
BEEEP .Q&,2@: PRINT AT @,1; PAFE 29238
R AT RO T A O SRS TS S 232186 IF INMKEY$=CHR% (L4961 THENM
BEEF .@& ,3@: NEXT a LET c#Hlcwl(cw TO Cw4+B)l=asib,3)

12 E0 SUB S2@@: LET p=@: IF se¢ LET wiwy ,wuwl=v (ki LET CHicvw4+1) (
»@ THEN LET ru=ru+l: IF ru4=@a TH ¢tWw TO cw4+S)l=ag(b,4): PRINT AT kv

EN LET rus=ru-1 -2,kw; cHlcv) (cw TO cw+S) ;AT) kv -1
1221 IF IMKEY$="m" THEN GO TO 1@ JRWCH (o 4+1) (cw TO cw+S): GO TO
- 2928 ;
1022 IF spw=1 AND se=@ THEN LET 2917 NEXT b
Spu=0: 0 SUE So5@ 2918 IF INKEY$="p" THEN GO SUB 2
1025 IF pe<=@ OR pz<=@ OR ru=@ T 942: GO TO 293z
HEN GO TO 1500 2920 IF INKEY&="Ll" THEN GO SUB 2
1824 LET p=@-ui(2,1): GO SUB Scep 942: GO TO 2934
GO SUB S2&80: LET ru=ru-1: @0 5 2922 IF INKEY$="z" THEN GO SUE 2
UB SE27@: GO SUE 4@0@: IF ru«@ TH 242: GO TO 2936
EN LET ru=rU&1 2924 IF INKEY$="x" THEN GO SUE 2
1228 IF se»® THENW GO SUE 34@@: G 942: GO TO 2358
0 TO 1020 2925 IF INKEY$="m" THEN PRINT AT
1938 GO SUB 30@@: LET ko=13: LET @,@; INK 7; PAPER 2;Z%;RT @,&;"
kd=5&: GO SUB U iB,S): LET ko=17 Einen Moment bitte": GO SUB S30@
LET kd=25%5: GO 3UB u(&,B6) : GO TO sz@
laiz IF p:@ THEM GO SUB l@g@: IF 2926 GO TOo 291@
spa:E THEN LET spu=1 2928 BEEP .1,@: GO TO 291@
104@ GO SUB S28@: GO SUB U i(7,3): 2932 IF kv<6 THEN LET kv=4: GO S
GO0 SUB 3490 UB 2944: GO TO 291@
187@ IF se:@ THEM FLASH 1: INK @ 2933 LET kv=ky-3: LET cv=cv-2: L
PAPER &: PRINT AT 15,1;"ITIT": ET wv=wv-1: GO SUB 2944: GO TO =2
FLASH @: GO SUB SE6@: GO TO 102 910
@ 2934 IF kv>13 THEN LET kv=16: GO
1878 GO SUB S2@0: GO TO 192@ 3UB 2944: GO TO 291@
199@ FOR a=1 TO S: BEEF .@2,0: B 2935 LET kv=kv+3: LET cv=cv+2: L
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ET ww=uwv+l: =0 SUE 2944:. GO TO =2
=R

2936 IF kW <4 THEN LET -kw=3: GO 'S

Ug 2244: GO TO 291@

29537 LET kw=Kkw-2: LET cu=cw-65: L

ET ww=ww-2: 530 SUB 2944: GO TO =2

= wd _

2958 IF kw227 THEM LET kw==29: GO
SUB 2244 GO TO 291@

29389 LET hw=Rkw+2: LET CcW=cw+5: L

ET ww=ww+2: GO 3UEB 2944: GO TOa 2

Q1@

2942 IMK @: PRINT AT kv, kw;

RETUWRN
28944 INK 4: PRARER @: PRINT AT kv
SJRu; "QR": INK @: PRRER 7: RETURN

2952 FRFPER 7: LET b=3: FOR a=1 T

Q0 &: PRINT AT 2@,b;a%ta,1) ;AT 21
Jbijag(a.2): LET b=b+3: NEXT a: R

ETURR

2962 FAFER 7: INK @:

R a=1 TO &: RRINT AT 1&8,b;a: LET
b=b+3: MEXT a: RETURN

2966 PRAPER &: IMK @: PRINT AT 18
s VRYERT 18, P9 YBY AT 18,100 e

BT I8l eR AT 1818 BN RT 18,
19; "FY; AT 18,28; "G": RETURN

2972 RETURM

3010 GO SUB 321@: IF p:@ THEN. GO
TO ZAZ@

3@12 LET c=331&: LET d=3318: LET
b=2: GO 3UB 3z0@

3@18 IF p»@ THERM GO TO. 3@3@

3022 RESTORE 31@@: LET c=331@: L

ET d=3%12: FOR a=1 TO 5: RERAD b:
GO SUB 32@@: NEXT a

3Q3@ RETURN

LET bk=3: FO

C31l0@ DATRA 28,480,340, 15@, 304

Sl RTESt il s RO RMDE L (S sh S THENEG

(DS TREUG

3282 IF t(2i=b AND t (3)=b THEN &G

TR

I20d IF ti(l)=b AMD t(4)=b THEN &

i e

SEge IF t{(21=b AMD t (4] =b THEM &

CLETR e

SR8 RETURRM ;

3211 IF t(l)=2 AND t(2)=2 AND t(

3l =2 AND 1t (4) =2 'AND Lt (5) =2 THEN

LET p=p+u(5,5)1: RETURHN

3212 RESTORE 3218: FOR a=1 TQ &
REFAD ee ez ,ed

3214 IF ti(eel =2 'RND t(ez) =2 AMD

t(edl =2 RAMND t(5) =2 THEN LET p=p+

Uis,41: RETURN

J[ELIE MNEXT a: RETURH

3818 DATAH 1@ ,&,1,2,4;2,8,4,1,5,

o

S81@  TE Nt USi=t (LT QRS =22 THEN
LET p=p+b: RETURHN

35311 RETURRM

S22 IF tiUs) et (21 R A8l =2 THEMN
LET p=p+b: RETURM

33153 RETURRM

SEIlEs TR tS ) aa S THER LET fpsth (S &)
RETURM

33189 RETURN

3402 =0 3UE 3486

S4gd IR RTTR US , 18l =48 THEKN 1SET

pP=sug: GO SUE 1@2@: GO 3UBE D256
EO SUSUE2 3810 B0 SUE Sd438

341@ LET se=se-1: IF ze=@ THEM G

58 HC

O SUE S@9@: RETURH

3428 GO SUB S26@: RETURN

S488 IF ti(lr=2 OR ti(2)1=2 THEN GO
TO 3484

3452 RETURHM

3484 IF t(3)1=2 OR t (4)=2 THEN LE

T p=6: GO SUB 1@9a: GO SUBE S285a:
GO SUER wi?7,3)1: GO 5UB 3490:. GO

e e B 4

34865 RETURMN

349@ IF (p-1@1 <>INT (P18} THEHN
LET se=se+p: LET p=0: RETURN
34892 RETURN

35@2 RESTORE 31@&@: LET ¢=9: FOR
A=l o TOrsSHERERD Thin IF bEp THENTLE

RS B sm e NGO S U B SSS S @ SR s (]
;81 =1

S852d LEN ¢=C+3: NEXT '3

38520 IF K (1;1) +k41 214k (2,3) k(A
41 +K (1,81 =8 THEM GO SUB E6il@d: L
ET p=12: GO SUE 32@@2: RETURHN
3525 RETURN

354@ IF k(l,a)=0 THEN FRINT AT k
Qg k(e GUERNA S CTINKT ZESFAPER 1@
;"HR AT ko+l,k (1,6 "HEM": CQUER
@: RETURRM

3542 RETURM

3548 FORGa=1 TO S
NEXT a&: RETURN
BEE2 IF p=@ THEM PRIMT AT ko+l,k
(a2 aINR 7y " FREPERL 25 At DB R
(2,0)=k(2,1)+1

3554 IF p:@ THEM GO 3UE S6z2z@: RE

TURM

G888 IF K2, L2280 THENCLETOp=E:
GO SUE S9@d: GO 5UB SEez@: RETURRM

LET kK(l,a)=@a:

38558 RETURH

361@ LET b=1: LET c=364@: LET d=
S3ed4@: GO IUB Sza@

G612 RETURRN )

3618 FPRINT AT Ko+l,Kk(3,2); PAFER
st o i |y SURTH AR (7~ T it en f SR SR ) g R A G Bt Bl
2

36z@ IF k(3,21 =21 THEN GO 3SUEB 56
3@: GO SUB 39@: LET p=6: RETURRN

3622 RETURM

SRS LET R GG =
3,2143: GO TO 3618
3660 LELsbEl: ILETAC2383Q  LET d=
IEQ@: GO SUB Sz20a

3665 RETURHN

3670 LET kid,11=INT (RND*5Q@1 +12
G672 LET a=0: JLET b=d: SlUET di=g
3674 TE gz24 THEN LET d=s9-allET ik
=3

3676 GO0 SUE S5€47: PRINT AT ko+l,
d; FPRAFER u(l,2); INK 2;"gR"

SRica IE Az Rt s ST EN L EIR R = R
OR ¢c=1 TO 208: EBEEP .R2,c-2@: BEE
ReRg@2 ¢t NEXT ¢ CARSLEB ISE4 7 URE
TURN

3680 EBEEF .@2,a3-20: LET a=a+l: L
ET b=b%2: LET d=d+3: GO TO 3674
36900 IF t(S5)1=1 THEN GO TO (3&67@
3692 RETURN

372 GO SUB 349@: IF s5e:>@ THEN L
ET p=se: LET se=0: RETURN

3I7A5 LET K(5,21=INT (RND%1@)+1&
37@7 FOR a=1 TO K(5,2)

383710 .LET k(5,1)=INT (RND*3) +1
3712 GO SUB S687: INK ui(l,2): PH

LET Ki{3,2) =k (
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3714 IF K(5,1)=1 THEN PRINT AT k
Qe L N C e T g L s D Sae S BT S
ug=laa: BEEP .@4,-20

3716 IF k(5,1)=2 THEN PRINT AT k
(o o 8 e ] B By R B o W L ol o DA U o
Ug 20@: BEEP .04 ,0@

3718 IF K (5,1) =3 THEN FRINT RT k
0,18; "G ;AT ko+l,19;"HN": LET s
ug=Ctaa: BEEF .24 ,2@

3720 NEXT a: RETURN

SEaBLE K6, 1Y =@ STHENSILET Sib el
ET ~c=379@: LET d4=379@: GO SUB G2

@

3760 IF kK(6,1)=1 THEN FLASH 1: G
O 5UB S867: FOR a=1 TO S@: MNEXT
a: FLASH @

378@ IF p»@ AND k(6,11 =1 THENM LE
T p=p%2: LET k(6,1)=0: =0 SUB S&
87

3788 RETURM

379@ LET k(5,1)=1: RETURN
ASTOCICET b1 SUET eG54 5T RLETN A =
3845: GO 3UB G2@@: IF ki(7,.41=1 T
HEN LET k(7,41 =@: RETURN

3EEE FOR a=1 TO 5
N LET k(Z,10=k{(?,2)+2: PRPER U(a
+21: INK @: PRINT AT ko-1,12;"
";AT ko=1,12; k(7,11 GO SUB 3&4@
3832 NEXT a: RETURHM

384@ IF K(7,11=1@ THEM LET k(7,1
1=0: LET ki{(7,2)=k(7,2)+3: LET ki
T.B31=R(7,3)%2: IF K(7,3) =96 THEWN
GO 5UB BET7@ ‘

IF t(al=l THE

3841 GO SUB S&77: FPRIMT AT ko, k(
7.2); PRPER 2; INK utl,z);"R@"
3842 RETURHM

3848 IF t((S¥=1 THEN LET p=k (7;31
S GaEslIBR a4 SINET K7 sl G
SUE S&7@

3848 RETURHN
3848 FLASH 1: FAFPER w(l,21:
@: PRINT AT ko-1,18;"JRACKPOT": F
LABH @: FOQR a=1 TO 20: BEEF .@2,
a+2: BEEF .B2,3%1.5: EBEEFP .02.a%
l.2: NEXT a: RETURN
Sg8a IF p=k (8,117 THEBN
GO SUEB 390
38B5 LET Ki8,21=ki(8,2)+3:4 IF k(s
21 =24 THEM LET k(8,21 =9
356@ RESTORE GS9@: GO SUB SB817:
FOR a=89 TQ kK(&,2) STEF 3: REARD k
(&, 20 ; "NEXT a :
3E7@ FPRIMT AT ko, KkI(S,81;
SO R R “"JAT ko+1l,
i OUER @: RETURHRM
I898 DATA 29,43 ,30, 150 ,32a
3908 FLASH 1: FPAFER ull,21: INE
2: PRINT AT ko-1,12;x%: BEEF .2,
BHEBERRE S 2 NS T BEERPY 3 7 RBEER I3
GSHBREER U2l YBEER G a1, 14 BEER
235,14 FLASH @: FRINT AT ko-1,
12;%%: RETURM
4@2z2 FOR a=1 TO &:
Cauin INEXT a0 SLET
3 %21 +2: PAFER 7
=0
4Q1@ FOR a=
4alz IF
4@ald GO
T a: GO TO 4@1@
4@2@ IF =2s5=1 THEM LET s£:&=@:
T(lli=wi(l,a-11: LET t(2)=w (2

THp,

IRET Spi=1&n

PRFER &
kg2 ;"

LET s s ta S FE MUz
£ (71 =(IMT (RMHD*
LET b=l ETSs

1 ' Ta 2&
b=g (11 THEM : O TO 4220
SUB 49@5: LET b=b+l: NEX

EET
pa=A
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: BEEF .81,-12: GO TO 4&83@
d@=zASREERE TS S TN LR N=as LR
Ti{ly=w(l,a-1): LET t(2)=wi2,a3~-1)
FLAEH 1: GO 3UB 495@&: FLASH @&
d@zz FOR a=1 TO 28
d@zd IF b=s (2 THEN GO
4@ze G0 3UE 491@:
4828 IF IMKEY#%="s'" THEN LET ss5=1
R IS BT (RS A aG) s S S BT s = SRS (S (YT )
4@1@ 5
4@z29 NEXT a: GO TO 4@2=2
4@3@ GO SUE 495@: FLASH 1: GO suU
Bodgve: FUASH @: LET k=1:
4@Aa532 FOR a=1 ToO 25
4@34 IF b=s (41 THEHN GO
4@3E GO SUE 491@:
4@EE IF IMHKEY$="s"
GO TO 4@4@
@38 NEXT a: GO
4@4@ IF a-2=INT
=a+1
4 &d 1

TO 4@5@
LET b=b+1

TO 4@5@
LET b=b+l1
S NS E SRS (5t 1

TO 4@38 :
(a- 21 THEMN LET a

IF a=2%2 THENILET a=1
4242 IF b=s (7} THEMN G2 TO 405&
4@d4d BEEF .B2,-20: GO SUB 491@:
LET bbb+l  LET ‘@=a+l: GO TO 4@41
4858 BEEPFP .@1,-18: LET t(3) =w (3,
a=11: LET t(d)=wi4,a-11: GO SUB
4+97@: FLASH 1: GO SUEB 4968Q0: FLES
HY QL BB T =il
42852 FOR a=1 TO 2&
4@84 IF b=t (51 THEN GO
456 GO SUE 4920
4253 IF IHhE”$—”'"
GO TO 42386
4@5a NEXT a: G0 TO 4252
4RE@ IF & s2=INT (a- 2! THEM
=341
GRAEL

TGO 4@7@
LET b=k+1
BHEN S IZET b= 10

LTS

A a:EQ R ENS L ET
4@62 IF b=s (71 THEM GO TO 4@7&
1@64 BEEF .22,-280: GO 3UB 4923
LET b=b+l1l: LET a=a+l: GO TO 4861

a=1

4278 BEERP .@1,-~-18: LET 1 (8 =wi(sS,

a-11: GO SUE 498@2: RETURM

4935 FRINT AT 4,11; FAFER 7; INK
B;hg(a) ;AT S5,11; FAFER 7; INK @

sh&H(a+ld ;AT &,13; FAFER 7; IMK @

JAH(a) AT 89,13, PRAPER 7, INE @; |

Hla+ld): RETURHN

491@ PRIMT AT 4,15; PAFER 7. INK
Qih%(a) (2 TQ 201 ;AT 5,15; PAFER
7ioIME B:hg(as+l) (8 TO 2@ ;AT &,

17; PRFPER 7; INK @; j%(al (2 TO 1;

AT 2,17 PAFER 7 IMK @; j%(a+11 (

9 - TO.)Y: RETURN

4928 FRINT AT 4,15 h%(a) (9 TO 18

;AT 5,15, h&s(a+l) (8@ TO 185): RETU

R

495@ FAFER @: IMK 7: PRIMT AT 2@

oS TRRTS T TNK SE SREHRER 7 o SRET:LL

RN

495@ FRAFER @: IRMHK 7: FRINT AT 2@

SASIUETARY: IMK @; PRFER 7: RETU

R

4378 FPARPER @: INEKE 7: FRINT AT 2@

L28; "STOP": IMK @: PAFPER 7: RETU

RM

4988 DEF FH zZ (81 =(INT (RMNE%1401) %

24U (3,1): RETURRN

5818 FOR a=@ TO 21: PRAPER U(1,2}
PRINTUAT a ;) & i  PHARER

R L B i RRAR

ER L2 SN Fo ER S

S@alz FOR a=4 TO 9: PRINT AT a,l@

HC

89
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;OINK @; " . MEXT a
S@13 INK @: RLOT 81,144: DRAW a3
,B: PLOT &3,145: DRAW S9,0: PLOT
81,9%: DRAW 95,@: PLOT 83,94: D
RAW 39,@

5@14 PRFER @: INKE uil,2): PRINT
AT 6,11; QR “GR @QRY; PAPER Uil
21; INK @;AT 7,13; "ROEEED"

5@15 FOR a=49 TO 55 STEFP 2: INK
@: PLOT a,175: DRAW @,-175: PLOT
a+151,175: DRAW @,-175: NEXT a
S@2@ LET b=5S@: LET c=155: FOR a=
IZS ST A7 STER 4 MpEOT hlia R
AW, ©,@: LET bs=bk+l: LET c=c-2: NE

M s
5825 LET b=5@: LET c=155: FOR a=
@ TO 4: PLOT b,a: DRAW c,@: LET
b=b+1: LET c=c-2: MEXT a
S@3@ PAFPER U(1,2): INK @: PRINT
Bla iy am L ah el R s B
F";AT 2,1;" " /T 3,@; ' —o———
ME 7;AT 19,1; "Il ; INK @; PARPE
R Wil 2) AT 20,0500 «INK 7; Il
INK @; "HMl'"; PRAPER 7;"@"; INK U
1,1;RAT 21,0; "' ; INK U(l,2);
FRAPER @;"@"
S@32 INMK @: PLOT 7.,158: DRAW @,5:
DRAW 33,@: DRAW @, -15
S@G5 FAFER @: IMK U(1,2): PRINT
AT 1,275 "ST ;015 ,8); AT 3,27; “4T"
;UlB,4) ;AT 5,27; "BT";u (5,5
5@4@ PAFER @: INK 7: FRINT AT S,
O TS = P o O R I OR=
S0 RU Y, AT 45,15 RPARPER.7;  INK
@;AT &,@;" HHAT 9,05
LR 2 i " GO SUB 5098
505@ PAFER @: INK 7: PRINT AT 2@
» 85 YSTARTY; AT 20 ,18; 'STOPY; AT 2@
,2@; "ATOP"; RETURN
S@9@ PRAPER 6: INK @: PRIMT AT 15
+1; "ITIT"; AT 2,14;"QR"; AT 2,19;"
QP";AT 16,1; PRAFER 7;" " RET
URN i
5101 GO S3UE S19@
511@ LET hie=124: LET hiv=64: LE
T hid=15356: LET hiz= G0 SUB 519
4: LET hiv=208: LET hid=12: GQ S
UB 51294: LET hiw=564: LET hid=138&
LET hie=76: GO SUB 5194: LET h
ig=114: LET hiv=56: LET hid=6: L
ET hizZz=4: G0 SUB 5194: LET hiwv=2
@2: GO 3UB 5194: LET hie=&86: GO
3UB S194: LET hiv=56: GO SUB 519
4
5112 RESTORE S16@
5116 FOR d=1 TO 20: RERD a,b,c:
PLOT a,b: DRAW @,C: MNEXT d
5128 FOR a=1 TO 16: INK S: PRINT
AT a,1; "B ;RT a,27; INE 4;"H
Bl : NEXT a: FOR a=18 TQ 20: FR
INT AT a,1; INK 3; NN o7
a,22; INK 1;" N0 MNEXT a
: FOR a=126 TO 129: PLOT a.85: D
RAW @, -78: NEXT a
5122 PRINT AT 1@,27;" AT A
ik T WOERE Gl i " FPRAFE
R 7;8T 48,11;" YR Rm S 1g iz
LR T () S L0 = 1 e s e et

L INK S 2EAT 180 e U e Lk
HilES L auEL v S MO (e 2NV R TR T 2 2 S0 K
ORTRALS AT 19528 VAN ULeE 3 gah
URESL AL eSS S AT A7, 20 Y EINS
ATZ" ;AT 19,2;u (2,2 ;"Pf" ;AT 12,2

60 HC

SR A U L S R TR s 2 B A T

S13@ FOR a=1 TO 1@: PRAFER 7: INK
@ "PRINT AT a;11l;h%(a) (1 - TQ 871 ;
AT a,15;h%(al (8@ TO 14) ;AT a,19;h
H(a) (17 TO 2@ ;AT a+46,15; jf(a) (1
TQB) ;AT fa+6 ;17 jEtaroa 7o y: [N
EXT a

5158 RETURRN

5160 DATR 69,17@,-956,72,17a, -2&6,
124 ,17@,-96,19%5,17@,-96,112,170,
-47,113,17@,-47,143,170@, -47 , 144,
17@, -47

5162 DATH 56,141, -26,63, 141, -26,
aal,141, 26,208,141, ~-26 ,56,93, -2
6,653,953, -26,201,83, -25,208,93, -2
5,589,142, -76,60, 142, -75,204 , 142,
~-76,285,142,-76

51291 PAPER @: 'INK 7: CLS PLOT
2,175: DRAW 255.,@: DRAW @,-175:
CRAW -2855,@: DRAW @,175: PLOT 7,
17@: DRAW 241.,@: DRAW @, -1683: DR
AW -241,@: DRAW @,163: RETURN
5194 LET b=0.5: FOR a=hie TO hie
+hiz: LET C=3a+b: FPLOT hiv,c: DRA
W hid,@: 'LET b=b%2; ‘NEXT a: LET

d=C

5196 FOR a=d TQ d+hiz: PLOT hiv,
c: DRAW hid,@: LET b=z=b/2: LET c¢c=
C+b: NEXT a: RETURN

519& FPRINT AT a.b;"Il";: PRAPER 7;
CH(CY (1 TO 18); FPAPER @; INK 7;"
B RETURHN :

5199 STOR

5285 PRFER 7: IMNK @

521@ IF pu=1 THEMN LET pe=pe+p: P
RINT AT &,@&;" "SAT &,@;pe
522@ IF pw=2 THEN LET pz=z=pz+p: P
RIMT AT Q,@&;" MORT 2,0, p2
5238 LET p=@: RETURHN

528@ IF pu=1 THEWM FPRINT AT 5,0; ,
FRPER @; INK 7;'" 1.53P "; FLASH 1
JAT LS @0 S 2585P Y FLASH @: LET p
w=z: RETURN

5252 IF puw=2 THEHWM FRINT AT &,8;
PRPER @; INK 7;" 2.5P "; FLASH 1
P B =V R R = SRR o B i o PR B B o -
Ww=1l: RETURH i t

S2558 RETURHM

S26@ PARAFPER 7: IMK @: FPRINT AT 16
i “"IAT 1&6,2;se: RETURN

o=
D270 PAPER 7: IMK @: FRINT AT 12
A “"JAT 12,1%1;r7u:  RETURN

S528@ PRAPER 7: INMK @: FRIMT RT 2,

14" “JAT 2,15;p
5281 RETURMN
S5@5 LET r%(1)="@,2Q": LET r (1) =
22: LET r&H02)=0,40": LET r(2)=4
B: LET rg(3)="@,80": LET r (3)=&8@
LET r$(d4)="1,58": LET r (4) =150
GBS EE (L =S A0l CICET L n (s EEaa
SEde LET rH(&1ENT ST LET (el =
it ol U B £ s i M s BB o A el
EETS i (e i=i 1 2 S ST i (s e e
LET r&i(89)="T24T": LET r (9)=24: L
ETrs (L@ s T g S UET U E L) =S

251@ PARPER U1, 11:" TNK"7: LET b=
1: FOR a=168 TOQ 7 STEP -1: PRINT
AT &,287;, r%(b): LET b=b+l: MNEXT &

5515 GO SUE 559@: G0 3UE 5592: R
ETURN

5520 PAPER U (1,4Y% IMNK 7: PRINT

AT &,28; "*G" ;AT 8,28, "*H";AT 11,
28 VARV YRAT L 12,28, *EY AT 14,285; Y
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*C" ;AT 18,28 "D AT 17,28, "HA"
Q; AT 28,27;

AT 1&,2&; "BE", PRPER
“RISK"

58521 RETURRH

5534 IF p=0@ THEN RETURN

58535 LET d=-1@
5538 PAFPER U (1,11 : INK 7
554@ LET b=16: FOR a=1 TO 9: IF
r{al=p THEN INUERSE 1: GO SUB &5
45: INUERSE @: LET a=a+l: LET b=
b-1: FLASH 1: GO SUEB 5546: GO 35U
B E592: GO0 SUE S5538: GO SUB 497@
FLASH B®: GO SUE SES@
5542 LET b=b=1: NEXT a: GO
Q7@ GO0 &UB S5@0@: RETURRM
5548 PRINT AT b,27;r%(a):

SUE 4
RETURRM

S55@ LET
R UL 3 KL ST e
5582 BEEF .1.,d
8553 IF. IMREY&='"r"'"
LET p=rta): INUERSE 1: GO SUB 585
46: LET a=a~1l: LET b=b+l: INUERS
E @: GO 5UE S546: LET d=d+5: GO
TD B5E&

5584 IF INKEY#%='"r'
LET p=@: GO

c=INT ((RMD=x*21+1): FAPE

ANMD Cc=1 THEN

AND c=2 THEN
SUB 497@: FOR a=3@ T
0O @ STERP -3: BEEF .005,a: NEXT &
GO SUB 55a@: RETURN :
55856 IF IMKEY&="sg'" THEN LET p=rl
a-11: GO 3UB 4897@: GO ZIUB S5a@:
RET LRI
5558 BEEP .1,d-1@:
5572 PRAPER uwi(l,11:
THENM FLASH 1: GO

GO TO 5882
TR L TR R
SUB EEQ@: GO 5

UB497@: FLASH ©@: LET ret=@: .64
TO B574

3573 RETURM

5874 LET c=INT (RHD*1G) +1: IF re

t=1 THEN LET ret=@:
5575 IF INKEY%="s"

RETURRN
THEKN FOR a=1

TO 1le@: HNEXT a: GO SUBE S5520: GO

SUB 497@: RETURN

DRV IR O T HENNE BT Ea's LA B h
==-1@0: LET d=8: GO 3SUB 5&885: GO T
0 5874

SEFEFTE BT HENNISETA = i SN ST
=1: LET b=0: GO 3UB S5895: GO TO

5574

55768 IF c<1a THENSLET @&ll: SloET

b=1@: LET d=2: GO SUB §58%5: GO T
O 8574 i

5579 IF c=1@ THEM LET a=8: LET b
=2@: LET d=3: GO SUB S595: GO TO
S574 _

5580 GO TO S574

5582 PAFER u(1,1): INK 7: PRINT
RT a.,28; OUVER 1;"ER";RT a+1,28;"

Bl : OUER ®: RETURN

5588 IF INREY&="r"
dii BT e tsd:

THEN LET p=p#%
FOR a=1 TO 18&@: NE

XT a: GO SUB SS2@: GO 3UB 497@:
RETURN

5589 RETURN

559@ PRAFER @: PRINT AT z2@,27;"RI
SK": RETURN

5592 PRINT AT 1&,27;"@@@a@": RETU
R ;

5585 GO SUB 5582: BEEFR .02,b: GO
SUEB 55&88

5596 IF ret=1 THEN RETURHN

5597 GO 3UB S55&2: RETURN

561z GO 3UB 3545: GO sUB B571@: G
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S7az

O SUB 5617

5615 PRINT AT ko-1,9; PAPER ul(l,

2); INK @;"12 ";x%: RETURN

5617 PAFER @: INK UW(1,2): PRINT

AT ko ,9;"E/A":AT ko,12;"IA":AT ko

LASG VKRB SAT ko I8 YEMY S\ ha s 215

ng v

5618 PRINT AT ko+1,9; "EEB":AT Lo+

1,12; "JB" ;AT ko+1,15; "BEB"; AT Ko+

1,18; "RN";RAT ko+1l,21;"HN'": RETUR

I

55619 RETURHM

Sz GO 3UB 571a@ 3

5624 INK @: FOR a=9 TO 21 STEF 2
PRINT AT ko ,a; "QR"; AT ko+1l,a3;"

2@ (NEXT ag, PRINT AT ko=1,;18; "3
YIHS

5626 LET kK(2,1)=9: RETURHN

5532 GO 3UB 5710

5654 PAFER @: INK L(1,2): PRINT

AT ko ,9; " al JEEG'”  PRAFPER

uil,2); INK @;AT ko+l,9;"QF OF Q

P QP QP":AT ko=1,10; "6 ;X%

5636 LET kK(3,2)=56: RETURN

5642 GO SUB 871@

55844 GO 3UB 5647: FRINT AT ko-1,
9;"Qk QF QF QfF QP",;, PAPER @; IhK
Uel,21 ;AT ko,8; "acEecl12H24R45"
5646 RETURHM ;

5647 FPRAFER U (1,2): INK @: PRINT
AT ko+l,9;"QR G QR QR QR": RETU
RM ‘

sS85z GO
5654 GO

SUB 5718
SUE SEE7:
2 G G G-
S656 RETURH

S6857 INK: U(1l,2): PRAPER &: PRINT
AT ko ,<;"QpPC QFE QPG QF" ;AT ko+l
80 "QPDNAQPEMNQEPHMQE" . RETURM

5662 GO SUB 87F1l@
5664 GO SUB SBE7:
12 "REQEIRGR"
2) ;AT ko+l,12; "EURQRQRE"
S86E6 LET KI(6,11=@: RETURH
SBE7 INK @: FPRAFER U (1,2) :
AT ko ,s; Q. COPREL. & QpR':

PRINT AT ko-1,

PRINT AT ko-1,
FRFPER @; INK U1,

FRIMNT
RETURM
S672 GO SUB S571@
5674 GO 3UB SB77:
INK @: PRINT AT ko-1,%9;"0QF @@ JA
CRPOT " PAPER 1@; INK W(1,2);R/T
ko+l,9; "as@aclllzlz4l45"
Se76 BT kU7 1) =0 SRET k(7 @ =8
LET K (7,31=3: PRINT AT ko,9; FH
PER 2; IMK w(l,2!;"B&": RETURN
S677 PRPER @: INK Ul1l,2): PRINT
AT ko, 2; "ROEROQEEOHROEEG " : RETURN

S6&z GO 3UB 5618@: PRINT AT ko ,9;
PAPER 2 QUER 1% ";AT ko+1,9;
S SOUER GG L ERE IR SG L =2 A o
K(&,21=0: RETURN
PARPER W12 :

PRPER U (1,21 :

FOR a=zko-1 TO

ho+l: PRINT AT a,8:4%: MNEXT a:
RETURRN
571@ PRAPER U(1,21: INK @: PRINT

AT ko-1,8;4%;RAT ko ,3:4%;RT ko+l,

8iyg: INK Wl a)y PLAT B4 ,kd! DR
AW 127 ,@: PLOT B84,kd-1: DRAW 127
L8 PLOT 64 ,kd+24: DRAW 127 ,0: P

LOT &4,kd+25: DRAW 127 ,@: RETURN

581@ LET b=1: FOR a=1 TO 28 3TEF

61
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H@lz SAVE "AD <" DATA cH():

585z@ GO 3UB S&84@: GO SUEB S842: G
0 SUB 5&d44: GO SUB 5846
58258 LET b=b+6: MNEXT a

553@ LET a=29: LET b=1: GO SUB S

aaa; GO 3UB S&44
5335 RETURN
584@ LET hf(al=cH (1) (b TO b+51 4"
BB +c$(Q) (b TO b+5) +" B +c$(5) (b
TO b+5): RETURM
5842 LET h%(a+1li=c$(2) (b TO b+5)
+ Ml +CH (1@) (b TO b+5) + " +c% (&
1k TO b45): RETURN
58dd LET j%(a)l=cH(3) (b TO b+51 4+"
Bl +cH (71 (b TO EB451: RETURM
5346 LET (%(a+4ll=cH(d) (b TO b+5]}
+"Hl+C%(3) (b TO bB+5): RETURM
5860 LET ag(1l,1)="ER": LET a%(1,

2} ="EB": LET v (1) =20;: LET asil,a
i ] = R U i AR e U e R e
5862 LET af(2,1)="IR": LET ag(z,
2) =Bt LET v (2)=4@: LET a%(2,3
L o LA I o e e B ] S

5864 LET a%(3,1)="KH":

2)="BE": LET v (3)=80: , 3
)="KB": LET a$(3,4)="EE"

S866 LET af(4,1)="CM": LET a%(4,
2)="DN": LET v (4)=15@: LET ag(4

»3)="CM": LET a%(4,4) ="DN"
5868 LET a$(S5,1)="G ": LET a4(s,
21="HN": LET v (5)=320: LET a4(5,
31="@ ": LET a$(5,4)="HN"
587@ LET af(5,1)="0F": LET a%(§,

21="QP": LET v (8)=2: LET a%(6,3)
= QR": LET a$(ﬁ.¢1-“ﬂ2”
S872 LET ag(?,1)=" ": LET a%(?,
2) ="QE": LET v (7)=1: LET a%(7,3)
=" " LET af(7,4)="0p"
5874 LET a%(s,1) ="Hl": LET a$(s,

21 ="lll": LET v (8=

559@ RETURN

SR@z PAFPER 7: CLS : IMK @: PRINT
AT 15,6, "BITTE BRND STRRTEM!'":

LOAD “"AD ¢ DATA c&%(): LOAD "Ak

u" DRATAH u(): LOAD "R w" DATA w(

L o bt R A i U B e O g i

ARTERM! " : GO 3UE S58@@: GO TO Saa

SRAVE
"AD u" DATA u(): SAVE "AD w" DA

TR w(): GO TOo 50@

7R84 LET d=1: FAFER @: CLS : INK
BEE ELASHE S ERIE N TES RIRela S aien, WETT

TE UWARTENM": FLASH @

7@@5S RESTORE me: RERAD u(l,1): RE

AD wil,21: READ ui(2,1): RERAD u (3
«1): RERD u(S5,3): RERE utS,4): R
ERD U (S,5): READ wi(7?,1): READ ul
TS RE A DAL R

7R@68 FOR a=1 TO &: READ b: LET u

(B,al=b: NEXT a
TRAS GO SUB TFa&a

7@1@ RESTORE mz: FOR a=1 TO 2& 5

TEP 2: READ b: RERD c¢: LET df=ds%
+a% (b, 1) : LET wil,al=c: LET Wi3,
;J:c: LET f%=f%+as(b,2) NEXT &
EET vC g (Al Sd g2 i TON85) 2 IBET 42

WSR2 0N 8EIE SIEET e siislr=d s (2 Ta
S8~ LER 8= (2 TOaS)

T@ll GO SUB 7as@

72l2 FOR a=1 TOQ 28 STEF 2: RERD
b: READ ¢: LET d#i=d#$+agi(b,1!': LE

HERWEt S an s sics s I BRSNSt o U
=f%+a% (b, ,2) NEXT a: LET c®(3)=d

62 HC

S Holtaen
roitgen

$#(2 TQ 8851: LET cH{d)=fH (2
1: LET c%(7)=d&(2 TO 55
(8)=fg (2 TO 35
7al4 GD SUB 7286:

O a5
LET c%

FOR a=1 TQ 28

STER 2: RERAD "k READ &1 CLET WSy
al=c
7a16 IF d=1, THEN LET d=@: LET d%

=d$+a$(b,1): LET f%=f%+a%(b,2):
G0 TO 7@19

7018 IF d=0.THEN LET d=3%: LET. d%
=d$+a$(b,3): LET f4%=f%+ad(b,d4]
7019 NEXT a

7020 LET cf(®)=dg(2 TO 85): LET
cHE(ld) =fg (2 TO &B)

Fasa GO SUB S&ad:
708@ LET dg=" ':
URM

71@@ - DATAR 1,6,20,14 ,6,12,24,@,30
AR, 3000 ,0,0 32004 ,300a ,302a ,30aa ,
SRea,saga

7il@ DATA 2,6,2@,14 ,3,12,24 ,8,80
@@,S@@@,@,1J8B@BJ551Q,8@GQ.BQGD
SERa , 6112
7lz@ DATA
@B,S@G@,S,
BLl3E, 6182
TL1E@ DATH
28,5578,4,
Bl42 , 6152
7l4@ COATA 1,5,3@2,14 ,3,6,24 ,2,5582
5,553@,2,.6,5620 ,5660 ,53550 ,375@ ,86
ldE,El&E

7288 DRTA 1,2@,2.,4@,3,80,6,2,4,
EB,E,¢@,B,E.h,d@® l._@.:,iG.S,E
.E.E.E,da 6,2

2@2 LDATA 3,5@,1,20,2,48,68,2,5,3
BB,l, @,4,lq®,h,49, ,u@,B,E,iJiS
2,8,38@,1,20,%,52 y
72804 DATAR 1,2@,2.,4@,1,.2,4,15a,2
JAR,E,80,58,2,53,8@,1,20,3,88,2,4@
,E,E,&,lE@,l,E@

T25a DHTH 6,2,1,20,2.,48,3,80,5
GG.:.l 38,120 ,2,40,6,2,1,2a,
,d@,a,4@,?_l
7252 DRTA 1,20,2.4@,4,15@,7,1,3,
3@,2,4@,1,20,7,1,4,150,6,2,1,2a,
2,585,500 ,5,3@

7254 DRATA 2,48 ,1,20,3,50,1,20,8,
2,4 ,15a, l.:@.z.4@.r.l 5,386 ,2,48

JSJD@ 1~E@,4,lq@

TR PRFPER @: CL3 FRINT AT @,@
i PARPER 2; INK 7izZ%;RAT @,13;"“GAL
ERIE": PRARER '6: INK @: PRINT AT

2,0;z2%; AT 2,2; "ENRE BJ ¢

FRl@  RRINTERT g e R e e
JAT &S, 1 SN AT 1@ TR R
T A H =S A R

/528 FPAFPER @:. INK  7: PRINT AT 4 ;
4 "19688" ;AT &,4; "187@" ;AT '8 ,4; "1
Q78" AT 1@,4; "193@" AT 12,4 ; "19&
S RSB, 4,"HEHUEIUtLKKch"“

Toda IF IHKEV$-“1” THEN LET me=7
la@: LET mz=7z2@: GO TO 7aa@
7682 IF INKEY%H="2" THEN LET me=
11@: LET mz=720@: GO TO 7aaa
784 IF INKEY&%="3" THEN LET me=7
iz@: LET mz=725@: GQ TO 70@@
78@6 IF INKEY$="4" THEN LET me=7
13@: LET mz=72%5@: GO TO 7a@a@
7688 IF IMKEY%="S5'" THEN LET mes=
14@: LET mz=725@: GO TO 7aQa
Fel@ IF INKEY#%="m" THEN GO TO S@2
@

GO TO Saa
LEET o ffils ot st SR ETTR

3@, 14 ;3

6, 12,4
,SES@JSSBB,SEBB,

DJ-F~

;6,50 , 14 ,6,1
;5 =

E4@, qeq@,

x‘_ﬂ f’l

u

8P

23
&

0
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TEE@ GO TOo Teaa @,

S@aEa RETURRM S@28 DATAR @.24 ,660,1822, 102,102, 18

5@1l@ RESTORE S@12: FOR a=USR "RA" 2,60
TO USR "U"=-1: READ b: FOKE a,b:  38@3@ DATA 2&,5@0,50,5@2,1@9, 125, 1@
NEXT a: FOR a=@ TOQ 7: RERD b: F 9,18«
OKE USR "U"+4a,b: NEXT a: RESTORE S@32 DATA 242,133 ,229,53,53,181,
RETURM 226,08

S@lz DATA @,24,6@,1202,1@2,102,1a 3a34 DATAH
2,1a2 g 3

Q14 DRATAR 1@2,1@2,102,102 ,182 ,6@ 3IB3&6 DATA 97,146,146 ,121 ,683,685,3
=24, @ 1.6

S@16 DRATA @,8,24,2¢J56.¢6.12@,2¢ 3838 CDRATH 134 ,73,73, 158,282,282,
SA1E DATR 24,24 ,24 ,24 24,24 ,660,8 248,

S@zZe DATA @,24 ,60,7@,182,182,4,1 S04 DATR 1,.3,7,15,531,653,127 ,2585
2 S@d4z DATA 128,122,224 ,240,248,25
3821 DATA 38,24 ,16,48,5@,126 ,7@0,8 2,254,255

S@22 DATA @,24,6@,7@,1@22,102,4,1 S@44 DATA @,0,0,0,819,255, 126,
2 8@46 DATH 219,285,128 ,2,219,255,
S@23 DATA 12,6 ,102,122,78,60, 24, 126 ,@

[l S48 DATAH 109,189,850 ,5a,5@ ,28,6,
324 DATH &.4 ,12,12 ,28,28.,6@Q,44 2

SRA26 DATA 188,188,126 ,12,12 .12, 3

Geldrausch
Hatten Sie nicht schon die Hand. Wollen Sie |hr steht. In jeder Bahn er- ker gleicht. Aber beeilen

einmal den Wunsch, der
reichste Mensch der Welt
zu sein? Nun, alles kann
dieses Programm zwar
nicht, aber Sie kénnen
doch zumindest fur ei-
nige Minuten die reichste
Ente der Welt werden,
namlich Dagobert Duck.
Wie? Geben Sie zuerst
dieses Programm ein,
dricken die magischen

Dagobert-Sein mit einer
zweiten Person teilen, so
vererben Sie ihrem Mit-
spieler den anderen Joy-
stick.

Jetzt erscheint dann bald
das Titelbild, auf dem Sie
sich und lhre Gegner in
voller GréBe bewundern
kénnen. Dazu erklingt
eine Melodie, die Ihre
Habgier nur noch stei-

scheint sogleich entwe-
der ein Taler oder ein
Panzerknacker. Und wie
kénnte bei Dagobert
Duck die Devise anders
lauten, als ,,Taler sollst
du suchen, Knacker
sollst du meiden“? Las-
sen Sie also lhrer Raff-
gier freien Lauf und ver-
schlingen Sie alles, was
nicht einem Panzerknak-

Sie sich! Sie haben nur
einen begrenzten Zeit-
vorrat zur Verfigung, um
alle Wertgegenstande zu
vertilgen. Hiten Sie sich
auBerdem vor den Pan-
zerknackern, denn auch
wenn sie sehr freundlich
wirken, so sind Begeg-
nungen mit ihnen doch
recht schmerzvoll und
der Anzahl der Leben au-

vier Tasten (,,R“, ,,U%, gern kann. Danach wird
»N“ und die Taste mit das Spielfeld aufgebaut, | zeijlen Kommentar
dem gelben Punkt) und das aus zehn horizontal
nehmen den Joystlck 1in  verlaufenden Bahnen be- 310 Dimensionierung
. 330— 710 | Titelbild
Variable | Bedeutung 730—1940 | Hauptprogramm
- 760— 820 | Zeichendatas

Rei () Art der Sprites der Bahnen 830— 840 | Zeichendefinitionen
Pa () Zeichen der Sprites der Bahnen 850—1010 | Initialisierung, Farben, Bildschirm-
Co () Farbe der Sprites der Bahnen aufbau
P () | Punkte 1020 — 1050 | Joystickroutine
Pun gewonnene Punkte | 1060 Sprite getroffen
Try () Anzahl der Versuche 1070—1100 | Gegenstand getroffen
M () Dagoberts 1110—1160 | Panzerknacker getroffen
tot Anzahl der ausgeschiedenen Spieler 1170—1190 | Game over
Ru () Level ) 1200— 1880 | Unterprogramme der einzelnen Felder
Spi Nummer des Spielers 1890— 1940 | Alle Felder geschafft
Anz Anzahl der Spieler 1950—-2020 | Musikdatas
Re Bahn des Spielers 2030—2050 | Sub-Musik
Ges Geschwindigkeit der Sprites 2060—2100 | Sub-Display
Tr Anzahl der getroffenen Gegenstédnde
Trm Anzahl der zu treffenden Gegenstande Fir die umfangreiche Grafik des Titelbildes wurden

—1 | fast alle Zeichen des Tl 99/4A umdefiniert. Sie sind
G 1, wenn im letzten Feld nur Panzer- in den DATAs des Titelbildes gespeichert. Will man

knacker waren auf das Titelbild verzichten, kénnen die Zeilen 310 —
Cou Zahler fur Limit 710 und die Zeilen 1950 — 2050 weggelassen werden.
Limit Zeitlimit

Programmstruktur
Variablenliste
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Berst abtréglich. Sie ha- Uberstandenen Feldern
ben insgesamt drei Ver- erhalten Sie 100 000
suche, um das Feld, in Punkte und einen Extra-
dem Sie sich befinden, Dagobert. Danach be-
zu schaffen. Haben Sie ginnt das Spiel wieder
alle Versuche verbraucht bei Level 1.

oder sind Sie finfmal ei- Das Spiel wird Uber Joy-
nem Panzerknacker zu stick gesteuert. Die An-
nahe getreten, ist das zahl der Versuche wird
Spiel fur Sie zu Ende. An- am unteren Bildrand
sonsten-geht esim nach- durch Fahnchen ange-
sten Level weiter. Bei je- zeigt. Die Anzeigen flr
dem neuen Feld &ndert Spieler eins stehen links,
sich die Anordnung der die flir Spieler zwei
Panzerknacker und der rechts. Der Rekord liegt
Wertgegenstande, beije- bei etwa 320 000.

dem vierten zusétzlich

der Gegenstand. Nach 28 Peier Hlawna

DEIO S L T
110 ! * *
120 ! * BELDRAUSCH *
iz 70) L * W] ol e i
140 ! * *
150 ! KK e e K e e K e e K e e e
160"} 3 2
22020 * *
RO e N e eI I e H I
240 ! * *
250 ! ot e e P B LT
260 ! * BY *
D705 *PETER ‘B SOFT*
280 ! * *
290 ! e e e e e He e 3N e e N

300 CALL CLEAR :3: CALL SCREEN(S):: FOR I
=0 TO 14 :: CALL COLORCI,1,1)=: NEXT I
310 DIMSRETL(11) ,PACIL) sC0CEL1) s HINCG2) P (2
), TRY (2) ,RU(2) ,M(2)

weOSEESTITES BTSSR T Fah

FE0 DATA 24424299A5995A24 ,000000324A7AB6
85, 00A070202020A010

240 DATA 788710107892711E,10289043545394
15, 0000008420202

B0 DATA 000000F242714070,000040A7ABCLBD
86,010101,00205050205448324 ,

H60 DATA 0408080810111109,00007088840404
08,0018244242818181,0001020408081010

E70 DATA 0207010101020202, Z0C0O000001 020
02,0000000384482828,00DODOCOEOIOIOIO

A80 DATA 814242422424181 , 000000000000010
1, 0000000E71C0O4080, 10202020A0601010, 0000

QOOEQLOO8

400 DATA B8142424224241514,0000000000E010
10,02020101,0202040484856610C, 28244442820
LOEZ, 10202040808146618, 10204848840201

410 DATA 0OZ040808081020C0,8080404040201 1
QOE,1010102828448201 , 0C0O4040404080808, 060
HOR009 102000

420 DATA 000000000081422C,0C020101010122
1€, 1818282844840201, 00000000010618E0, 0A1
C244484040808

430 DATA 0808081010100906,0407 1ER2424244
8,408 )

440 ' FETER'S

450 DATA 7EB191919ES515027 ,0B0COFECHC4DI0C
b5, 0000000089569464 , 6020400010284850

460 ' DAGOERERT

470 DATA 010102070F0OF1F1F ,BOEOFCFFFCFBF8

F,0000008060180406,0040C0C0ELIFA7FILF
480 DATA ZFEF7FFFO700FEFF ,FOEQCOBOBIFRO7
F1,1FAF7FFFFFFEF8ED, OO80COEQFOZ00000
490 DATA 1026294951515357,077088080404C4
E4, FCIEO70Z01010000, COBOBOEOFOFBFC7C
S00 DATA Q00O0O0D121Z0D182E ,S737ABLF 7080320
OC,EBEBDO100OCOZEOLOE, 0000101828D0O21CO, ZE7
E7EZCY820F0&60 :
G910 DATA 19,8071 1E0808040300, 21EZ6244440
B8E0C0, 18DIREA7DOAZZ00, FOROLOAO4H
G20 1 FANZERENACE
SE0 DATA 000
G540 DATA 101024A36018079C,000031C20C7082
06, 404080609050 1060 ’
550 DATA OF14090101010001 ,F7FFYCICDEDEF7
7E,BCDBFOFOEOCOCOB0, 2010080808080810
S60 DATA 0204040408090804 , 007 7F8FB7003FD
88,0080401068A61890, 1010102020202040
G70 DATA 04040301 ,447FFFOOEOLB07 ,FOEOBOO
LOE7080,404080
580 RESTORE :2: FOR I=33 TO 86 :: READ A%
1 CALL CHARCI ,A%)s: NEXT I
990 FOR I=96 TO 136 :: READ A% =:: CALL C
HARCT ,A%) 2 NEXT I
GO0 L BRILDECHIRMAUFERAL
610 FOR I=926 TO 136 33 READ AR z: CALL
HCHAR (A, R, I) 22 MEXT I
620 DATASBL1 4 85 LG8 16 39,186y 7,145.9 3159
Pl bty
F0 DATA 10,15,10,14,10,15,10,16,11,12,1
1,13,11,14,11,15,11,16,12,12,12,13,12,14
gl 2naAS il &
640 DATA 23260 Lyd7Zne 283 25,526 3527 575
y28,4,25,4,26,4,27,4,28
620 DATA 5,28,50,26,5,27.59,28,6,25,56,26,6
T S (
660 DISFLAY AT(1,6) 5" ! "&OHRS (34) & #E%8 * (
* GV
670 CALL HCHAR (2, 14,41)
&80 DISPLAYICAT (20,408 =1 . i
" sr DISPLAY AT(21,4):"012345678%9: 63«
3 B=8=7@"
60 DISFLAY AT (E2,4) 8 "ARCDEFGHF T GHJKHFL.
MNOF" =2: DISFLAY AT(23%,5):"AOR"
700 FOR.T=1 T0O"8 =z CALL COLORCT 11,1 M1
NICTAHB 5147 S22 1) TR INEXT SL ]
710 RESTORES19200 “air FOR =1 Tl 29 & CAL
L MUSIE @z NEXT I
720 ' HAUFTFROGRAMM
FZ0 CALL SCREEN(2):: CALL CLEAR =3 CALL
CHARSET #2: CALL MAGBNIFY (X)
740 ' ZEICHENDATAS
730 ' DAGORERT
760 DATA OCLEZF7FFCIBR75F ,SF1F3F LF3F1FOF
,DOQOEQCOBOCO4050,54FCF8EOOOEOB
770 DATA 0000040701 0Z02060, 2A5F LFO7000701
, SO78FCFEZFDCE4AFA, FAFBFCF8FCF8FO
780 DATA ,000EL1F3F1IF3EFFF, ,000000COA0A0FC
790 ' FANZERENACEER
800 DATA OOOOLIFZ104Z1EFEF , ZAF1F1IFOCO7035,0
OOOEOLO4010FBF8, 2898F810F0OED
810 ! BAHN

30 RESTORE 760 :: FOR I=96 TO 112 :: RE
AD A% :: CALL CHAR(I,A$):: NEXT I

840 CALL CHAR(124,"68F0EBSCR47FACI0", 128
, "EO407F7C70404040")

850 RANDOMIZE :: TOT,HIN(1) ,HIN(2) ,F(1),
F(2) ,FUN,TRY (1) ,TRY(2)=0 =: RU(1) ,RU(2),
SPI=1 1: M(1),M(2)=5

B840 CALL COLOR(11,12,1,12,4,1,13,6,1):¢
FOR I=1 TO 8 :: CALL COLOR(I,16,1):: NEX
T

870 FOR I=2 TO 22 STEF 2 :: CALL HCHAR(I
,1,112,32) 15 NEXT I
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Scan; S. Holtgen

880 DISPLAY AT(11,7):"1 ODER 2 SFIELER ?
890 CALL KEY(O,k,5):: IF K<49 OR K>50'TH
EN 890 ELSE ANZ=k-48

00 CALL HCHAR(11,1,32,32)

210 RE=11 :: CALL SPRITE(#1,96,9,160,128
)

20 DISFLAY AT(24,1)8IZE(S) :USING "1z ##"
tMC1) 2 DISFLAY AT(24,24)81ZE(S5) :USING "
Ve HH"EM(R)

930 CALL DISFLAY(1,F(1)):: CALL DISFLAY(
2y EAEN

240 IF TR>TRM OR G=1 THEN 950 ELSE IF TR
Y(SFI)=32 THEN 1170 ELSE TRY(SFI)=TRY(5FI
)+1 z: GOTO 960

950 RU(SFI)=RU(SFI)+1 =2: G=0 2: TRY(SFI)
=1 1: P(SPID)=F(SFI)+RU(SFI)*(LIMIT-COU)+
DO0%¥6 :: CALL DISFLAY(SFI,F(SFI))

P60 CALL HCHAR (24,100,128, TRY (1)) :: CALL
HCHAR (24 ,20,128, TRY (2)) s CALL HCHAR (24,
10+TRY (1) ,32,2) 52 CALL HCHAR (24, 20+TRY (2
) R2N2)

970 FOR I=2 TO 12 :: CALL DELSFRITE (H#I):
: NEXT I :: CALL MOTION(#1,0,0):: COU=0
980 TR=0

990 IF RU(SFI) =16 THEN 1000 ELSE ON RU((S
FI)GOSUR 1200,1240,1260,1280,1300,1340,1
360,1380,1400,1440,1460,1280,1480,1520, 1
S540,1560 ' GOTO 1010

1000 ON RUCSFI)—-16 GOSUR 15B0,1620,1640,
1660,1690,1730,1750,1770,17%90, 1830, 1850,
1870, 1890 g

1010 GES=16 21: FOR I=2 TO 11 :: CALL SFR
ITEHI ,FACTD) ,COMD) ,I%1b~16,256,0,6E5) 5
GES=-BES 11 NEXT I

1020 CALL JOYST(SPI,XJ,YJd)::
CH1,0,7%XT)

1020 IF YJ THEN RE=MAX (MIN(RE-YJ/4,11) ,2
Yr: CALL FOSITIONHL,Y,X):: CALL LOCATEC(
#1,16% (RE-1) ,X)

1040 IF XJ THEN CALL FPATTERN(#1,98-XJ1/2)
1050 COU=COU+1 s: IF COU=LIMIT THEN 940
ELSE CALL COINC (H#1,#RE,15,A)es: IF A=0 TH
EN 1020

1060 IF REI(RE)=3 THEN 1020 ELSE IF REI(
RE) =2 THEN 1110

1070 CALL MOTION CHRE,Q,0) :: CALL COLOR CH#
RE,4) 25 CALL FPATTERN(#RE, 120):: CALL SO0U
ND (~100, 12000,4,300,6,-2,6)

1080 F(SFI) =F (SFIY+FUN & TR=TR+1 =z: CAL
L. DISPLAY(SFI,F(SFI))

1090 IF TRX>TRM THEN 940

1100 REI(RE)=3 23 GOTO 1020

1110 CALL MOTION(H#1,0,0):: CALL FATTERN(
#1,104):: CALL SOUND(300,110,46,127,6,-8,
0) )

L1120 FOR I=1 TO 5 :: CALL SOUND (100,6000
36, 200,6,1100,6,~1,0)5: CALL SOUND(100,1
10,6,127,6,440,6,~4,6) 88 NEXT I

1130 CALL DELSFRITE (ALL) 58 M(SFI) =M (SF])
~1 82 IF M(SFI)=0 OR TRY(SFI)=3 THEN 117
0

1140 ITF HIN(2+(SFI1=2))=0 THEN SFI=5FI+1
1: IF SFIXANZ THEN SFI=1

1150 DISFLAY AT(11,7): "ACHTUNG SFIELER"
SFI :: FOR I=1 TO 700 3t NEXT I =: CALL
HCHAR (11,1 ,32,32)

1160 G=0 x: GOTO 910

1170 CALL DELSFRITE(ALL):: DISFLAY AT(11
yo) 8 "GAME OVER SFIELER";SPI

1180 FOR I=1 TO 1000 sz NEXT I =2: CALL H
CHAR(11,1,32,32)1: HIN(SFI)=1 :: TOT=TOT
A1 pE MOSBFI)=0 sz IF TOT<ANZ THEN 1140
1190 CALL DELSFRITE (ALL) :: GOTO 850

L1200 CALL CHAR(116,"0000030F LFIFACEESELE
LFOFOZEOO0000000080EOFOFO78F8F8FOFOEOC™)

CALL MOTION
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1210 CALL CHAR (120, "OO00FFFFOOOZ06020202

OOFFFFOO00000000FFFFO0705050507000FFFF")

1220 FOR I=2 TO 10 STEP 2 2: REI(I)=1 &t

REI(I+1)=2 :: PA(I)=116 :: FA(I+1)=108

g8 COCL) =12 22" DO+ ) =7 e NEXTE T

1230 FUN=10 2: TRM=4 :: LIMIT=60 :: RETU

FN

1240 GOSUR 1200 :: FOR I=2 TO & RET (I

)=1 sz PA(I)=116 2: COCI)=12 12 REI (I+5)

=2 1t PA(I+5)=108 :: COC(I+3)=7 z2: NEXT I

1250 RETURN

1260 GOSUR 1200 ¢ FOR I=2 TO 11 g2 REI(

D=1 z: PACI)=11é6 1 COCII=12 z: NEXT I
k=

3 ROR T=a- 109 s s~ RELIN=2 FACLD) =108
1 GO =70 e NEXT X
1270 RETURN
12808 GUSHUBSDZO0 NS E QR =2 T o e e RESTS(
1)=2 3 PACI)=108 ¢ COCIN=7 2 NEXT 1
1290 TRM=0 s: LIMIT=180 z: G=1 213 RETURN
1300 CALL CHAR(116, "O00000FFCIDFDCDEDEDE
DFCIFFOOO000O000000FEQLFA7AFAFAFAFAOLFE")
1310 CALL CHARCLZ0, "OO00OFFFFOQOEQBOEOZOE
QOFFFFOQOOOO0O000OFFFFOO7OEOSOSO7000FFFF")
G20 EORO =2 LIS 1O TE RSEi S KEEETH = S i
REI(I+1)=2 s2 FA(I)=116 22 FA(I+1) =108
§E COCI)=5me s COCTI+HL) =7 28 NEXT I
A30 PUN=350 s: TRM=4 513 LIMIT=60 3::
RN
1340 GOSUBR 1300 ®: FOR T=2 T0O 11 =2: RETH(
I)=1 i EACIY=116 & GOCI)Y=E 5 NEXT T
L3S0 LIMIT=80 23 TRM=% 11 RETURN
135360 GOSUR 1300 3 FOR I=2 T0 & :: REI(I
y=1 s PACI)=11& 2 COCI) =3 s REI(I+35)=
2 r PACIHE) =108 ¢4 COCT+E) =7 & s iNEXTHT
LA70 LIMIT=8E s TRM=4 3z RETURN
1380 GOSUR 1300 sy FOR I=2 TO 11 2: REI(
Ja=1 aE SRR =1 1A RN EOH ) sEe gir s NEXT TR
FOR I=5 TO 9 13 REI(D)=2 3z FA(L)=108
2 B OO T8y = 70 I N S e
1390 RETURN
1400 CALL CHAR(11&6, "O70301030F LIFACIA7A7C
7E7AZCIFOFOICOBOOOBOEOFO78RCFC7CRCBC78FO
EQ8O0")
1410 CALL CHAR (120, "O000OFFFFOOORIAOADADR
OOFFFFOOOO000000FFFFOORBABABABRBOOFFFF")
1420 FOR I=2 TO 11 2: REI(I)=2 :: PA(I)=
108" 21 COCLY=7 g8 NEXT I.:: FOR'I=%5 TO 'Q

o
"

RETL

STER'2" g9 'REI (1)=1"2832 "FPA(L)=11&" 19 "COCT
1=12 131 NEXT I

14730 TRM=2 s3: LIMIT=35 s2 FUN=100 23 RET
URN . 3

1440 GOSUR 1400 :: FOR I=2 TO 11 =2: REI(
=2 18 FA(TI)=108 ¢ "COCIN=7 02 ‘NEXT'T 2
i FORNI=ENTONGEEITHE RS g S R E T ()= e i 2 AL
Il a5 e s = ERCT ) =20 CNEXTT
1450 LIMIT=33 11 RETURN
1460 GOSUR 1400 2: FOR I=2 TO 11 2: REI(
IN=2 s PACL)=108 sz COCI)=7" 28 NEXT I 2
: FOR I=4 TO 9@ sz REI(I)=1 23 PA(I)=116
88 COCINE=1 2 mig SNEXTE T
1470 REI (&) JREI(7)=2 13 FA(L) ,FAL(7)=108
18 COCK) ,COC7)=7" 238 TRM=Z s ILIMIT=43"82
FETURN
1480 CALL CHAR(11646,"00000000000ZR070F 1020
4080FFO000000000000000F0OEBDCEE LFOEO4FE")
1490 CALL CHAR (120, "0000FFFFOOORLAOAODAOR
QOFFFFOOQOO000000FFFFOORBABABABRBOOFFFF")
1500 FORCI=2 TO11 BTER: 2" t ¥ IRETCT)Y=26 13
REI(I+1)=1 2: FA(L)=108 1: FA(I+1)=116
PR e 0 ) Dl AR 1o 0 5 o B R R SR B S| = 0 R ¢
1510 TRM=4 :: LIMIT=48 :: PUN=100 :: RET
LIRN ; :
1520 GOSUR 1480 :: FOR I=2 TO 11 :2: REI(
I)=2 12 PA(I)=108 2: CO(I)=7 s NEXT I @
1 FOR I=5 T0O 8 22 REI(I)=1 312 PA(I)=116
s AT = 1 e e SN T T

HC 65



1530 TRM=3 :: LIMIT=40 :: RETURN

1540 GOSUB 1480 :: FOR I=2 TO 11 =:: REI(
I)=2 2: PA(I)=108 :: CO(I)=7 :: NEXT I :
£ROR I=3. 70 9 8TER &) st RET(IN =1 38 RAL
=116 2: COCI)=11 22 NEXT I

1550 TRM=2 :: LIMIT=323 2: RETURN

1560 GOSUER 1480 :: FOR I=2 TO 11 :: REI(
IN=2 t: FA(I)=108 21 COCI)=7 23 NEXT I =
: REI(3),REI (&) ,REI(7) ,REI (10)=1 z: PA(Z
) yFALL) ,FA(7) ,FA(1O)=116

1570 CO(3) ,C0(6) ,CO(7),COCL0)=11 2: TRM=
3 22 LIMIT=40 :: RETURN

1580 CALL. CHAR(116,"0001030A1L224443F LFOF

)
1590 CALL CHAR (120, "0000FFFFOOOR1IAOADAOR
OOFFFFOOO0000000FFFFOORBABABABERBOOFFFE ")
1600 FOR I=3 TO 10 :: REI(I)=2 1: FA(I)=
108 :: COCIN=7 =z NEXT I :: FOR I=2 TO 1
1 STER 3 2: REI(I)=1 23iPA(I)=116 235 €O
D) =INT (RND*14) +3

1610 NEXT I 32 LIMIT=38 s:
100 @ RETURN
1620 GOSUER 1580 ::

TRM=3 138 FUN=

FORS =201 038 RET(

=1 3 PACI)=116 22 COCI)=INT (RND*14)+3
t: NEXT I s2 FOR I=2 TO 11 STEF 3 :: RE

I(I)=2 58 PA(I)=108 :: CO(I)=7

1630 NEXT I s: TRM=5 2: LIMIT=5I :: RETU

RN

1640 GOSUR 1580 s: FOR I=2 TO 11 =2: REI(

=1 21 FA(ID) =116 18 COCI)=INT (RND*14)+3
t: NEXT I 23 FOR I=4 TO 9 p: REI(I)=2 =
FACI)=108 :: COCI)=7 =22 NEXT I

1650 TRM=3 z: LIMIT=38 :: RETURN

1660 GOSUR 1880 =22 FOR I=3 TO 10 s REI(

I)=2 35 FA(I)=108 COCT)=7 sa NEXT I

1670 REI (2) ,REI (&) ,REI(7) ,REI(11)=1 z: F

AR G FACG) ,FAL7) JFACLL) =116 ot

&) ,COC7) ,COCLLY=TINT (RND*%14)+3
1680 RETURN

1690 CALL CHAR(116,"O0LFIFIFOOLF11151511

1FOOIFIF1FO000OFBFEFB00FB58585848FB800FBFS

F8")

1700 CALL CHAR (120, "O000FFFFOOLDL11DOS1D

OOFFFFOOO0O000000FFFFOODCS45454DCO0OFFFF")
1710 FOR I=2 TO 11 s: REI(I)=2 2z PA(I)=
108 :: COCI)=7 2: NEXT I :: FOR I=4 TO 9
1 REIC(I) =1 s: FA(I)=11é6 :: COCI)=14 ==
NEXT I

1720 REI (&) ,REI (7) =2

COCH) ,CO(7)=7 =
LIMIT=3S 2

COR) ,COo(¢

i FAG) ,FAC7)=108
TRM=23 &1 FUN=S500 2
FETURN

1730 GOBUR 1690 s FOR I=2 TO 11 s REI(
1)=2 s FA(I)=108 2z COCI)=7 z: NEXT I =
8 REI(3) ,REI(&) ,REI(7) ,REI(10)=1 2: PFACI
) S FAL) ,FACT) JFACLO) =116

1740 COCE) ,CO6) ,C07) ,COMM =14 13 RETU
FiN

1750 GOSUE 1690 :: FOR I=3 TO 10 z: REI(
D=2 s: FPA(D =108 2: CO(I)=7 25 NEXT I

¢ FOR I=2 TO 11 STEF 3 13 REI(I)=1 :: FA
(I)=116 13 COCI)=14 25 NEXT I

1760 RETURN

1770 GOSUR 1690 #: FOR I=2 TO 11 z: REI(
D=2 21 PACI =108 21 COCH=7 53 NEXT I 3
pORET (R ,REL(5) ,RET(8) ,RET (10)=1 z: FA(E
) G PAE) ,FAB) ,FACIO) =114

1780 COCX) ,CO5) ,C0ME) ,C01M) =14 z: RETU

RN

1790 CALL CHAR (116, "O01F1ISIFLI71E1S1C1S51E

L71F151F000000FCE4FCF43CE4 1 CE43CF4FCS4FC

Il)

1800 CALL CHAR (120, "O000FFFFO02ELAZARARE
........... SARARAAAEEQOFFFF")

1810 FOR I=2 TO 10 S8TEF 2 :: REI(I)=2 ::

REI (I+1)=1 FACI) =108 FA(I+1)=116
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r:1 COCI)=7 :: COCI+1)=15 1: NEXT I

1820 FUN=1000 =2: LIMIT=42 TRM=4 :: RE
TURN

1820 GOSUR 1790 x: FOR I=2 TO 11 RET (
=1 a2 PACI)=11&4 :: COCIN=15 w: NEXT I

t: FOR I=4 TO 9 23 REI(I)=2 2:
ghas O e 7 S Er el N G ]
1840 LIMIT=32 23 TRM=3 ::

FALI) =108

RETURNM

1890 BOSUR 1790, 2 FOR I=2 TO 11 w: REI(

=1 ' PA(L)=116 =& CO(I)=15 22 NEXT I

t: REIC3) ,REI(3),REI(8) ,REI(10)=2 1 PFA(

2 LFACE) ,FAB) ,FA(LO) =108

1860 COCH ,COME) ,COMM) ,COL0)=7 s TRM=S5
tr LIMIT=48 :: RETURN

1870 6GOSURS 17205 e FOR T=28 0 iz s sRET (
D=1 12 PA(I)=116 :: CO(I)=18 2: NEXT I
1880 LIMIT=67 :: TRM=2 :: RETURMN

1890 FOR I=110 TO 660 STEF 110 :: FOR J=

0 TO 20 STEFP 2 :: CALL SOUND(-200,I+110,

J)zz CALL SOUNDA-Z200,I,J)2: NEXT J 2: NE

XT I

19200 G=1 :: FOR I=1 TO 30 =z: QO=-0 2: IF

@==1 THEN CALL FATTERN (#1,96)ELSE CALL F

ATTERN (#1 ,100)
1910 NEXT I

1920 DISFLAY AT(9,11):"100.000" 11 DISFL
AY AT(13,1):"FUER VOLLENDEN ALLER FELDER
1930 F(SFI) =P (SFI)+100000 =
Y(SPI,F(SFI))

1940 FOR I=1 TO 1000 :: NEXT I :: RU(SPI
=1 11 M(SPD =M(SFI)+1 :: CALL HCHAR(S,1
,32,32)2: CALL HCHAR(13,1,32,32):: GOTO

CALL. DISFL.A

1260 DATA
6,494,294
1960 DATA
b, 392,294
1970 DATA
6,587,294
1980 DATA
6,494,294
1990 DATA
2000 DATA
2010 DATA
6,023,294
BO20 DATA 6,440 ,262,6,440,294,20,392,196
2030 GUR MUSTE
2040 READ A,R,C =:
3 GALL ‘SOUNDC-200, B T,C, I4+9)5 2
2050 SUREND

2060 SUR DISFLAY(SFI,F)

2070 1IF HFI=2 THEN 2090

2080 DISFLAY AT(1,1)8IZE(7) :STR¥(F) 12
BEXIT

2090 DISFLAY AT (1 ,22) s USING "Hu4HHH44" s -
2100 SUREND

b, 392,247 6,392,294, 6,494, 196,
6,840,262,6,480,294 6,392,247,
6,494,196, 6,494,294, 6,587,247,

b,52

i

i

V220 ,6,523,294, 6,494,196,

6,587,247 6,587,294, 13,659,262

6,523,220,6,523,294,13,587,247

6,494 ,196,6,494,294,6,323,220,

FOR I=0 TO A STEF 1 @
NEXT I

S
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3D-Grafik

Das Programm wurde auf
einem APPLE lle = ge-
schrieben. Vor dem Ein-
laden empfiehlt es sich,
,,LOMEM =24576" einzu-
geben, da der BASIC-In-
terpreter sonst seine
Variablen in die zweite

Grafik-Seite schreibt.
Vom Hauptmenl aus
kann man  folgende

Funktionen anwéhlen:

1. Korper definieren
Eventuell sich im Spei-
cher befindliche Korper
oder Bewegungen wer-
den geldscht. Der Korper
wird durch folgende An-
gaben definiert:

a) Eckenzahl (wird nur
durch den Speicher
begrenzt)
Koordinaten der Ek-
ken (x, y, z wobei x
horizontal, y rdumlich
und z vertikal bedeu-
tet)
Zeichenanweisung
(wobei nur hinter dem
Grafikbefehl die Ek-
kennummer angege-
ben werden muB. Gibt
man hinter ,,TO" eine
Zahl kleiner 1 ein, so
erscheint wieder
,,HPLOT", gibt man
wiederum eine Zahl
kleiner 1 ein, so ist die
Zeichenanweisung
damit beendet)

2. Korper abspeichern
Dies geht nur, wenn vor-
her ein Koérper geladen
oder definiert wurde.
(RETURN) I&Bt den Cata-
log auf dem Schirm er-

3

@

scheinen, mit ,,X“ ge-

langt man wieder in das

Meni. Ansonsten wird
der Korper als Datei ab-
gespeichert.

3. Kérper laden

Wie bei 1. werden alle
vorhandenen Daten ge-
|6scht. Die Bedienung ist
wie bei 2.

4. Korper bewegen

Wenn noch keine Bewe-
gung vorhanden ist, so
muB angegeben werden,
wie oft man den Koérper
bewegen mochte. Nach
dieser Eingabe erscheint
die Tastenbelegung zur
Bewegung, die auf den
ersten Blick verwirrend
erscheint. Die Tasten lie-
gen aber in bezug auf
ihre Funktion logisch.
Der Kérper kann beliebig
oft bewegt werden, es
kénnen aber durch Drik-
ken von ,,M"“ nur so viele
Positionen gespeichert
werden, wie vorher ein-
gegeben wurden. Da-
nach gelangt man wieder
in das ‘Menl. Falls der
Kérper bereits bewegt
worden ist, so hat sich
das Programm die Ek-
kenkoordinaten ,,ge-
merkt® und rekonstruiert
nun jede Position des
Korpers, bei der ,,M" ge-
drickt wurde. Da sich der
Computer die Berech-
nung der Koordinaten
jetzt sparen kann, ent-
steht in Verbindung mit
dem Pageflipping eine
sauber animierte 3D-

10  TEXT : HOME : PRINT "

APPLE'S MICRO WORLD":

¢ \PRINT M

PRINT
BY

DR. XL": ONERR GOTO 63999

1S PRIENTSS
PRINT

PRINT
R DEFINIEREN
: "KOERPER ABSPEICHERN

¢ PRINT "KOERPE
PRINT

0000001":

seses2": PRINT : PRINT "KOE
RPER LADEN ccccccoccscss3"
12 PRINT : PRINT "KOERPER BEWEGE

N ...-.....‘4":

"BEWEGUNG ABSPEICHERN

¢ PRINT :
DEN
(I3 SPRINTSE
WAHL "3
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PRINT : PRINT

.!..5"

PRINT "BEWEGUNG LA
l.......“6“

PRINT

¢ PRINT "DEINE

Grafik mit fir BASIC ak-
zeptabler Geschwindig-
keit.

5. Bewegung abspeichern
Dies geht nur, wenn der
Korper mit 4. bewegt oder
eine Bewegung eingela-

6. Bewegung laden

Es kann keine Bewegung
geladen werden, solange
sich noch Bewegungs-
daten im Speicher befin-
den, sprich: erst einen
Kérper neu einladen oder

den wurde. Die Bedie- eingeben. Bedienung
nung ist dieselbe wie bei  wie gehabt.
2. Die Bewegung wird als
Datei abgespeichert. Olaf Pélchen
Variable | Bedeutung
A§ String fUr Eingaben des Users
A Hilfsvariable
Pl ist pi
AL Winkel um x
BE Winkel um y
GA Winkel um z
Yoy x-Verschiebung vom Bildmittelpunkt
Y y-Verschiebung vom Bildmittelpunkt
Z z-Verschiebung vom Bildmittelpunkt
N Eckenanzahl
x() Eckenkoordinaten (x)
y() Eckenkoordinaten (y)
z() Eckenkoordinaten (z)
Q Hilfsvariable
L Lange der Zeichenanweisung
A() Eckennummern der Zeichenanweisung
KO Kérper-vorhanden-Flag
U() effektive horizontale (2-D-)Eckenkoordi-
naten (X)
V() effektive vertikale (2-D-)Eckenkoordinaten
(Y)
S Anzahl der abgespeicherten Kérperposi-
tionen
ST eingegebene Schrittzahl
Us() horizontale gemerkte Koordinaten
VS() vertikale gemerkte Koordinaten
XM horizontaler Bildmittelpunkt
YM vertikaler Bildmittelpunkt
D Hilfsvariable fir den Strahlensatz
PG Hilfsvariable flr das Pageflipping
Variablenliste

14 GET A$:A =

ASC (A$): IF A <

49 OR A > 54 THEN 14
15 PI = 3.14159265358979323846264

=0

20 ON A - 48 GOTO 100,200,300,40

33832795
16 AL = 0:BE = 0:GA
17T X = 0:Y = 0:Z =
0,500,600
100 HOME
ION": CLEAR
101 PRINT :
N ? “;N
102
N - 1)3)
103 PRINT : FOR Q =

PRINT "KOERPERDEFINIT
INPUT "WIEVIELE ECKE
DIM X(N - 1,3),Y(N - 1,3),Z(

1 TO N: PRINT

Q;: INPUT ". ECKE (X,Y,Z) "
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Apple-Praxis

3 X(Q - 1,0),¥(Q - 1,0),2(Q - 422 PRINT "H - UM Z NACH LINKS":
1,0): NEXT Q PRINT "J - UM Z NACH RECHTS
105 KO = 1 ": PRINT "U - UM X NACH VORN
110 HOME : PRINT “ZEICHENANWEISU “: PRINT "N - UM X NACH HINT
NG": PRINT : PRINT "(GIB DIE EN": PRINT "I - UM Y NACH RE
ECKENNUMMER EIN ODER EINE": CHTS": PRINT "Y - UM Y NACH
PRINT "NEGATIVE ZAHL FUER E LINKS"
NDE)® 423 PRINT "M - POSITION MERKEN":
111 DIM A(3 * N):L = 0: PRINT PRINT "# - HARDCOPY": PRINT
112 INPUT "HPLOT ";Q: IF Q < 1 THEN : PRINT "<RETURN>"
150 425 GET A$: CALL - 198
113 A(L) = = Q:L = L + 1 ‘ 430 D = 80:XM = 140:YM = 96
114 INPUT “TO ";Q: IF Q < 1 THEN 450 HGR2 : HCOLOR= 3: GOSUB 3100
112 0
115 A(L) = QsL = L + 12"GOTO 118 & 451 GOSUB 5000: GOSUB 30000
150 A(L) = = 99999: GOTO 10 452 GET A$: CALL - 198: IF A$ =
200 IF KO = 0 THEN 10 ws" THEN GOSUB 19000
205 HOME : PRINT "KOERPERABSPEIC 453 IF A$ = "D" THEN GOSUB 1800
HERUNG" : 0
210 PRINT : PRINT : INPUT "WIE W 454 IF A$ = "E" THEN GOSUB 2000
ILLST DU DEN KOERPER NENNEN 0
?";A$: IF A$ = "" THEN PRINT 455 IF A$ = "X" THEN GOSUB 2100
CHR$ (4)"CATALOG": GOTO 210 0
456 IF A$ = “Z" THEN GOSUB 1700
215 IF A$ = "X» THEN 10 0
220 PRINT CHR$ (4)"OPEN"j;A$: PRINT 457 IF A$ = "R" THEN GOSUB 1600
CHR$ (U)"WRITE";A$ 0
230  PRINT N: FOR Q = 0 TO N - 1: 458 IF A$ = "H" THEN GOSUB 1500
PRINT X(Q,0): PRINT Y(Q,0): 0
PRINT 2(Q,0): NEXT Q: PRINT 459 IF A$ = "J" THEN GOSUB 1400
L: FORQ = 0 TO L - 1: PRINT 0
A(Q): NEXT Q: PRINT CHR$ (4 460 IF A$ = "U" THEN GOSUB 1000
)"CLOSE“ A$ 0
240 GOTO 10 ' 461 IF A$ = "N" THEN GOSUB 1100
300 IF KO = 1 THEN 10 0
305 HOME : PRINT "KOERPER EINLAD 462 IF A$ = "I" THEN GOSUB 1200
ENY 0
310 PRINT : INPUT “WIE HEISST DE 463 IF A$ = "Y" THEN GOSUB 1300
R KOERPER ?";A$: IF A$ = "" THEN 0
PRINT CHR$ (4)"CATALOG": GOTO 464 IF A$ = “"#nv THEN PR# 1: PRINT
310 CHR$ (1), STR$ (2 - PG);"p"
315 IF A$ = "X" THEN 10 : PRINT CHR$ (17): PRINT CHR$
320 PRINT CHR$ (4)"OPEN";A$: PRINT (13): PR# 0
CHR$ (U)"READ";A$: CLEAR : INPUT 465 IF A$ = "M" THEN FOR Q = 0 TO
N N - 1:U8(Q,8) = U(Q): vs(Q S)
330 DIM X(N - 193),Y(N - 1’3)72( =V(Q)s NEXT Q¢S = S #
N - 1,3),U(N = 1),V(N - 1): FOR 466 IF S < > (ST) AND A$ < > "
Q=0TO N - 1: INPUT X(Q,0) M" THEN 451
¢ INPUT Y(Q,0): INPUT Z(Q,0) 467 IF S < > (ST) AND A$ = "M" THEN
: NEXT Q 452
340 INPUT L: DIM A(L): FOR Q = 0 468 GOTO 10
TO L - 1: INPUT A(Q): NEXT 470 HGR2 : HCOLOR= 3: GOSUB 3100
Q: PRINT CHR$ (U4)"CLOSE";A$ 0:XM = 140:YM = 96
350 KO = 1: GOTO 10 - 475 FOR Q1 = 0 TO S - 1: FOR W1 =
400 IF S < > Q THEN 470 0 TO N - 1:0(wW1) = US(W1,Q1)
401 IF KO = 0 THEN 10 sV(W1) = VS(W1,Q1): NEXT W1:
405 HOME : PRINT "KOERPERBEWEGUN GOSUB 2000: GOSUB 30000: NEXT
G":S = 0 Q1
410 PRINT "WIE OFT WILLST DU DEN 480 FOR Q = 0 TO 1000: NEXT : GOTO
KOERPER": INPUT "BEWEGEN 2" 10
78T 500 IF S = 0 THEN 10
420 DIM US(N - 1,ST - 1),VS(N - 505 HOME : PRINT "BEWEGUNG ABSPE
1,ST - 1) ICHERN"
421 PRINT : PRINT "BENUTZE FOLGE 510 PRINT : INPUT "FILENAME: ";A
NDE TASTEN :": PRINT : PRINT . $: IF A$ = " THEN PRINT CHR$
S - NACH LINKS": PRINT "D - (4)"CATALOG": GOTO 510
NACH RECTS": PRINT "E - NAC 515 IF A$ = "X" THEN 10
H OBEN": PRINT "X - NACH UNT 520 PRINT CHR$ (4)"OPEN";A$: PRINT
EN": PRINT "Z - NAEHER RAN": CHR$ (U)"WRITE";A$
PRINT "R - WEILTER WEG" : 530 PRINT S: FORQ = 0 TO S - 1:

68 HC ' ‘ Nr. 1—Januar 1986



FOR W = 0" TO Ni= 1¢: PRINT U
S(W,Q): PRINT VS(W,Q): NEXT
W: NEXT Q

540 PRINT CHR$ (4)"CLOSE";A$
550 GOTO 10
600 IF S < > 0 THEN 10
605 HOME : PRINT "BEWEGUNG LADEN
n
610 PRINT : INPUT "FILENAME: ";A
$: IF A$ = " THEN PRINT CHR$
(4)"CATALOG": GOTO 610
, 615 IF A$ = "X" THEN 10
620 PRINT CHR$ (4)"OPEN";A$: PRINT
CHR$ (L4)"READ";A$
630 INPUT S: DIM US(N - 1,S - 1)
WVSICN = iy Sv= 010 .
640 FOR Q =0 TO S - 1: FOR W =
0 TO N - 1: INPUT US(W,Q): INPUT
VS(W,Q): NEXT W: NEXT Q
650 PRINT CHR$ (4)"CLOSE";A$
660 GOTO 10
1000 FOR Q = 0 TO N - 1:0(Q) = (
DN (X QRN+ X)) /A CDE =Y (O
,3) + Y):V(Q) == (D * (Z(Q’3)
+ Z)) / (D - Y(Q,3) + Y): NEXT
Q: RETURN
2000 CALL - 3086:Q = 0
2010 A = A(Q) 9
2011 IF A = 0 THEN RETURN
2012 IF A < 0 THEN HPLOT XM + U
( ABS (A + 1)),YM - V( ABS (
A+ 1)):Q=Q+ 1: GOTO 2010
2013 HPLOT TO XM + U(A - 1),YM -
V(A - 1):Q =Q + 1: GOTO 201
O
3000 §I = SIN (AL):CO = CO0S (AL
3005 FOR Q = 0 TO N - 1:X(Q,1) =
X(Q,O):Y(Q,T) = Y(Q’O) bd o +
Z2(Q,0) * SI:72(Q,1) = 2(Q,0) *
CO - Y(Q,0) * SI: NEXT Q
3010 ?I = SIN (BE):CO = COS (BE
3015 FOR Q = 0 TO N - 1:X(Q,2) =
XEQLIDIRNCHO + 7 Q) 1) ® ST Y(
Qs2) = Y(Q71)2Z(Q’2) = Z(Q91
L) RECON = XCQ, D ST INEXTAQ
3020 §I = SIN (GA):CO = COS (GA
3025 FOR Q = 0 TO N .- 1:X(Q,3) =
X(Q,2) * co + Y(Q,2) * SI:Y(
Q,3) = Y(Q,2) * cO - X(Q,2) #*

ST:72(Q,3) = Z(Q,2): NEXT Q

3030 RETURN
5000 GOSUB 3000: GOSUB 1000: GOSUB
2000: RETURN :
10000 REM UM X-ACHSE NACH VORN
10010 AL = AL + PI / 36: IF AL >
2 % PT THEN AL = AL = 2 # PT
10020 RETURN
11000 REM UM X-ACHSE NACH HINTEN
11010 AL = AL - PI / 36: IF AL <
0 THEN AL = AL + 2 # PI
11020 RETURN
12000 REM UM Y-ACHSE NACH RECHTS
12010 BE = BE + PI / 36: IF BE >
2 # PI THEN BE = BE - 2 # PI
12020 RETURN
13000 REM UM Y-ACHSE NACH LINKS
13010 BE = BE - PI / 36: IF BE <
0 THEN BE = BE + 2 # PI
13020 RETURN
14000 REM UM Z-ACHSE NACH RECHTS
14010 GA = GA + PI./ 36: IF GA >
2 # PI THEN GA = GA - 2 # pPT
14020 RETURN
15000 REM UM Z-ACHSE NACH LINKS
15010 GA = GA - PI / 36: IF GA <
0 THEN GA = GA + 2 #* pPI
15020 RETURN
16000 REM NACH HINTEN SCHIEBEN
16010 Y = Y + 5: RETURN
17000 REM NACH VORNE
17010, Y = Y - 5: RETURN
18000 REM NACH RECHTS
18010 X = X + 5: RETURN
19000 REM NACH LINKS
19010 X = X - 5: RETURN
20000 REM NACH OBEN
200110 Z = Z + 5: RETURN
21000 REM NACH UNTEN
21010 Z = Z - 5: RETURN ;
22000 REM 3-D-EFFEKT VERGROESSER
22010 D = D - 5: RETURN
23000 REM 3-D-EFFEKT VERKLEINERN
23010 D = D + 5: RETURN
30000 IF PG = 0 THEN PG = 1: POKE
230,64: POKE - 16300,0: RETURN
30010 PG = 0: POKE 230,32: POKE -
16299,0: RETURN
31000 PG = 1: GOTO 30000
63999 CLEAR : GOTO 10

Laufschrift

Erklarungen zu der Lauf-
schrift und den neuen
Scroll-Routinen.

Mit dem folgenden Pro-
gramm stehen lhnen drei
neue Scroll-Befehle zur
Verfligung.

1. A = USR1 (0) :’ dient
zum Herabscrollen

2. A = USR2 (0) :’ nach
links scrollen
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3. A = USR3 (0) :’ rechts
scrollen

All diese Befehle laufen
auf Screen 0 oder Screen
1. Ein Heraufscrollen
kébnnen Sie durch > LO-
CATE 0.23:PRINT<er-
zeugen. Die M-Code
Routine arbeitet so, daB
der Bildschirmspeicher
zuerst nach $D000- ko-

piert wird. Dadurch er-
zielt man beim weiteren
Verarbeiten eine hoéhere
Geschwindigkeit. Da-
nach wird alles wieder
zurlick ins Video-RAM
kopiert. Der Nachteil:
Durch diese Technik kén-
nen Sie hdchstens 20K-
RAM-Programme schrei-
ben. Alles was langer ist,
wird beim Aufruf der
Scroll-Routine geldscht.
Nun aber zur Laufschrift:
Diese Routine funktio-

niert nur auf Screen 0.
Wenn Sie nun einen Text,
zum Beispiel: Reklame
oder so, auf dem Bild-
schirm entlangrasen las-
sen wollen, geben Sie
den Text in A$ an und die
Anzahl der Wiederholun-
gen in WI. Nun noch der
Aufruf durch GOSUB 270

-und die Sache ist geritzt.

In 270 poked der Compu-
ter jeden Buchstaben
einzeln in Speicherzelle
$D510. Durch den Aufruf
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A = USR4 (0) liest der koénnen Sie ab Zeile 300
Computer das Zeichen auch |hr eigenes Pro-
und erzeugt es von links  gramm schreiben.

nach rechts. Natlrlich Glnter Liesner

220 DATALZ,24,245,205,191,212,33,0,20
8,9,229,209, 42,34, 249, 205,191,212,197
,205,89,0,193,9,241,61,254,0, 245,32, 2
40,241,205,191,212, 65,17,0,208, 62,32,
18,19, 16,252, 205, 228,212, 201,62, 24,24
5,205,191,212,17,0, 208, 42, 34, 249,35, 2
05,191

230 DATA212,11,205,89,0,62,32,18,19,2
05,191,212,9, 241, 61, 245, 254, 0, 32, 234,
241,205,228, 212, 201,62, 24, 245,205, 191
,212,17,0,208, 42,34, 249,62,32,18,19,2
05,191,212,11,205,89,0,205,191,212,9,
241, 61,245, 254,0,32, 234,241, 205, 228, 2
12,201

240 DATA 17,8,0,33,255,7.58,16,213,71
s 25,16,253,34,17,213,6,0,14,0,4,33,63
.1,17,40,0,12,205, 241,212,203, 127,40,
5,62,219,205,77, 0,25, 121, 254, 8,32, 237
,229,213,197,245,205,49,212,241,193,2

' 09,225, 120, 254,7,32,212, 201,58, 175, 25

2,254,0,40,7,254,1,40,7,205,85

250 DATA 64,1,40,0,201,1,32,0,201,58,
175,252, 254,0,40,4,1,0,3,201,1,0,4,20
1,237,91,34,249,33,0,208, 205,213,212,
205,92,0,213, 197, 229,42,17,213,35, 13,
32,252, 205,74,0,5, 40, 4, 203,39, 24, 249,
225,193, 209,201

260 DEFUSR1=%HD400: DEFUSR2=%HD431: DEF

- USR3=%HD45%: DEFUSR4=%HD480: GOTO 280

270 FOR Z=1 TO LENM{A%):FOKE %HDS10,AS

C(MID$(A%,Z,1)):A=USR4(0) :NEXT:FOR Z=
1 TO 40: A=USRZ(O) :NEXT:WI=WI—-1:1IF WI<
1 THEN RETURN ELSE 270

280 W=0:RESTORE:FOR Z=%HD400O TO %HDS0O
8:READ R:FPOKE Z,R:W=W+R:NEXT:IF W<>31
201 THEN FRINT " ¥¥¥ ERROR IN DATA
’S 10-50 xXxx":COLOR 15,4,4:END

b A0 Mo .

J00 ° X%%x%x Listing von Demo 1
310 EEY OFF:COLOR 4,1, 1:SCREEN O
F20 A%="HC - Mein Home Computer prsen
tiert ein Frogramm von Gnter Liesner"
:WI=1:605UB 270:COLOR 1,15,15

SRS

340 * Xx%Xx%x Listing von Demo 2 Xk%x
350 SCREEN 0:W=192:G08UEB 400:FOR Z=1
TO 24:A=USR1 (0) :NEXT:G05UE 400:FOR Z=
1 TO 24:PRINT:NEXT:GOSUE 400:FOR Z=1
TO 40:A=USRZ (0) : NEXT:605UB 400:FOR Z=
1 TO 40:A=USR3I(0) :NEXT

360 COLOR 2,1,1:A%="Diese Routinen fu
nktionieren natrlich auch auf Screen
11":WI=1:605UB 270:COLOR 15,4.4

370 COLOR 1,15,15:5CREEN 1:W=14%9:G0SU
B 400:FOR Z=1 TO 24:A=USR1(0):NEXT:G0
SUB 400:FOR Z=1 TO 24:FRINT:NEXT:GOSU
B 400:FOR Z=1 TO Z2:A=USRZ(0) :NEXT:60
SUB 400:FOR Z=1 TO 3I2: A=USR3 (0) : NEXT
Z80 SCREEN O:COLOR 11,1,1:WI=1:A%="Hi
er knnten Sie jeden beliebigen Text b
is max. 255 Zeichen Lnge, den Sie zuv
or in A% gespeichert haben, als Laufs
chrift WI — mal wiederholen lassen.":
GOSUR 270:COLOR 15,4,4:END

400 CLS:FOR G=1 TO W:FRINT Q3 :NEXT:RE

XXXk

TURN

Dungeons of Xotha

Hinweise zum Spiel:

Zum Springen Feuer-
knopf dricken und Joy-
stick in  gewlnschte
Richtung (rechts/links)
bewegen. Die Teleport-
kammern werden Uber
den Zufallsgenerator ge-
steuert, was manchmal
ganz schon lastig sein
kann. Man beginnt mit
drei Leben. Nach jedem
Uberstandenem  dritten
Raum erhalt man ein Ex-
traleben. In den né&ch-
sten Raum kommt man
erst dann, wenn man alle
zehn Goldhaufen aufge-
saugt hat. Nach dem
Starten des Programmes
erscheint erst das Titel-
bild. Dann dauert es etwa
25 Sekunden, bis die Ma-
schinenrouten und die
vier Zeichensatze einge-
lesen worden sind. Nun
ertént die Titelmelodie,

70 HC

die jederzeit durch Drik-
ken der START-Taste be-
endet werden kann und
schon geht es los.
Programmbeschreibung:
Das Programm arbeitet
mit vier- Zeichensétzen,
die sich standig abwech-
seln. Dadurch entsteht
eine einfache Art von Ani-
mation auf dem Bild-
schirm. Folgende Zei-
chen wurden geandert:
A(In). 193 : Wand 1
D(In.) 196 : Wand 2
b(In.) 226 : Bricke

c(In.) 227 : Nagelfeld

e 101 Gobbler
(links) s

ji 102 ; Gobbler
(rechts)

g 103 : Gobbler (von
vorne)

H 72 . Goldstaub

I(Im.) 201 : Teleportkam-
er

j(In.) 234 : Kreuz

k(In.) 235 : Totenkopf
Die Schnelligkeit des
Programmes kommt von
den  Maschinen-Routi-
nen.

Die wichtigste ist die
ML$-Routine, die fur die
Joystickabfrage und die
Bewegung des Gobblers
zustandig ist. Sie wird in
Zeile 1470 aktiviert und
schreibt in die Speicher-
zellen 85 und 84 immer
die aktuelle X- bzw. Y-
Position des Gobblers
und in 208 den Wert des
Zeichens, auf dem der
Gobbler gerade steht.
Die Subroutine in den
Zeilen 1470 bis 1550 bil-
det das Kernstick der
Bewegung. Hier wird die
USR-Variable X abge-
fragt und dann in die no-
tigen anderen Subrouti-
nen verzweigt. Die
Sprung-, Fall-, Todes-

und  Teleport-Routinen
sind alles reine BASIC-
Routinen. Besonders in
den Sprung- und Fall-
routinen wird viel mit
dem LOCATE-Befehl ge-
arbeitet. Wird der Gobb-
ler in einer dieser Routi-
nen bewegt, so ge-
schieht das (ber den
PLOT-Befehl. Der jedem
PLOT-Befehl  vorange- -
hende COLOR-Befehl
bestimmt dabei das Zei-
chen, das auf dem Bild-
schirm erscheinen soll.
Dies ist eine Moglichkeit,
um die POSITION-Be-
fehle in den Grafikbe-
triebsarten 1 und 2 zu
umgehen.
Die ML-Routine:
Aufruf:
X=USR(ADR(ML$),BW)
X enthélt folgende Werte :
0 — Joystick nicht be-
wegt
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40 — Gold aufgenom- 234 — auf Kreuz gelaufen
men Y 250 — Sprung nach
128 — Fehler: Cursor () rechts

Gobbler 252 — Sprung nach links
193 — an Wand gestoBen 255 — Fall

196 — an Wand gestoBen Michael Schiitz
201 — in Teleportkammer
Variable Bedeutung

0— 570 Titelbilder

580— 750 Titelsound

760— 860 Hauptroutine

870— 920 Gold-Aufsaug-Routine

930— 970 Scroll-Routine

980— 1070 Todes-Routine

1080— 1140 Teleport-Routine

1150— 1320 Sprung-Routine

1330 — 1450 Fall-Routine

1460 — 1550 USR-Abfrage

1560 — 1650 Maschinen-Routinen
1660 — 1860 SchluBbild
1950 — 4020 Screen-Routine
4030—4590 vier Zeichensétze

Variablenliste

BD
RV

cp
{114]
BT

PD
WF
W5
DR
FB
oT
FZ
HM
PK

KG
W
CT
C5
MWW
M5
MI
JL

GA
L
RK
MR

GI
Al
DP
DR
Hu
IR

JR
21,]
BB
W5
GH
DH

EM

18 DIM M5 (I2) ,MLSCZ182 ,PC4) ,FH{4) ,FY (4
3,TA15C19) ,T25C16)

28 LE=1:LI=J%

20 P-PEEK(186)-4:GRAPHICS 1+16:FOR I=1
TO 4:P=P-4:P(IXI=P:NEXKT X

LU R g0l dvision—softwareld

58 TZ5=""proudly presents:"

_68 GRAPHICS ©:SETCOLOR 2,3,6:POKE 75%,

8

780 DL-PEEK(S560)+PEEK(S561)%256+4

80 POKE DL+7,6

98 POKE DL+8,6

1886 POKE DL+9,6

118 POKE DL+12,7

128 POKE DL+Z4,65

1386 POKE DL+25,PEEK (560

148 POKE DL+26,PEEK (5611}

158 SETCOLOR 4,3,6:5ETCOLOR I,8,4:5ETC
OLOR 8,5,186

168 POKE 87,1

178 TP=PEEK (881 +PEEK (89) %256

188 TP1=TP+241

198 POKE 88, TPL1-(INTCTPL/256)%2562

Z88 POKE 89,INTI(TP1/2563

218 POKE 752Z,1:FOR I=6 TO 18

228 POSITION I,8:7 H6;T1S5(I+1,I+1)

238 FOR J=368 TO 68:50UND 8,226+4,18,12
S0UND 0,8,0,08:HEXRT J

248 HNERT I

258 FOR I=1 TO 16

268 POSITION X,2:7 H6;T25(I,I)

278 FOR J=38 TO 66:50UND ©,2Z208+J,10,14
:S50UND 8,08,08,08:NERKT J .

288 MNEXT I

298 POKE 87,2:POKE 752,1

688 TPZ2=TP1+140

318 POKE 886,TPZ-U(INT(TPZ/25631 %2561

328 POKE B89,INHTI(TPZ2/256)

338 POSITION 1,8:7 HE6;"DUNGEGHS OF HOT
Hnll

349 POKE 87,8

358 TPO=TPZ+20

368 POKE 88, TPO-(INTI(TPOB/2Z56IM256)

3780 POKE 89,INTI(TP8/256)

388 POSITION 8,8

338 POSITION S5,4:7 "$9383954958399449%
S99 200000

488 POSITION S5,6:7 "988489093349904044%
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Zeilen Kommentar
[SlR Schleifenvariablen
AX Uservariablen
P,P(l) Zeichensatzanfangsadressen
FX(1),FY(l) Teleportkoordinaten
= Raumnummer
LI Leben
SC Score
HSC Hiscore
sl Playerkoordinaten
CT,RT,BW Bewegungsvariablen
BR Brlckenvariable
BX,BY Brickenkoordinaten
GO Gold-Aufsaug-Zahler
Uil Zie Locate-Variablen
LEV Screen-beendet-Variable
{iNIR@MT RS Display-List-Variablen
TP2,DL
P5 Peek (559)
H,L,LA,NOO,NO, | Sound-Variablen
NO1,N1,
NO2,N2
VBINIT, Maschinenroutinen fur
VBISBR Zeichensatzanderung im VBI
SCRL1 Maschinenroutine flr
: Bildschirmwegscrollen
M$ Maschinenroutine um
Zeichensatz von ROM in RAM
; zu kopieren
ML$ Maschinenroutine zur
Bewegung des Mannchens
T1$,72% Titelstrings
Programmstruktur
OB IID BN
¥Z 418 POSITION 5,5:? "¢ COPYRIGHT MICHAE

R

TL
TZ
KU
CH
M@
oy
TV
EU
FK
HF
HO
KG
BE
Iu
HS
Hi
Z0
HL
IR
cJd
WJ

GO
LR

av

s

ZC

PD

L SCHUETZ #"

428 FOR I=1 TO S08:NEXT I

436 GOSUB 4830

448 GOSUB 1560:PODKE 559,P5

458 GRAPHICS 18:S5ETCOLOR X,8,8

468 CIFRNAAAARAAAAAAAAAAAAAAALH

478 w66 H B

488 w6 ; LR 16 A AR A A G

498 IR AAAAA ] LT ;

500 a6;"MLLLE & 9 f H B B

518 CIFRDDbbbbbbbbbbbbbbb DD DILH

528 e ;Y ki L j] D Db

538 LR D D D DD D D H [EGIIg ;

548 #6;"[H D D D} DL

558 WA W H |

560 L ISRD DD ccccccccDDDDD DD DI

578 7 86 ;" e e

580 RESTORE 678

598 FOR I=1i TO 59

608 READ L,N8,N1,N2

618 IF PEEK(532793=6 THEN GOTO 760

628 FOR J=1i TO L

638 SOUND O,NHO,10,4:50UND 1,H1,18,4:50
UKD Z,NZ,10,4

648 NEXT J

658 FOR J=1 TO 2:50UND ©,8,0,08:50UND 1
,8,8,0:50UND 2,0,8,08:NEXRT J:NERT I

660 GOTO 580

678 DATAH B,61,122,242,16,46,91,182,8,6
1,122,242,12,36,72,145,4,41,81,162,8,4
6,91,182,16,54,108,216

680 bATa B,41,81,162,16,41,81,162,8,46
,91,182, B8,48,97,193,16,61,122,242,8,4
1,81,162,16,46,91, 182

690 DATA 8,61,122,242,16,61,122,24%2,4,

O R T T R R QU PR R

HC

71



VI

DN

5P

05

ax

Aac

HG

LY

ZR
RM
QN
UK
DK

RP

H.J

CH

OR
55X

aM
HB
WN

BQ
ZJ
DZ
RY
(t] ]

0x

WD
B
T
uv

ca
BX
MWK

WU

0z

ap

AL
KH
5V
5L

MK
Ad
IL

72 HC

54,108,216,16,61,122,242,8,46,91,162,8
,41,81,162,8,36,72,145,16,36,72,145
788 DATA 6,41,81,162,8,36,72,145,8,41,
81,162,16,46,91,182

718 pPATA 8,54,168,216,16,54,1088,216,4,
48,97,193,16,54,168,216,8,41,81,162,8,
36,72,145,8,33,68,136,16,33,68,136

728 DATA 8,36,72,145,8,33,68,136,8,36,
72,145,16,41,81,162

730 DATA 8,61,122,242,16,61,122,242,4,
54,168,216,16,61,122,242,8,46,91,162,8
,41,81,162,8,36,72,145,16,36,72,145
740 DATA 8,41,81,162,8,36,72,145,8,41,
81,162,8,46,91,182,8,54,108,216,16,41,
81,162,8,46,91,182,8,48,97,193

758 pATA 16,61,122,242,8,41,81,162,32,
46,911,182

768 GRAPHICS 17:5ETCOLOR 3,8,8:G05UB 1
958+ (LE—-13%260:50UND 2Z,255,10,2:50UND
3,253,16,2

778 POSITION 3,0:7 H6;5C:POSITION 11,86
:?7 B6;LI:POSITION 18,08:7 H6;LE

788 COLOR 18I :PLOT Hi, Y1

798 BW=1:G0S5UB 1460

8080 BM=0:G0S5UB 1460

818 BR=BR+1

820 IF BR=INT(1686/LE) THEN H1i=-PEEK (852
IY1-PEEK (841 :LOCATE H1,Y1,Z:POSITION B
H,BY:? u6;" L

830 IF BR=INTC(1086/LE)Y THEN COLOR Z:PLO
T Hi,Y1:BW=1:G0O5UB 1460

849 IF BR=INT(208/LE) THEN H1i-PEEK (85}
IYA-PEEK {843 : LOCATE HL1,Y1,Z:POSITION B
H,BY:? #6; "y

858 IF BR=INT(208/LE) THEN BR=0:COLOR
Z:PLOT Hi,Y1:BW=1:GO5UB 14686

866 GOTO B8a66

870 FOR I=68 TO 8 STEP ~1:50UND 8,I+606
»18,15-I/4:POKE S3760,1:NEXKT X

888 HiI-PEEK(85) :Y1=-PEEK(84) :LOCATE K1,
Y15 ¢

898 SC=5C+10:G0=GO+1:POSITION 3,8:7?
;1 5C

900 IF GO=108 THEN GO=O:LE=-LE+1:LEV=-1:
GOTO 9386 ]

u6

218 COLOR Z:PLOT H1,Y1:BW=1:GOSUB 1460
928 RETURN

938 REM 3% SCROLLING ¥6¢

935 IF LEV=-1 AND LE=9 THEN LE=1

937 IF LEV=-1 AND INTILE/3)=LE/3 THEN
LIZLI+1

948 FOR I=1 TO 2Z4:POSITION 8,8:H=USR(S5
CRL12 : SOUND 0,100-2%I,18,8:FOR J=1 TO
IINEXRT JINEKT X

958 S0UND ©0,0,0,0

960 IF LEV=—-1 THEN LEV=0:GO0TO 760

978 RETURN

988 LI-SLI-1:GO0=08:X1-PEEK(85) :Y1=-PEEK(S
43 :BR=0

996 COLOR 23IS5:PLOT Hi,Y1

18088 RESTORE 18630:FOR I=1 TO 11:REaD L
A, NOB,NOL,NOZ:FOR J=1 TO LA:SOUND @,NO
68,10,4:50UND 1,ND01,10,4

1818 SOUND Z,N02,10,4:NEXT J

1828 FOR J=1 TO I:SOUND 9,0,0,0:50UND
1,8,8,0:50UND 2,0,0,0:NEHT J:NEXKT I
1838 DATA 10,46,91,182,10,46,91,182, 5
,46,91,182,15,46,91,182,15,38,77,153,5
»41,81,162,106,41,81,162, 5,46,91,182
1848 DATA 15,46,91,182, 5,48,97,193,15
+46,91,182

1850 GOSUB 936

1860 IF LI=@ THEN GOTO 1660

1876 GOTO 768

1886 FOR J=1 TO Z:RESTORE 169%90:FOR I=1
TO 11:READ H:SOUND ©,H¥5,10,8:NEXT I:
NEHT J:50UND ©0,0,0,0

ie%e paTa 1,2,3,2,3,4,3,2,3,2,1

1160 COLOR 201:PLOT PEEK(85) ,PEEK(84)
1118 Z=-INT(RND(0)¥4) +1

Holtaer

HL
JT
AN
Ux

YH

DM

FXI

ER

AR

La

ZK

KP

IH

cP

PK

HG

EN

KG

KP

BK

TR
u.J
E.}
EH
KJ
WK
uJ
5G

Ma

WH

MK

Iv
LP

LG,

DD
ocC
SL

BH
LN
EHX
GA
HO
ny
JD
RY

5T

HE

EX

1128
1138

COLOR 183:PLOT FH(Z),FY(Z)

BMW=1:GOSUB 1460

1148 RETURN

1158 HX1=PEEK(85) :YA-PEEK(84) :RT=(H=258
3-(XK=2522:CT=181+(RT> 02

1160 LOCATE Hi+RT,¥Y1-1,Z:IF Z=72 THEN
COLOR 3I2:PLOT Hi,YLi:Hi=HA1+RT:Yi=Yi-1:C
OLOR CT:PLOT Xi,Y1

1178 XF Z=72 THEN POKE 85,X1:POKE 84,V
1:GOSUB 870:RETURN

1188 XIF Z<{>3I2 THEN COLOR 16I:PLOT H1i,Y
1:BW=1:GO5UB 1460:RETURN

1190 COLOR 3I2:PLOT Xi,Y1

12860 COLOR CT:PLOT H1+RT,¥1-1

1218 LOCATE HA+RT*2,Y¥1,71

12208 IF Z1=193 OR Z1=196 THEN X1=H1+RT
IYASYL1-1:PLOT Xi,Y1i:BMH= 1 GOSUB 1468:RE
TURN

1238 COLOR 32:PLOT KLI4RT,Y1-1:H1=Ki4RT

*2:COLOR CT:PLOT Xi,vi

1248 IF Z1=72 THEN POKE 85,H1:POKE 84,
Y1:GO05UB 870:RETURN gl

1258 IF Z1=227 OR Z1=234 THEN POP
E 85,X1:POKE 84,Y1:G0T0 988

1268 IF Z1=201 THEN BMW=1:GOS5UB 1460:G0
S5UB 1088:RETURN

1276 LOCATE HX1,Y1+1,Z2:COLOR CT:PLOT X
1,¥1

1289 IF Z2=32 THEN POKE 85,PEEK(85)-1:
GOSUB 1330:RETURN

1296 IF Z2=226 OR Z2=193
N BW=1:GOS5UB 1468:RETURN
1380 IF Z2=227 OR Z2=234
IPLOT Hi,Yi:vYi=yi+1:POKE
,¥Y1:GOTO 986

1318 IF Z2=72 THEN COLOR 32:PLOT Hi,Y1
1¥1=¥1+1:COLOR 103:PLOT Hi,VY1:BW=1:G0S5
UB 1460:GO0SUB 878:RETURN

1330 KA=PEEK (85) : YA=PEEK (842

1346 LOCATE Hi,¥Y1,Z

1350 COLOR I2:PLOT Hi,¥1i

1368 COLOR Z:PLOT Xi,Yit+1i

1376 BMW=1:GOSUB 1460

1380 IF XK=255 THEN 1336

1390 HA=PEEK(85) :Y1=PEEK (84)

1480 LOCATE H1,Yi+1,Z:PLOT Hi,Y1:BW=1:
GOSUB 1460 .

1418 IF Z=19%3 OR Z=196 OR Z=226 THEN R
ETURN

1420 IF Z=72 THEN COLOR I2:PLOT Hi,Y1i:
Yi=Yi+1:COLOR 183I:PLOT H1,Y¥Y1:POKE 85, X
1:POKE 84,¥1:G0OS5UB 870:RETURN

1430 IF Z=227 OR Z=234 THEN COLOR 3I2:P

LOT X1,¥Y1:COLOR 103:¥Yi=Y1+1:PLOT H1i,¥1
:GOTO 988

1448 IF Z=3I2 THEN Z=193:GO0T0 1410

1450 IF Z=281 THEN COLOR 3I2:PLOT H1i,Yi
:COLOR 183:Yi=Yi+1:PLOT H1i,Y1i:BW=1:GO0S5
UB 14608:G0S5UB 1880:RETURN

1466 REM 3% BEWEGLNG 6%

1478 H=USRCADRCMLS) ,BWI :BW=8

1480 IF H=234 OR H=227 THEW 988

1490 IF PEEK(208)=234 OR PEEK(2881=227
THEN GOTO 980

1508 IF HK=49 THEN GOSUB 878

1510 IF HK=169 THEN GOSUB 1830

1520 IF H=250 THEN GOSUB 1158

1530 IF H=252 THEN GOSUB 1158

1546 IF K=255 THEN GOSUB 1330

1558 RETURN

1560 REM %% ML-SOUBROUTINES %%

1578 MLS (1) =""hhi@d AN I GEUR TS e

.ihﬂhﬂgnnlriﬁwloﬂ!ﬂllil:iﬂﬂnAEEH_ﬁoI
ViEix EXTND. 0 T

1588 MLS (81 ="[DkHviINeEEI m/m:mmvﬂm
ILPN fMiL~ TORPFD L fIPE-d B PP |5 TP I3L ¢ L F]

ILYLTFPEFMLiL TORIPF )

1598 MLS (1611 =" eFINGEUE MO\ AN GRS

IFLPN FMILIpL D1l PPI) ba T7L 750 My B e LIEED
1606 UBINIT=ADR C"hEM hh[T/E430 hall/ml /7

:POK

OR Z2=196 THE

THEN COLOR 32
85,H1:POKE 84
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RF

RH

Iu

PH

Ba
va

uy
GI
50
aB
NR

GC

cB

ur
FP
VE
FK
Hh

cc

Ux
HT
5K
oc
WB
CM
CG
Qz
FN
ZY
PM
Qo
uUB
NK
DF
RL
HH
HC
TR
FZ
LK
HL
0K
IM
5B
CK

AE
HG
PB
PE
YV
MY
KJ
uo
SR
BC
SH
ZHW
FT
vo
SH
KM
My
vy
MY
ZQ

mANIL/EY \[Fe'')

1618 SCRL1=ADR ¢ h-EXNE: CTNEYDi KM«

L L rTFTPR FUYUEMEIIZTELEIF L rT £ a0
1628 UBISBR=ADR ("'EL/TI<[T/0 E/m/TIT/ 2

BH mlT/A/ER/m ILbE D

1638 FOR I=0 TO 3I7:POKE 1536+I,PEEK (VB
ISBR+IJ :NEXKT I

1648 H=USRI(VBINIT,P (1) ,P(2),P(3),P(4],
52

1658 RETURN

1668 GRAPHICS 17:SETCOLOR 4,8,8:SETCOL
OR X,2,2:POSITION 2,2:? ©#6;"well you b
lew it":SOUND 2,0,6,8:50UND 3,0,08,8
1678 POKE 1748,0:POKE 756,224

1688 LI=3:SETCOLOR 0,160,808

1698 POSITION 5,4:2 #6;'"this Time"
1708 IF S5C{=HSC THEN 1750

1716 POSITION 4,10:7 #16;" "NEW HIGH SCOR
Ell

1728 FOR I=1 TO 6:FOR J=1 TO 5:FOR K=1
TO S:SOUND 1,K¥*28,18,5:NEXT K

1736 SOUND @,.)%30,18,7:NEXT J:NEHT I:P
OSITION 4,10:7 #H63" "iHS
c=5C

1748 SOUND . 9,0,0,0:50UND 1,8,8,0

1758 POSITION 4,7:7 86 ;" "EX " ;SC

1768 POSITION 4,9:7 us;--"-usc
1776 POSITION 4,18:7 et O lagainil
1788 POSITION 4,19:7 us;" ISTARTHY

iS5C=@:LE=1
1798 IF PEEK(S53279)=6 THEN POKE 1748,1
iGOTO 4506

1888 GOTO 1796

1358 7 u6; [P EEEERGER .
R LU AR LR A AAAAAAAANAAAAAAAAAATH
1978 2 #6;'"[ AR
1988 7 #6;"[R H AR
19%8 7 #6; "[ILEEEETEETR HEY;
2800. 7 u6; "ITNEEEEGLEER B B e
FU BRI L AR AAAAAAAAAATIANARAAH
zeze 7 u6;"Q A A AR
2836 7 H6;"Q H 1A 1 )] Be;
2848 7 u6;"[NNHE [ K EHER;
2858 7 #6; "I 6 ) A A A A AARE
Z868 7 #6;"[ [ AAAAAAARH
2878 7 16 ;"GN Lifi A A Gl
2086 7 #6;" M AR
2698 7 06" G
2186 7 #6;"F H 5[] A A A
zii8 7 #6;:"[ FR A ALY
2120 7 us:"m 1A AL
2138 2 iR I ;
2148 2 ,--m AAAAAAARA H A AL
2158 7 us;--m A ALY
2168 7 #6;'"[H H A AL
zi7e 2 u6; " YEEEEENYD 0 6O
AL LR AAAAAAAARAAAAAAAAAAALH
2198 H1=2:Y1=3:BH=S5:BY=4:FXCII=1:FY 1)

S8IFHIZ2)SAIIFY(2)=16:FRIZIISA7 :FY(3I=14
iIFHC4) =14 :FY (43 =4

2288 RETURN

2 N B D LD DD D DD DIRD DD DD DD D DI
a4 R LD DDDDDDDDDDDDD D DD DD DN
2236 7 #6 ;" DR e e
2240 7 6"y DD D] D
2258 7 us-"m H D> DN
2266 7 uwe;"m W DD DR ] D D
2278 7 usr'[ﬂ D DL
2288 7 #6;'"[ [
2298 7 16 ;[ ] D
2388 7 u6 ;"' DDbbbbDE D
2318 7?7 u6;"[UH D
2320 ? #6 ;"N D}
23386 2 06" | [
2348 7 16 ;" EIEEEIY HE'";
2358 7?7 896 ; "Ry D D D DL
2366 7 #6 ;" IDMD D] (B ;
23I78 7 u6 ;[ H B Y 5 ;
2380 2 ue;"Hy M T D
2390 7 #u6;"[{Y DD D DS
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WN
uy
PJ
HD
PL
TS

Ba
HQ
SH
NZ
I0
HB
QI
PH
GZ
EH
Cco
HV
av
HO
EZ
NF
JH
QL
IH
ac
vo
JB
ZE
EK
RP
FB

Al
HHW
PR
oG
AT
HMW
uvB
oQ
rd
RG
VF
14
PE
MK
LZ
TA
LL
LK
CB
MG
KR
W
FR
DX
QB
vD

BQ
IG
RC
ND
HB
(1]
IR
NI
N
uT
Zh
HY
PZ
ua
NO
HF

24006 ? u6;"M B M H LD D D D DL
2410 ? #w6;"N B (DD D D D D D D
2426 ? #6;"[ 7 D} D D D
2430 2 #6:;"HHMA H ] W HERD'
2448 ? u6 ;[ e e ;
2450 Hi=2:¥Y1=4:BH=18:BY=9!FHC(13=12:FY(

1)=5:FHC2I=18:FYC(2I =3 :FHCII=11:FY(II=1
4:FRC42=11:FY(4)=8

2460 RETURN
2476 7 #6 ;" RPYYTIENL TR
FL LU AR LA AAAAAAAAAAAARAAAAAAALH
2490 7 #6;"[Q AR
2588 2 #6;"[ HH W H B
FAR AR BN AAAAAAAACAAARAC AAATIALE
AL A LR AAAAAAAAAAAAAAAAATALE
2538 ? #6;:' M AR
2548 ? #6 ;' [0 H L] H @';
2558 7 #6;"[D A AR
2568 2 u6;"Q B
2578 ? #u6:"[[H AR
2580 7 #6 ;"X H e
2598 7 #6:"[ B
2600 7 #6; ") Be;
2618 7 #6;"[Q) B3
26z8 7 na-"m WiH li T AL
2638 7 86;"LEEEED R 6D 1A ALH
2640 7 ,"m A A A Be:
2658 72 us;"mHI] @A B
26686 ? u#6;"[LYXY [AAA 1A A ALH
2678 ? 86 ;"LLLIX AR
2680 2 us-"[mm R B D HRe;
PR LA R A A AL ITIIAAAAAAAAAAAAAALE
27880 2 us
2718 Hi=1:¥Y1=I:BX=7:BY=8:FHC(1)=16:FY (1

IZA6IFHIZIC4AIFYUI2ISA8 :FRIZI=B FY(II=21
IFRKC4D =9 IFY (42 =7

2720 RETunu

2738 7 u6 ;e IR R AR
27486 7 us-"";
2756 7 06"y D D
2768 7 #6;"[HaY ] H H [
2770 7 #6;"ENIY BOOD R DR B
2788 ? #6;"[ DD} D} D DL
2798 27 we;"'[{ W ] ] [He;
2806 7 96N H DD D c DDEH
2818 ? u6 ;IR D DD D D D DI
2828 7 #H6:"'[ DD DD
2838 7 #6;"[ L} DD DI
2840 2 6"'E}HI1 DDDCCDD DD
2858 7 46 ; [T We [
2868 7 ,--m [
2870 7 ms;"m D]
2888 2 #6;"[ W H ] DL
2898 ? #6:"[H H[E" ;
2908 ? #6;"[M D D
2918 ? #6;"0 [T D D
2926 ? #6;"[0H [IELED @
2936 2 ua;--m (D
2948 ? LD H FEETER ;
2958 2 ;U[FEE H | JDDDDDDD DD DR
2968 ? m‘u"";
2970 HA1=I:Y1=I:BH=S5:BY=-16:FHILI=I:FY (1

ISZIFHIZ2I=IIFYC2IZALIFRIZIICI6:IFY(II=6:
FHU4I =17 :FY(42=12

2980 RETURN

29%6 ? u6; "QDrTTLERL EEGLRRGGT
L R R AN AARAANAAAAAAARAAAAALH
3018 7 #6;"0 [AAAAAAAARH
3026 72 mi;" X3 AR
Iaze ? M H B
3648 2 ue;" 1A A A AR
IB50 2 #6; "NEN e
I060 ? #6;"[NYT) H W AR
ELUFU AR IR AAAAAAAAACAANANAAAAALE
Ia80 ? #6; "MLLELELGGGS B
3898 ? #H6;"LLLT HE': ;
3168 ? a6;'"[NE] KH [AAbbbbAARLH
3118 2 36'" YT
3128 ? #6; "[LLLLLLLEGER A A A A A AL
3138 ? u6;"m3 A AAAAATLH
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LG
DWW
RJ
LM
PF
RO
5C
EL
RHM
ZD

AR
HT
PO

SP.

cy
Ip
Ma
RZ
GO
HD
ZC
IL
HY
WH
PU
NR
¥YC
UR
HE
OF
O
ZT
Yy
PS5
PY
ao

AL
HB
RS
nkK
LR
QT
NT
NN
KG
ocC
IT
PE
cy
aM
NP
FY
5G
HB
ZG
SN
EE
IM
HP
av
5C
.

s

BH
Y.
QE
KL
TY
NT
HK
MP
W5
JZ
GQ
WD
HC
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140 2 #6;"[ i} A A A ALH
3158 ? #6;'"[ A A HE ;
168 7 #6;'"[ 1A A A A AL
178 7 #6:"QD M H H A1 A AR
3188 7 #6;:'"[Q A R
I198 7 u6;"[ A AL
32006 ? #6;"[M HE B
3218 ? #6;"[0X) M H
3228 2 m’:"'"'

3238 HA-1:Y1=2:BH=14:BY=11:FHC1I=6:FY(
13=15:FHC2I=9 :FY(2) =11 :FH(3II=16:FY (33 =
16:FHC4I=1AIIFY 42 =7

3248 RETURN

41 B A DD D D D D D DD DD DD DD D D
2268 ? 16 ; "R e e e
3276 2 u6;"[H me;
3288 7 16 ;" H D
3296 2 ue;"iy @ Y HE [ B¢
I8 ? ne;"[H D
3318 2 #6;"[H [
3326 7 496 ; I HER' ;
III0 7 #6;"[H BEMD D D D]
I40 ? 16 MY DD D D
IIS6 7 u6;Mam - W )] D DL
3366 ? u6; NN W [ ;
II70 ? #6;"[ D D D
3IZ80 ? ua---[}m [
3980 72 #6:M M H W ] [
3468 72 us HD D DD DD D DD D] B HEe;
34168 7 #6 ;"R DD DD DS
3428 ? 16" [
3438 7 #6;"[OH H [ j| e
448 ? u6;"'[MY DD D] @
3450 7 w63l O D
3468 ? u6;:'"[ EiH D
2478 ? 16 ; "IN XA ;
3488 ? 16 ; "R
3490 HA1=1:Y1=2:BH=7:!BY=19:FXRC1I=16:FY(

1I=3:FHC2I=2:FYC2)=A3:FHCIICAIFY(3I=2:
FHC43 =17 :FY (43 =11

3508 RETURN

ELR ES R B AL AAAAAAABAAAAAALAA AR
R4 B AR R A AAAAAAAAAAAAAAAAAAARH
ISI8 7 #6;"[Q T AL
I548 ? 166N H LA A AL
I558 ? #6 ;"IN IfAAAAAAARH
IS66 7 06:"[Q (AR
IS70 7 #6:"[ I HE B
ELL LU g B AbbbbAAAAAAAAAAAAATIALEH
3598 ? #6;'"[Q) B
I60e 7 u6;"[) Fhn B W H e
ELE R AR R AlAAAAAAAAAAAAAAAAAALH
I6Z6 27 #6;[ B
3638 ? u6;:"[ AR
3648 7 16;'"Q G
I656 72 #6;"RD W WMH H W BT ALY
ELLL AR B AAAAAAAAAAAAAAAAAAAALH
I676 7 u6; "N RAAAAAAAAAALGH
3680 2 us;"ﬁnm ALy
3698 7 "G H H i [
I7e| ? '"EHEEI lAAAAbbbbbbAAAALE
710 72 uﬁ," Gy
3726 7 #6;:"[Q HEY"
3738 7 #6;CIAAAALS H T A
EXE L BeaR: LHRLAAAAAAAAAAAAAAAAAAA AL
I750 HI=1:¥Y1=2:BE=1:BY=7:FHC1I=18:FY (1

ITABIFRI2ICASIFY(2) =22 :FRIII=1:FY(II=2
IFRC43=1:FY 43 =2

3768 RETURN

Erards Bica - AL D LD D D DD D DIED DD DD DD D DI
B 1 e D DDDDDDDD DD DD DD D DD D
3796 2 u6;"[ H H
R LD bbb b bbb b D D D]
3818 7 06 ;' [IAAXAAALA D> &> DD L
¥B28 7 46 ;"I D} [
IBIB 7 #6;"[0H [@;
3848 7 u6;:"HY D
3858 2 #6 ; RN H m B
3868 7 u6 ;" R e e ;
IB768 7 16N e ;
IBBG ? H6;"[ ] D D

0E
RE
HF
QG
DH
5U
FR
W5
MX
50
Zy
oT
IX

ax
FE

M5
ZC

J5
¥5
HM

HHM
HI
H.J
MI
Qp
OF
PN
OK
RF
H5

KD
IG
IJ
HT
HU

Qo

aJ
HN
EC

aB
HU
IR
Iu
IE
YF
ED
QzZ
Ip
HE
OE
Qz
NM

898 7 #6; "'[IYAAAATAAAY [ D
3368 ? us;" ";
3916 7 #6;"[MH (DD D D D
3928 7 #6;"[XNY H D D) (D
3938 7 #6 ;"R D D D
39406 7 #6;:'"[ D
3958 7 #6;:"[H H | D L
3968 7 #6 ;[ e
3978 7 #6;"[H [IINH HE'" ;
3986 7 #6;"[H D D D
3998 27 n6:"HHEA W HELD' ;
4888 7 16 ; R e e e R ;
4018 Hi=1:¥1=2:BH=7:BY=9:FX(12=16:FY (1

IZZ2IFHIZIC4IFYI(Z2I=7 :FHI3II=4:FY(II=14:F
H{4)=12:FY (43 =13

4828 RETURN

4838 MS=""hhINh L hNEH B L TS
m.u

4848 PS-PEEK(559) :POKE 559,06

4858 FOR I=1 TO 4:P=-P(IIX*256:A=USR CADR
(M52 ,57344,P) :NEXRT I

4868 RESTORE 410686

4878 FOR J=1 TO 4

4888 FOR I=264 TO IS1:READ A:POKE PCJ)
H256+IL, A INEHT I

4838 NEXT J:RETURN

4188 DATA 51,204,51,2084,51,284,51,204
4118 DATA 255,24,36,66,129,255,0,0
4128 DATA ©,0,0,08,08,0,34,255

418 DATA 255,25%,8,189,189,8,255,255
4148 DATA 24,44,124,608,24,208,162,68
4158 DATA 24,52,62,60,24,40,69,34

4168 DATA 56,84,124,188,56,104,8,12
4178 DATA 16,16,146,68,16,56,124,254
4188 DATA 255,129,129,129,129,129,129,
25%
4198
42808
4218
42286
4238
4248
4258
4268
4278
4288
4298
4388
4318
255
4328
4338
43486
4358
4368
4378
4388
43986
4488
4418
4428
4436
44486
25%5
4450
4468
44786
4488
4498
4588
4518
4528
4536
4548
4550
4568
4578
255
4588
4598

DaTh
DATA
REM

REHM

DAaTH
DaTH
DATA
DATA
DaTA
DaTA
DATH
DaTA
DaTa

8,8,16,56,16,16,16,16
189,126,908,126,60,36,98,1293

51,2084,51,2094,51,2084,51,:204
255,24,36,66,129,255,0,6
8,8,0,0,0,34,34,255
255,255,68,189,189%,0,255, 255
24,44,124,60,24,24,28,52
24,52,62,60,24,24,36,22
56,84,124,188,56,44,32,96
138,68,408,8,146,56, 124,254
255,129,129 ,129,129,129,129,

DATA
DAaTH
REM

REM

DAaTA
DaATA
DATAH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

8,08,16,56,16,16,16, 16
189,126,98,126,36,36,98,129

51,204,51,204,51,204,51,204
255,24,36,66,129,255,8,0
8,8,8,0,34,34,34,255
255,255,6,189,189,0, 255, 255
24,44 ,124,60,24,24,8,24
24,52,62,60,24,24,16,24
56,84,124,108,56,104,8,12
16,16,146,68,16,56, 124,254
255,129,129,129,129,129,129,

DaTn
DATA
REM

REM

DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA

8,8,16,56,16,16,16,16
182,126,98,126,36,608,98,129

51,204,51,204,51,204,51,204
255,24,36,66,129,255,0,0
8,0,8,0,0,34,34,255
25%,255,08,189,189,0, 255, 255
24,44,124,68,24,24,36,52
24,52,62,60,24,24,36,22
56,84,124,108,56,44,32,96
130,68,48,0, 146,56, 124,254
255,129,129,129,129,129,129,

DATA
DATA

8,0,16,56,16,16,16, 16
189,126,98,126,60,60,90,129
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Die wichtigsten Zeichen aus Listings fir Commodore im HC-Heft

(bei Verwendung eines Epson-RX 80-Druckers in GroBschrift-Modus)

rre Commodore CTRL F3
die Ta und 2 und 9
CTRL Commodore CTRL SHIFT
und 1 und 3 und 0 und F3
CTRL Commodore CLR/HOME ES
und 2 und 4
CTRL Commodore SHIFT SHIFT
und 3 und 5 und CLR/HOME und F5
CTRL Commodore CRSR 11 F7
und 4 und 6
CTRL Commodore CRSR = SHIFT
und 5 und 7 und F7
CTRL Commodore SHIFT i, @
und 6 und 8 und CRSR 1 )
CTRL e SHIFT SHIFT i W SHIFT
und 7 und : und CRSR = e und X
CTRL Sove. SHIFT F1 S 1
und 8 it und £ i
i Commodore : SHIFT SHIFT
] «—
H und 1 und ; H und F1

Checksummer fir Atari

Da es bei der Eingabe von Atari-Listings schon &fters
Probleme gab, bieten wir lhnen einen Checksummer
an, der fehlerhafte Eingaben so gut wie ausschlieBt.

Tippen Sie PROGRAMM TESTER ein und speichern
Sie eine Kopie auf Diskette oder Cassette ab. Geben
Sie GOTO 32000 ein und folgen Sie den Anweisungen
am Bildschirm von PROGRAMM TESTER. Wenn der
2-Buchstaben-Code nicht exakt derselbe ist wie der
im HC-Listing, dann ist in der soeben eingetippten
Zeile ein Fehler.

Um eine schon vorher eingegebene Zeile wieder
aufzurufen, tippen Sie ein Malzeichen ein [ x ],danach
(ohne Leerzeichen) die Zeilennummer und dann [RE-
TURN]. Wenn nun in der oberen Halfte des Bildschir-
mes die Zeile erscheint, tippen Sie nochmals [RE-
TURN]. Dies ist auch die Moglichkeit, um PRO-
GRAMM TESTER selbst zu testen.

Um das ganze Programm zu LISTEN, dricken Sie
[BREAK] und geben Sie LIST ein. Zurtick zu PRO-
GRAMM TESTER mit GOTO 32000.

Um PROGRAMM TESTER vom soeben eingetippten
Programm zu entfernen, geben Sie LISTD:FILE-
NAME®",0,31999  [RETURN] (Cassetten-Benutzer
LIST“C:") ein. Schreiben Sie NEW, dann ENTER"D:
FILENAME" [RETURN] (Cassette-ENTER"“C:"). Ihr
Programm ist nun im Speicher ohne PROGRAMM TE-
STER und kann jetzt mit SAVE oder LIST auf Disk oder
Cassette abgespeichert werden.

Benitzer, die mit BASIC XL Cartridge (der Firma
0.0.S.) arbeiten, missen SET 5,0 und SET 12,0 ein-
geben, bevor sie mit PROGRAMM TESTER arbeiten.
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Inverse Zeichen, die hier nicht vorkommen, mit CTRL und der entsprechenden Taste eingeben!

IZ20680 REM PROGRAMM TESTER

IZB18 REM

32626 CLR :DIM LINES {1263 :CLOSE HZ:CLO
HBE HI

IZ28I6 OPEH #HZ,4,08,"E:":0PER RBI,5,6,"E:

IZG48 7 "S";POSITION 11,1i:7 °EEEIIEEGTE
TESTER &

IZ2B58 TRAP TZ046:POSXTION 2,357 "Gebe
Program@eseile 2in"

IZ2R68 POSITIEON AL,4:7 " ":THPUT HZ;LINE
51IF LIWES="" THEW POSITION Z.,4:LIST B
tGOTO TZ866

IZ2G76 IF LINESCL,13="#" THEW BoUal (LIMW
ES(Z,LENILINESI 33 :POSITION 2Z,4:LIS5T B:
GOTO IZ668

IZB88 POSITION Z,16:7 "COMNT"™

IZ698 B-VALCLINES) :POSITION 1,3:7 '
2188 POKE B42Z,13:5TOP

I2118 POKE 842,12

FZiZ2e 7 UHE":POSITION 14, 1:7 "EENIEHTELLR

BESEECE  POSITION 2,15 :LI5T B

IZATH C=AaAMS=C

IZ2148 POGSITION Z,i6:INPUT HI;LIKES:IF
LINES=""" THEN 7 ""ZEILE ":B:" MWURDE GEL
ODESCHT":GGRTO ITZ26858

TZ158 FOR D=1 TO LENCLINESI:C=C+H+i:ANS=
ANSHICHASC ILINES (D, D322 : HEXKT D

FZ168 CODE-INHT(ANS/67THI1

IZ1768 CODE-ANHS— (CODEX*6761

IZ188 HCODE-IHWT(CODE/S 262

IZ2198 LCODE=CODE—-{(HCODE*Z632+565

322886 HCODE-HCODE+GS

IZ2Z18 POSITION ©6,16:7 CHR$(HGODE);CER5
CLCODE?2

TZ2ZZ8 POSITION Z,13:7 "MHenn CODE nicht
stimmt dann und editiere ob
ere Zeile.":GOTO IZ2a50

HC
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Sony’s Computer zum Kennenlernen.

Mit einem Sony Hit Bit kann man eine
Zum Beispiel groB3e Literatur und klei

Von Haus aus beste Daten.
Jetzt ist die Gelegenheit beson-
ders giinstig, die Computerwelt
kennenzulernen und dabei ver-
borgene Talente zu fordern. Mit
dem Sony Hit Bit kriegen Ihre Texte
plétzlich ganz einfach Format.
Und farbige Grafiken und Tabellen
entstehen wie von selbst. Der
Sony Hit Bit bringt alles mit, was
man dazu braucht.

HiT 3T

Denn er funktioniert nach dem
international festgelegten MSX-
Standard. Das bedeutet Zugang
zu allen Programmen und Zusatz-
geraten wie Druckern oder
Datenrecordern gleichen Stan-
dards. Und eine beruhigende
Zukunftssicherheit fir lhre Kauf-
entscheidung. Was der Sony

Hit Bit sonst noch alles auf dem
Kasten hat, ganz kurz fiir die
Kenner der Materie: Der HB-75 D
ist ein Z 80 A-Computer mit
deutscher Schreibmaschinen-
Tastatur. Sein 64 K-Byte Arbeits-
speicher erlaubt auch die Verwen-
dung anderer Betriebssysteme
wie z.B. MSX-Dos.

Fiir spezielle
ROM-gestiitzte
MSX-Pro-

gramme kann die gesamte
Speichertiefe von 64 K zur Auf-
nahme von Daten genutzt wer-
den. Zusatzlich bietet der Sony Hit
Bit einen 16 K-Byte groBen Bild-
speicher. Ein integriertes deut-
sches Dateiprogramm, das
spielend leicht Adressenlisten und
Terminplanungen erstellen und
verwalten hilft. Anwenderfreund-
liche Sortier-, Such-, Transfer-
und Druckroutinen. Und einen
32 K-Byte MSX-Basic-Interpreter,
der das Erstellen eigener Pro-
gramme mit Grafik und Sound auch
ohne Kenntnisse des Betriebs-
systems ermoglicht. Grafiken
gibt der Hit Bit in 256 x 192 Bild-
punkten und 16 verschiedenen
Farben wieder. Der eingebaute
Tongenerator mit 3 Tonausgan-
gen und 1 Gerduscheffektgenera-
tor hat einen Tonumfang von

8 Oktaven. Eine 21polige RGB-
Scartbuchse und eine 6polige
DIN-AV-Buchse garantieren viel--
seitigen und besten AnschluB an
Fernseher und Monitor. Schnitt-

76 HC

stellen fiir Audio-Cassetten-
Recorder und Joystick, zwei MSX-
Standard |/0-Interfaces und ein
Druckerinterface sorgen fiir pro-
blemlosen AnschluB an MSX-
Peripheriegerate. Das Hit Bit
Zubehor umfaBt auBer wichtigen
Kabeln ein ausfiihrliches MSX-
Basic Programmierhandbuch,
eine Einfiihrung in MSX-Basic und
Anleitungen zur Erstellung von
Personenkarteien.

HOME COMPLUIT

Der Bitcorder SDC-500.
Das kennen auch Computer-
neulinge. Eine ganz normale
Audio-Compact-Cassette. Zusam-
men mit dem SDC-500 Bitcorder
ergibt das einen von 3 Daten-
speichern, die dem Sony Hit Bit
als Langzeitgedachtnis dienen
konnen. Der Bitcorder speichert
groBe Datenmengen, ist beson-
ders preiswert und leicht zu
bedienen.
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ERNST&PARTNER

Menge machen:
ne Kunstwerke.

Die Sony 3,5 Zoll-Micro-
Floppy-Diskette.
Noch schnellere Zugriffszeiten als
der Bitcorder erlaubt ein beson-
ders flexibles und handliches
Speichermedium. Die millionen-
fach bewdhrte, 90 x 94 mmkleine
3,5 Zoll-Micro-Floppydisk.
SONY

M'Fm Floppydisk
Single sided

Anwender schétzen ihre kompak-
ten Abmessungen, die hervor-
ragende Zuverlassigkeit und
Benutzerfreundlichkeit. Trotz des
begrenzten Formats bietet

die bespielbare Micro-Floppy
OM-D 3440 eine Speicherkapa-
zitat von 500 K-Byte — genug
Platz fiir ca. 100 Seiten Text.
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Der Micro-Floppydisk-
Drive HBD-50 D.

Das Laufwerk zur Micro-Floppy-
disk. Angeschlossen wird es, wie
bei Sony (blich, ganz einfach

mit einem Griff. Das dazu notwen-
dige Interface ist in eine Cartridge
integriert, die wie ein Stecker

in den dafiir vorgesehenen Slot
am Computer gesteckt wird. Mit

dem kompakten Micro-Floppy-
disk-Drive konnen Sie blitzschnell
Programme, Texte usw. speichern
oder laden. Eine weitere inter-
essante Speichermdglichkeit
bieten die Data-Cartridges HBI-55.
Diese Halbleiterspeicher zeich-
nen sich durch besonders schnel-
len Datenzugriff aus.

Die Sony ROM-Cartridges.
Auch die besonderen Talente des
Sony Hit Bit stecken in Cartridges.
Eine besonders pfiffige und
praktische Losung. Einfach eine
dieser Cartridges in den daftir
vorgesehenen Slot am Computer
stecken und ab geht's im Pro-
gramm. Die rein elektronisch
gespeicherten Informationen
stehen sofort zur Verfiigung.
Zum Beispiel das Programm
HBS-HO03C Home Writer. Sie
schreiben einfach drauflos — kor-
rigiert wird spater.

Sortieren, Radieren, Einfiigen/
Auslassen, alles geschieht auf
Tastendruck. Verschiedene Papier-
groBen, SchriftgroBen und so-
gar Formvordrucke konnen
gespeichert und einfach mit dem
Cursor, einem beweglichen
Pfeilsymbol, ausgewahlt werden.
Sony’s Home Writer nimmt lhnen
lastige Arbeiten ab und laBt
mehr Zeit fiir das Wesentliche.
Die Cartridge HBS-HOOLC ist
besonders bei farbigen Grafiken
gut in Form. Sie bietet eine
Anzahlvon phantasievollen Bildern,
die im Format verandert und

mit Schrift verschiedener GréBe
und Farbe versehen werden
konnen. Das fertige Kunstwerk ist
dann Gber den Sony Vierfarb-
Plotter PRN-C 41 D reproduzierbar.

Weil oft der erste Eindruck
der entscheidende ist, hat
Sony einige sinnvolle Hit
Bit-Pakete zusammen-
gestellt. Damit ist der Spaf
am Computern program-
miert. Beim Schreiben und
Malen. Aber auch beim
Spielen und Lernen. Und
iiberhaupt.

SONY
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aufen ... Verk:

bntakte kniipfen
... Tauschen ..
aufen ... Verkaufen ..
ntakte kniipfen ... Kau
.. Tauschen. .. Kontak

Mein Home-Computer

. Kontakte kniipfen . .. Kaufen ... Verkaufen ... Tauschen... K

fen. .. Tauschen ... Kontakte kniipfen ... Kaufen ... Verkaufe

. ... Kaufen ... Verkaufen...Tauschen ... Kontakte kniipfen...
aen ... Kontakte kniipfen ... Kaufen ... Verkaufen ... Tauschen... Kq

orkavfen . .. Tauschen. .

. Kontakte kniipfen ... Kaufen ... Verkaufen

. Kaufen ... Verkaufen ... Tauschen ... Kontakte kniipfen ... K

Bitte verwenden Sie den vorbereiteten Auftragscoupon
fur Ihre Anzeige in der HC-Borse. Sie finden ihn auf den nachsten Seiten.

[E - gewerblich

Biete an
Hardware

MSX-Computer YC 64
vorgestellt in HC 8/85, 450 DM;
Drucker Seikosha 100 DB
Centron., passend zum MSX, 250
DM; zusammen (inkl.) Druckerka-
bel,

Handbuch, 2 Spiele, 700 DM.

R. Stéssel, Zum Borgfeld 4,

2121 Eyendorf, Tel. (041 72) 76 24.

Atari 800XL + Disk. 1050 + 3
Spiele, 1 Jahr alt, VB 550 DM. Tel.
(041 82) 66 79.

Computervermittlung. Tel. (07 11)
36 72 61.

VC20/32K + Lit. + Spiele + Joyst.
+ Mod., VB 400 DM. Tel. (093 65)
15 78.

TI99/4A + Ex-BASIC Exp. Box Disk,
32K, RS232, Sprache Assembler,
Joy., Minimem., 12 orig. Prgs, Mo-
dule, 1500 DM VB. Tel. (040)
522 39 55.

Computervermittlung. Tel. (07 11)
36 72 61.

Atari: 128K-RAM fir XL-Happy
Board und andere Hardware, suche
Schaltplane fiir Atari. Tel. (0202)
40 22 00.

! Gelegenheit ! Sehr giinstig: 1
MZ-700 + Graphik(!); 1 MZ-80B +
Graphik + Floppy + Drucker; beide
Systeme inkl. reichh. Software,
auch einz. VHB. Tel. (0 67 23) 51 58,
n. 18 h.

HP86A mit Monitor 30 cm; 5'/4"-
Disc; Epson-FX80; 7475 Plotter; Par-
alleles + HP-IL + HP-IB Interface;
128K-Memory; Electronik-Disc
ROM; Plotter ROM; Advanced Pro-
gramming ROM; ROM-Drawer;
CPM-System; UCSD Tortron 77;
Mathematics + Graphics POC; alle
Gerate 40% unter Neupreis. Tel.
(07141) 60 35 28.

Sharp M2Z80B, 64K, 2"Grafik,
2*RS232, 1*PAR, Doppelfloppy a
340K, Drucker Epson RX80 F/T,
Koppler,  Software:  Wordstar,
Dbase usw., 3500,— DM. Tel. (05 11)
46 81 27.

CP/M mit dem ZX-Spectrum
Das ZX-CP/M-System
macht den Spectrum zum professio-
nellen Aufsteigersystem, ausfiihrl.
Handbuch, 28 DM, Information bei:
Unicom Computertechnik,
Postf. 210405, 4100 Duisburg 1,

Tel. (02 03) 33 73 83.

Sensationspreis: Sharp-M2731
mit 4-Farb-Plotter, Quickdisk, Re-
corder, Griinmonitor, 20 Disketten,
Software, komplett nur 830 DM. Tel¢
(0 84 56) 50 88.

Schneider CPC 464, griin, 4 Mon.
alt + 2 Joysticks + 3 Data Becker
Biicher + 2 Staubschutzhauben +
16 Spiele-Kassetten (Wert der Kas-
setten = 700 DM) zu verkaufen. VB
kompl. 1200 DM (1808 DM). Anfra-
gen unter (087 21) 31 39.

ZX-Spectrum 48K + ZX-81/16 +
Interf. 2, kompl. 350 DM. (0 22 35)
417 99.

Original Apple 11+, 64K, 280, 80 Z.,
2 Laufw., Mon., Disketten, Softw.,
Multipl.,, dBase Il, Wordstar, Visi-
calc, Testdisk, CP/M, BASIC, Lern-
progr., Literatur, VB 3000 DM. Tel.
(0 23 66) 840 36, ab 18 h.

VC 1541 + 70 Disk., VB 600 DM. Tel.
(06 81) 7 87 75.

Atari SZOST, engl. Versi, neuw.,
VB 2400 DM. Tel. (074 31) 6 12 03.

Verkaufe: Schneider CPC-464 mit
CTM-Monitor plus 5 Blicher sowie 7
Spielcassetten, alles in 1a Zustand,
fiir 1200 DM. Ab 14 Uhr Tel. (0 89)
8412878 bei Miller! Verkaufe nur
im Raum Miinchen!!!

Monitor Commodore, griin, neu-
wertig, fir PCs od. C128, 380 DM.
Laturnus, Schwachh. Ring 43, 2800
Bremen.

TA-PC, F1, M80-Ass., Schach, div.
SW (auch Spiele), aus Zeitgriinden
zu verkaufen. Tel. (0 71 63) 70 82.

MSX-VG-8010, noch mit Garantie
+ Software, 320 DM. Tel. (061 06)
719 05.

Sharp M2-80K (PC), eingeb. Mo-
nitor, BASIC, Pascal, Maschi-
nenspr., Applic., Progr. (u.a. DNA-
Biochemie), viele Sonderz., gute
Musik-Funk. (div. Noteneingabe als
String!), ideal zur Dem. v. Program-
miersprachenstrukturen (z.B. intell.
Sprache Pascall), dtsch. Lit. wird
mitgel.,, auRerdem Leerkassetten.
Wurde immer gut gepflegt, NP
2000 DM, jetzt kompl. nur 500 DM!
(verk. nur zus.). Tagl. Tel. (07541)
7 42 06! Sofort anrufen!!

TRS 80 Mod. 3, 64K, 2 Laufwerke,
neuw. + Kurs + Datenbanksyst.
etc. Tel. (0 89) 393501, ab 19 h.

ITT-XTRA mit 10-MB-Festplatte
(NP 12000 DM) evt. mit Software
(dBase Ill, Wordstar 2000, etc.) fiir
5800 DM. Tel. (02134) 7562 und
135 67.

Gelegenheit wegen Systemwech-
sel. Verkaufe umgeb. Osborne | m.
gr. Monitor u. Wordstar-Spez.-Tast.
m. viel Software, 2500 DM. Tel.
(094 05) 10 67 (32 98).

IBM-PC-XT, 1 Diskettenlaufwerk
+ 10-MB-Festplattenlaufwerk -+
wahlweise 320- oder 256-KB-Ar-
beitsspeicher-Speicher + Mono-
chrom-Bildschirm (2 Monate im Ein-
satz), VB 7600 DM. Tel. (060 21)
89228, ab 17 h.

Alphatronic P2 48K, 2 x Floppys,
Monitor, 2 x BASIC, CP/M-Be-
triebssy. fiir 1800 DM. Tel. (0 72 55)
4933, ab 17 h.

CBM 8296 + Drucker MPP 1361 +
Datas. + Lit., 3700 DM. Tel. (09 11)
53 66 09.

PC 1500/A,, Ausbau d. BASIC-RAM
bis zu max. 28 KB intern, bei frei be-
legb. Modulfach. Einbau einer
Softw. gesteuer. Portschltg. zur Ver-
doppl. der Rechen-, Druck- u. Lade-
geschw.; kostenl. Info anf. F. Merkl-

electronic, 4650 Gelsenk., Riik-
kertstr. 23, Tel. (02 09) 87 77 98.
Brother HR-15, kaum ben.,

1100 DM. Tel. (070 71) 8 34 24.

Apple Il komp. Z80, 80Z, 2 x 620K
Lw., Erphi-Ctr.,, Wordstar-Tastatur,
Monitor, Softw., 2800 DM. Tel.
(08 31) 9 55 58.

TRS-80/M1/L2/48K/E. Int/2 Lw,
CP/M, Softw., Lit.,, 1300 DM, Oki-
Drucker + Intf., 700 DM. Tel. (0 40)
6 55 45 37.

TRS-80 1, L2, 48K; Kleinschr., HRG
1B, C P/M-Modul, Schaltn. u. 2 Lw.,
viel Softw. + Unterl.,, 19” Rack +
Buspl. + Netzt.,, VB 2500 DM. Tel.
(02 01) 48 56 31, ab 17 h.

MZ-80B, Doppelfloppy, Drucker P5,
64K, Graphic, Super-BASIC, Soft-
ware, Service-Unterl.,, kompl. VB
4400 DM. Tel. (099 51) 83 15.

MC-68 000-Computer, kompl.,
512K, 2 x Floppy, Software, VB. Tel.
(026 32) 4 41 65.

Original Apple lle, 128K, 80Z, Z80,
2 Laufw., Monitor, Druckerinterf.,
Lightpen, Literatur, Software: CP/
M, DOS, Pro DOS, Pascal usw. Tel.
(053 02) 4172, ab 18 h.

Genie I, 64K, uml., 2 x 40 Tr. SS/
DD, RS-232 ( x 2), Echtz.-Uhr, Moni-
tor, Star-DP-510 (Centr. u. RS-232),
G-DOS, Newd. 80, Genie-Text, Su-
per, Visic., Scripsit + vieles mehr.
Tel. (040) 7 50 88 90, abds.

HA-41!! Verk. PPC und CCD-ROM
und Doppel-XM. Tel. (07 21) 84 58 97.

TI-59, PC-100C m. Thermop. + Ma-
gnetk., VB 350 DM. Tel. (056 61)
1021, ab 18 h.

Apple lle komplett. Tel. (06 24)
59 22 76.

Apple Ile, Monitor Il, Duo-D +
Contr. 80Z + 64K, Druck. Interf., Z80
Karte, a. org. Apple, Software, VB
5000 DM. R. Kompa, Ochsenkopfstr.
22, 8660 Miinchberg, Tel. (09251)
2759, ab 19 h.

HX-20, Cass., 32 KB eingeb., Zu-
beh., neuwert., mehrere aus Konk.-
Masse (ibern, VB 1050 DM. Tel.
(05 21) 88 19 44.

NCR DM V, 512K, MSDOS, CP/
M86, CP/M 8087, 2 LW, 360K, Soft-
ware, 4900 DM. Haeder, Tel. (089)
36 50 68, 8—16 h.

Subsystem 10 MB (Harddisk) f.
Apple II, VB 2500 DM. Tel. (08 31)
9 55 58.

CP/M-System Version 2.2 mit
64 KB, 2 % 8”-Shugart-Laufwerken,
Terminal (15”-Monitor), 19”-Tisch-
gehause, Netzteil und viel Software,
komp. VB 2500 DM. Tel. (0261)
701276, 7 69 66.

Epson HX-20 mit Microkassette,
VB 1200 DM. Tel. (0 40) 7 90 54 95.

Schnelldrucker, 12” Breite, V24,
par. 180 CPI, Tractor, mehrere
Schriften, 2600 DM, Missing. Tel.
(022 03) 390 64.

Apple lle + Mon. + 2 Disk. + 80Z
+ 64K + Z80 + Wordst. + SW +
Lit.,, VB: 3900 DM. D. Krebs, Tel.
(0 40) 61 83 92.

Matrixdrucker 160ZPS, NLQ, Ein-
zelblatteinzug, 8 Monat alt. Tel.
(0 73 45) 67 46.

TRS-80 M| L2 48K + Interface + 2
BASF-Laufwerke +  Centronic-
Drucker + Neudos, Scripsit u.a.
Programme + Handb. deutsch, 2500
DM. Tel. (0 30) 8 31 25 69.
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Speedmaster mit Doppelfloppy,
HGR, Monitor, Software, VB 1900
DM. Kurth, Tel. (02 21) 66 57 76.

Orig. Apple I+ kompl. 16K-80Z-
Z80-Karte, 2 LW, Centr. Intf. 70 Disk.
mit Prog. VB 2900 DM. Tel. (06 41)
49 26 51.

Sharp MZ 7XX/8XX, 5'/4 Floppy +
Erweiterungsbox + BASIC + Interf.
Tel. (067 42) 38 88, abends (0 67 45)
6 96.

Sharp MZ-700 mit Quick-Disc, Lite-
ratur, Software. Tel. (0 81 41) 2 36 01.

CBM 3032 + C2C + 4000er System,
div. Software + event. Typenrad-
schreibmaschine Olympia mit IEC-
Bus + IEC-Kabel. Geg. Gebot. Tel.
(07 61) 89 12 08.

Commodore CBM 710

mit deutscher Tastatur, Proxa-Uni-
versalplatine fiir alle Betriebssy-
steme u. Steckkarte fiir Schneider
+ Koch-Festplatte = 4000 DM.
Telefon (02 02) 8 63 44. (G}

Sharp-M2821 inkl. V-RAM-Erwei-
ter., 128K-Speichererweiterung,
BASIC, Pascal, Fortran, Assembler,
Disassembler, Spiele, Anwender-
software, jede Menge Literatur,
1100 DM, dto. mit Star-Gemini 10 +
Interf., 1900 DM. Tel. (0 62 51) 5 34 97
od. 51257.

BASF 6106-MiniDisk-Drive: 250 DM,
neu! D. Lenz, Pf. 53,4710 L'hausen 2.

Fok ok ok Feok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

* Chip-Shop *
*  Div. Computersysteme + %
* Zubehor *

* Genie + Commodore beson- %
* ders glinstig. Bausdtze f. %
* Spektrum, Platinenherst. n. |. %
* Vorlagen. Ges. Info geg. 2 DM %
* Briefmarken. Chip-Shop, *
* Waldstr. 5, 1000 Berlin 21. [ %
ok A Ak ok Kk kK Kk ks ke ok

* * * Super-Gelegenheit * % *
Apple Il, Comp., 64K, 2 LW, Monitor,
PAL, Zusatztast., viel Softw., Lit.,
wegen Syst.-Wechsel nur 1700 DM
(VB). Tel. (0 8142) 66 62, ab 18 h.

Fast geschenkt!

Super V-Genie |, 64K, Zusatz-ROM,
sep. 10er Block, Joystick, Lightpen,
Schutzhaube, 20 Kassetten, ROM-
Listing, usw. Komplett per NN nur
550 DM (VB). Auch einzeln. Kéneke,
Westendstr. 26, 6072 Dreieich, Tel.
(061 03) 6 23 86.

Schneider CPC 464, Griin-Monitor,
Floppy DDI-1, Drucker NLQ 401, zus.
1800 DM. Tel. (0 52 51) 3 74 45.

Apple Il komp., 64K, Monitor, abg.
Tastatur, Teac FD55F, 80Z.-Karte,
Z-80, div. Sw, n. Garantie, 2400 DM.
Tel. (052 51) 242 44/7 36 03.

Mcintosh zu verschenken...
habe ich leider nicht, aber ein kom-
plettes System mit Software zu ei-
nem sehr gilinstigen Preis! Rufen Sie
mich an, vorzugsweise abends, un-
ter (0 81 06) 2 07 48.

Verkaufe hochstbietend:

Video Genie Mod. I, 16-KB-RAM mit
Kassettenrecorder u. Zenith-Moni-
tor + div. Software u. Lit.

Volker Hank, Tel. (0 66 43) 6 86
Lindenstr. 2, 6425 Lautertal.
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Verkaufe VC-20
mit 27 KB, 40/80 Zeichenkarte, Soft-
ware, Blicher, VB 350 DM. Mo.—Fr.
19—22h, Sa.+So. ab 15h, H.
Czerny, Lindenweg 8, 6074 Roder-
mark 3.

[ E R R R R ERRRRAERER N
| Computerkauf |
u leicht gemacht |
W Wir finanzieren lhren Compu- ®
M ter und Zubehor. Info anfor- M
M dern! Auch fiir Handler inter-
M essant. m
Hm SKG Bank, Postfach 321, m
M Cecilienstr. 4, 6600 Saar- B
M briicken, Tel. (0681) m
W 30301 11. G
(AR R AR R RAERERRDER U

C64 + 1541 + 5DOS (FI. 10 x schn.)
NP 270 DM + EXBASIC, Mod. (300
DM) + 30 besp. Disks, kompl. 1450
DM. Tel. (054 73) 21 23.

* % % Neu NeuNeu * *x *
Btx-Modul!
Neues Medium Home-Btx! Jetzt
einsteigen — langen Wartezeiten
entgehen — jetzt bestellen, fir
C64, Sinclair u. Schneider, nur
258 DM; Sonderangebot: Disket-
ten 3” f. CPC 664 u. 6128, 2er Pack
nur 25 DM; 5'/4”, ab 3 DM/Stck.,
Info-Katalog geg. 3 DM in Briefm.
M. Meister, EDV-Marketing,
Rheinstr. 47, 7500 Karlsruhe 21, Tel.
(07 21) 55 46 01 (Staack). (G}

Apple I+, Erweiterungen, Peri-
pherie, Zubehor, Preis VB. Tel.
(053 03) 58 37.

CBM 8032, SK DIN, Floppy 8250, VB
2500 DM; Floppy 4040, VB 1200 DM.
Tel. (0 65 62) 89 90.

Tl 99/4A + ext. Bas. + Biicher +
Softw., alles kompl. FP 500 DM. Tel.
(0 61 04) 4 45 66.

IBM PC/XT 640K, 21-MB-Harddisk,
2 x FD a 360K, Multi-Funktion-Uhr/
RAM-Disk/RS 232C/Game 1/0 Her-
cules-Karte, Monitor, 14", bern-
stein/4 Wochen alt, 11200 DM. U.
Schillings, Essen, Tel. (0201)
68 77 44.

| TI-99/4A

51 [543

MSX - Computer

I Compact Peripherie System 99

CPS 99 mit einem Laufwerk
DS DD = 360 K mit 32 K-RAM,
2xRS 232, Centronics Interface
Disk-Controller DS DD

CPS 99 mit zwei Laufwerken 2.198,-
DS DD = 720 K mit 32 K-RAM

2 xRS 232, Centronics Interface
Disk-Controller DS DD

1.698,-

Externe Erweiterungen

@2

NEU - NEU - NEU - NEU - NEU - NEU

256 K Byte RAM-Expansion

(RAM-Disk)

= Ausbaubar bis 1 Megabyte

- Betrieb mit vorh. 32K Byte Erweiterung moglich

- Unterstiitzt Basic, Extended Basic u. Assembler

- Erweiterter Befehlsvorrat fiir Basic u. Ext. Basic

- Ultraschneller Zugriff auf bis zu 8 Programme
durch RAM-Banking (bei 256K-Version)

- Wesentlich schnellere Bearbeitung von Disk-Files

— Schnittstelle fiir Softcard eingebaut

Alle Preise incl. MwSt. zuziigl. 5,- DM
Versandkosten. Lieferung per Nach-
nahme oder Vorkasse.

Ab 200,- DM versandkostenfrei.
Fordern Sie kostenlos

unsere Sonderpreisliste an.

598,-

I \ i BEBRAUCHBANWEISUNG

Sanyo mpc 64

deutsche Tastatur, Resettaste
und Einschalter obenliegend,
2 Modulslot

MSX - Zubehor

Programm-Service

RE|

) 4

Disk-System 2,8“ QDM-01

398,-
2,8“ Diskette 2x64 K (Quick-Disk)
umfangreiche Software
1 Jahr Garantie
Disketten 2,8“ (10 Stiick) 89,-
Software auf Modul
oder Quick-Disk ab 39,-
MSX-Einsteiger-System 898,-

bestehend aus:
1 MSX Computer Yashica YC-64
1 Disk-System 2,8“ (Quick-Disk)

Fiir weiteres Zubehor und Software

fordern Sie unsere kostenlose Preis-
liste.

D-5584 Bullay
BergstraBe 80
Telefon 06542/2715
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Biete an
Hardware

A A Ak kA A Ak hkhkhkhhh ki
* Qualitéts-Disketten *
* Discount *
* Commodore IBM PCXT *
* Apple etc. kompatibel *

* 10 Stk. sFr. 43,— 49,— %
* 20 Stk. 42,— 48,— %
* ab 30 Stk. 40,— 46,— %
*

* 10-MB-Winchester-Einbau- %
* system *
* (Apple 1) inkl. Controller, Trei- *
* ber-Software & Netzteil fir %
* DOS, Prodos, CPM, Pascal *
* *
* Programme nach MaB — di- x
* rekt vom Hersteller (Apple, %
* IBM) *
* *
* Stocker «Softn, Tel. 01/ %
* 9354383 *

* CH-8614 Bertschikon/Uster [ *
F K Kk Kk kK Kk k sk k& kK koo

Matrix-Drucker, V24, 180 CPI, viele
Schriften, Textformatierung, Einzel-
blatt + Endlos, 2700 DM, gebr. Mis-
sing. Tel. (022 03) 390 64, 18—20 h.

ZX-81 + HRG-Graf.-Modul + Lit.,
VB 130 DM. HeiR Jirgen, Tel.
(080 71) 3320, ab 17 h.

Akustikkoppler
mit FTZ-Nrn. u.
Mailbox-Telefonbuch

® Dataphons s 21d DM 2
® AK 2000 S (BTX) DM

DM
-Software ab DM
AnschluBkabel ab DM

Achtung C 64-/ATARI-/
Sinclair-Fans:

® Combiangebot
(Dataphon + Software
+ Kabel statt 417,80

DM
DM
DM
DM
Super-Combipreis
® 130 XE + Floppy 1050 +

Drucker 1029 + Soft-

ware statt 2014

commodore
COMPUTER
® C128

® Floppy 1541
® Floppy 1571
® Drucker 801
@ Drucker 802

Drucker:

Panasonic
® KX-P-1090

® KX-P-1090-C64
@ KX-P-1091

® KX-P-1092

star-Drucker

® SG 10
® SG 10 C (fiir C64)
® SD 10
® SR 10

HSV Hard- u. Software-Vertrieb
PettenkoferstraBe 24

D-8000 Miinchen 2

Telefon (089) 534903

80 HC

BROTHER-Typenrad +
-Matrixdrucker
HR10, 898 DM; M1009sp, 429 DM ;
HR15XL, 1348 DM, M1509,
1649 DM, HR35, 2898 DMVI;
M2024L, 3098 DM. Ulrich Quadt,
Heubergredder 14, 2000 Hamburg
60, Tel. (040) 7327946, ab 18 h. [&

Verkaufe IBM-PC, 320 kB, 2 LW a
360 kB, Erweiterungseinheit mit 10
MB-PI., Monochrom + Farbbilds.,
Drucker, Software + Biicher, VB
9500 DM. Mo.—Fr. 19—22 h, Sa. +
So. ab 15 h, H. Czerny, Lindenweg 8,
6074 Rodermark.

C64 C128 VC-20 Zubehor preiswert:
Lichtgriffel mit Programm 49 DM
Resettaster (C64/VC-20) 7DM
Akustikkopp. Dataphon s21d

288 DM
s21d + Softw. + Kabel (C64)

368 DM
Modulsteckplatzerweiterungen:

C64 2-fach 59 DM
5-fach 1564 DM
VC-20 2-fach 54 DM
5-fach 129 DM

Akustikkoppler ohne FTZ-Nr. mit
AnschluRkabel (64/20/128) 169 DM
VC-20: 40/80 Zeichen-Karte 135 DM
32 kByte Erw. 155 DM
64 kByte 215 DM
Versand gegen Scheck/Nachnahme
(ab 40 DM keine Versandkosten)
Software, Maschinensprachekurse,
Joysticks, Trackball usw. im Gratis-
katalog. Fa. Schiflbauer, Postfach
1171, 8458 Sulzbach, Tel. (096 61)
65 92, bis 21 h.

Atari 600XL/800XL/130XE User!
Lightpen mit Beispielprogrammen
und deutscher Anleitung nur
49 DM, Nachnahmeversand, Info

gratis. Firma Klaus SchiBlbauer,
Postfach 11 71 A, 8458 Sulzbach, Tel.
(096 61) 65 92, bis 21 h. (G}
Preise — Preise — Preise
Sharp MZ821 498 DM
4-Farb-Drucker f. MZ 821 349 DM
Floppy-Express f. VC 1541 98 DM
Spectrum 48K 299 DM
Spectrum plus 399 DM
Centronics-Interf. f. Spec. 148 DM

RAM-Aufriist. a. 48K f. Spec. 89 DM
Preisliste gegen  Freiumschlag.
Computer-Versand Dorr, Pf. 14 21,
8500 Niirnberg, Tel. (09 11) 67 70 93.

EEEEEEEEEEEEEEEN
[ ] Sonderangebot L]
W Disketten 5'/2”,2,50 DM m
W m. Garantie u. Verst.-Ring, ®
M auch 3'/2”, 96 TPl ab Lager. Fa. ®
MW allgem.  Austro-AG, 8057 m
MW Eching, Ringstr. 10, Tel. ®
W (08133)6116, Telex527551. m
[ (G
ENEENEEEEEEEEEEN
Sinclair QL Preis VB. Tel. (0261)
652 32, Sa./So. und Fr. ab 16 h.

Verk. Apple llc + Monitor +
UCSD + Pascal + Reference Ma-
nual Vol. 1 und 2. Tel. (089)
8507173, ab 18 h.

PC-16, voll IBM-komp., 640-KB-
RAM, 2 Epson-Floppies, spez. Ta-
statur, S + P. Port, Farbgrafik, gr.

Bildsch., 3500 DM. Tel. (0911)
54 11 74.
Epson- und Stardrucker, an-

schluBfertig an C64, Apple, Schnei-

der + TI-99/4A zu Superpreisen.
Info gg. Freiumschlag: CSV Riegert,
SchloRhofstr. 5, 7324 Rechberghau-
sen, Tel. (071 61) 528 89. G|

C116 (3 Mon. alt) + Datasette:
200 DM; ZX-81 + 16K + Aufs.-tast.
+ Cass.-rek. + 8 Cass. + 4 Biicher.
Tel. (04 51) 363 92.

Commodore Computersystem
8032-8096 erw., Floppy 8250, Druk-
ker 8024, SW: Visicalc, BASIC Com-
piler, zusammen 4700 DM. Tel.
(09 31) 56394, Mo.—Mi. ab 18 h.

® TI-99 @ 32K-Speichererweite-
rung extern, batteriegepuffert
(CMOS), durchgefiihrter Bus fiir
245 DM, Assemblersoftware. Tel.
(0241) 864 47.

Epson PX-8 wenig gebraucht,
1950 DM. Tel. (0 62 36) 81 11.

Schneider 464 Farbe + 3" Floppy-
DDI + Verlangerung + 30y + Soft-
ware, z.B. DevPac, Pascal, Tasword,
Topcalc und vieles mehr (6 Disket-
ten); Literatur: Einsteiger, BASIC,
CPM, Floppy, Grafik, Maschinen-
sprache b. alles DB. Firmwarebuch,
CPM-MPM und weiteres Zubehor,
VB 1899 DM. Tel. (0 68 35) 22 50.

Spectrum 48K m. IF1 + Microdr.,
groRe Tastatur u. Gehause, ZX-Prin-
ter, Cartridges, Softw., Biicher,
Joyst. + Interf., in gutem Zust. Tel.
(04 71) 7 18 81, 1000 DM.

Osborne 1,2 LW DD, Wordstar, BA-
SIC CBASIC, Spellstar, Supercalc,
1500 DM. Tel. (09 11) 54 11 74.

ZX-81 + groRe Tastatur + Drucker,
32K-RAM, viel Software, Biicher,
700 DM. Tel. (0 22 24) 83 15.

Apple ll-komp., 66K-RAM, 24K-
ROM, Z80 + 6502, 80 Zeichen, sep.
Tastatur, 2 LW, Drucker-Interf. f. Ep-
son/Itoh, Mon., VB 2200 DM. Tel.
(02361) 622 38.

Drucker Com. 1526 (Mps 802),
450 DM. Tel.(0 21 01)1 73 67,ab 18 h.

Apple Il + Komp. IBM Geh., 64-KB-
RAM, Z80, MPC, 900 DM; Erphi,
Kon., 250 DM; Teac FD 55F, 400 DM;
Druck., 600 DM. Tel. (0 41 01) 343 27.

TI-99/4A + Ext.-BASIC + 2 Joyst.
+ Kas.-Kabel + v. Softw. + v. Lit.,
Preis: 450 DM. Tel. (0 58 02) 2 35.

Verkaufe: C64 + 1541 + Col.-Mo-
nitor + 2 Joyst. + 10 Leer-Disk. + 2
BASIC-Erw. + Lit. + 6 Hilfspgme.
+ 13 Spiele u.a.: Spitfire 40, Flight
Sim. Il, Mask of the Sun, Racing
Des. Set, Aztek, Spelunker, Space
Shuttle. Tel. (0911) 594825, VB
1000 DM.

Apple llc, 8 Mon. alt, 2. Lw., Mon.
+ Stand, Software + Zubeh., VB
3900 DM, Imagewriter, VB 1300 DM.
Tel. (0561 21) 14249.

Apple Il: Soundchaser Musik-Sy-
stem. A. Nolte, Tel. (047 43) 55 00.

M2Z 80K, 48K + 2. DIN-Tast. + Gi-
gant-BAS. + Softw., 800 DM. Tel.
(095 74) 95 92, ab 13 h.

Mehrere ZX-81 + viel Zub. + Lit.,
auch einzeln, glinstig. Liste: Sieber,
An der Harste 1, 3406 Bovenden.

SX-64 + Zehnertast. + 2 Joysticks
(Competition Pro) + Epson RX-80F/
T mit Gorlitz 8-KB-Interf. + Modul,
Simon’s BASIC + ca. 100 Disks +
Biicher, 3000 DM. Tel. (061 21)
214 15.

Sehr schneller Acorn B, Zusatz-
prozessor 66C02, 400K-Floppy, gu-
ter Zust., zusatzl. Advanced User
Guide, Handbuch und andere Bii-
cher, evtl. Monitor, zus. 2500 DM,
verk. Tel. (0 91 87) 33 92.

CPC-464 Grinmonitor, Drucker,
Software, 1400 DM. Tel. (090 81)
881 98.

Drucker, Centronics 739 + Inter-
face fiir Apple, 850 DM. Tel. (0 21 61)
646 69.

TA Alphatronic PC umstandehal-
ber wegen Hobbyaufgabe (PC + F1
+ F2 + Zenith + Software) wenig
benutzt, zu verkaufen. Tel. (0241)
17 38 25.

Atari - Atari - Atari
64K-RAM-Board 600 XL 114 DM
Riiste 400 auf 48IK-RAM 160 DM

Profitastatur fur 400er 94 DM
Ascom-Akustikkoppler 298 DM
RS232 + Termsoft 115 DM

Dataphon + At. Interface398 DM
Supermodem, 300—1200 Baud,
weiteres auf Anfr.: S. Schme-
ling, Henri-Dunant-Allee 32, 2300
Kronshagen, Tel. (04 31) 54 25 43,
18—20 h.

Biete an
Software

Epson PX-8 CP/M Patches und Uti-
lities. Liste gegen 2,50 DM in Brief-
marken. P. Vokral, Saegestr. 4, CH-
8274 Taegerwilen.

Viel lustige u. nitzliche Soft- u. Pa-
perware f. Apple Il; Info v. J. Tetz-
laff, Holsteiner Ufer 6, 1000 Berlin
21.

C64 LJA 85 u. Lst.-Tabellen C128
u.a. Prg., 80 Pf. RP an: D. Schiller,
Rachelstr. 10a, 8400 Regensburg.

* % Schneider-Software * *
preisw. Programme von 2-25
DM!!! Viele Spiele, Mathe, An-
wendungen (z.B. Minivisicalc),
Katalog g. 1 DM von Schneider-
soft Wagner, Gartenstr. 4, 8201
Neubeuern.

CPC 464 Datastar auf Kass.: Super
Dateiverwaltung mit frei erstellba-
rer Maske, deutsche Umlaute, M-
Code Teil, umfangreiche Suchbe-
fehle, andern, I6schen, drucken, . ..
— kein Problem! Nur 20 DM!
R. Tiefenthal, P. 17 03, 6070 Langen.

PC-1401 Anwender-Software fiir
Schule und Studium. Liste + 1
Spiel, 2 DM in Bm. D. Scheidt, Men-
zelweg 9, 5778 Meschede.

14 000 Freiprogramme fiir Apple Il
und IBM PC. Liste 10 DM (Vorkasse),
System angeben. INTUS SoftWare,
Kaiserstr. 21, 7890 Waldshut. |G}
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AR AR RRRNRRERRERARI
] SOFTWARE m
H Wir haben fiir Sie das m
W groBte Angebot an Soft-
W ware fir lhren Apple, C64,
W VC20 und Atari zu giinstig-
M sten Preisen. Fordern Sie
W unseren kostenlosen Kata-
B log unter Angabe lhrer
B Computermarke an. Rufen
W Sie an oder schreiben Sie
W an: Teledienst, Mainzer-
W Tor-Anl. 45m, 6360 Fried-
M berg, Tel. (06031) 91650. [ m
AR R RBRRENRRRNRARRUN R

C64/IBM-PC: Briefmarken Fehl-/
Bestandslistenpgm. f. alle Lander,
glinstig! Info: Hubertus Bachmann,
6985 Stadtprozelten 2/A.

Jede Menge Software! VG/TRS'

80, 16 volle Kassetten, 22 x Micro-
80-Listings, Tips, usw. Per NN nur
250 DM (VB). Kéneke, Westendstr.
26, 6072 Dreieich. Tel. (061 03)
623 86.

Easy-Text plus fiir Schneider CPC-
464, 664 + 6128. Garantie: Die be-
ste Textverarbeitung in BASIC.
Wenn nicht, Geld zuriick. Mit
AdreBverwaltung und vielen Funk-
tionen wie Blocksatz, Suchen und
Ersetzen, Trennvorschldge, feste
Trennung, Zeile kopieren, versetzen
und vieles mehr. 3- oder 5'/4”-Disk.
89 DM. Weitere Anwender-Soft-
ware flir Anwalte und Kaufleute auf
Anfrage. E. M. Nebel, Oskar-Schind-
ler-Str. 11, 6000 Frankfurt 56, Tel.
(069) 507 21 37.

Textverarbeitung TA alphatronic
PC x professionell, komfortabel *
Diskette + Handbuch, 69 DM per
NN % Info anfordern % Ing. Spéhn,
Giebelhalde 17, 8995 WeiRensberg,
Tel. (0 83 89) 15 39.

[ A R R RRRRRRRRRARR N
] Schneider & C-64 [ ]
M Profess. Astrologieprg.: 5-Sei- B
M ten Personlk.-Analyse + Gra- ®
W fik + Aspekte! C. Schuma- m
W cher, Ritterstr. 54, 2120 Liine- W
B burg, Tel. (041 31) 4 98 80. [ ]
A R R RRRNRNRRRRRUE!

ZX-Spectrum:  Lohn/Ek-Steuer-
progr. f. Steuerjahresausgleich
1985! Cass. 30 DM.
CNC-Trainer-Progr. n. DIN 66025
mit Grafik, Cass. 49 DM, Info 60 Pf.
W. Schulte, Uberhofer Feld 15, 5064
Résrath.

VC-20 Software zu Minipreisen! Li-
ste gegen 1 DM. Sven Faulhaber,
Miihlenweg 7, 3401 Seulingen.

Haben Sie schon Chancen ver-
paBt? Diese konnen Sie nutzen:
Lottozahlen-Datenbank 6a49, 7a38
+ Spezial-Auswertung a. Disk. in
Anwendung m. Superbase 64; 46
DM + NN/Scheck, v. G. Klemm,
Pletschbachstr. 11, 4047 Dormagen.

* * % Megasoft * * *
Games fiir den C64, z.B. Summer
Games Il, 39 DM; Frankie g. t. Hol-
lyw., 37 DM; Frank Buno’s Boxing,
28 DM; Elite (Englisch), 59 DM; Tour
de France, 39 DM u.v.m., z.Z. ca. 550
Tit. Games, ab 10 DM, Liste anf. 8000
Miinchen 50, Lippertstr. 11, Tel.
(089) 812 66 28.

HC-BORSE

* Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
* DIE SOFT.- UND HARDWARE *
* FUR IHREN COMPUTER!!

Kopier-Programme

* NEU # 260,— DM

Essential Data Duplicator
(Apple Il, 11 4, lle, llc)

— Kopiert automatisch

— Bendtigt kaum Parameter-
Einstellungen

— Kopiert '/a und %/4 Spuren

— Anders als Kopierkarten ko-
piert EDD die ganze Disk
und nicht nur den Speicher-
inhalt

— Findet ,,self-sync’’ bytes
und ihre Léange

— Programmliste verfligbar

— Das leistungsféhigste Ko-
pierprogramm auf dem

% 6 O % % 2 b O b X b 6 b Ok b E b b b b b O 6 b b O b ¢ b

Markt!!!
COPY Il PLUS 6.5 140,— DM
DOPY Il MAC 140,— DM
COPY Il PC 140,— DM
COPY Il 64 140,— DM
* WILDCARD 2 390,— DM
*

* M. RUPP, Soft.- und Hardware
* Postfach 143

* 9050 Appenzell/Schweiz

*

* Telex 7 19 298 prmg ch

* Telefax (071) 87 37 81

* Tel. (0 71) 87 17 62

*

* Fordern Sie den Katalog an! %
* Zahlungen erfolgen per NN %
* oder Verrechnungsscheck. *
* *
* Handleranfragen erwiinscht! %
* (GRS
ok ok Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Schneider CPC 464/6128, 15 An-
wender-Progr., Mathem., Physik,
Chemie, Wirtsch. usw. — Kass., 30
DM; Disk., 40 DM, Scheine/Scheck,
K. Bienek, Klosterstr. 31, 1000 Berlin
20, Tel. (0 30) 331 32 15.

b b b b b b 6 6 b % % % b b b b b b b 6 b 6 6 26 6 b b b b 6 6 6 b b b b b b %

Gratisinfo (iber Schneider CPC-
Software von Friedrich Neuper,
Postfach 72, 8473 Preimd.

Biete Programme fiir alle Atari-Mo-
delle an. S. Freitag, Burgstr. 56, 5112
Baesweiler.

Berechnung v. Flachen- u. Rauminh.
f. d. ZX-Spectrum 48K. Ideal f. sol-
che, die sich i. d. Geometr. nicht
bes. gut auskennen., Cass. m. ausf.
Beschreibg., 29 DM. Colour Genie
Textverarb.: deutsche Sonderz.,

mentigest., Inkl. Unterprg. f. Text-
baust. u. AdreBverwaltg., Mail-
merge, unterst. Epson-kompat.

Drucker, kein Kopierschutz! Nur 69
DM/Cass. m. ausfiihrl. Beschreibg.
Tel. (051 23) 83 86 od. (02 61) 2 67 99
f. CG.

C16/C116 Superspiele! Info 1 und 2
gegen Rickporto bei Hannes Kal-
tenbach, Prielmayerstr. 16, 7990
Friedrichshafen.

Preisw. Genie llls Anwender-Pgme.
Hanke, Wiener Str. 127, A-2620
Neunkirchen.

Nr. 1—Januar 1986
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G ABACOMP

Sonderpreise solange Vorrat!
Bestellungen bitte nur schrift. an ABACOMP GmbH,
6000 Frankfurt am Main 50
Tel. Auskunft: Mo-Sa 8-9.30 Uhr unter (069) 700308
Ladenéffnung: Mo-Fr 10-12 und 14-18 Uhr in der
« Frankfurt 90 (Bockenheim)
Bei Bestellung ,1/86" angeben; Mindestwert: 50,- DM

Kransberger Weg 24 -

Ginnheimer LandstraBe 1

COMMODORE-Computer
C-128 DM 880,~ Floppy VC-1571 DM 925,-
C-64 auf Anfrage Flopgy VC-1541 DM 472,
PC-10, 256 KB RAM M 3990, - 640 KBRAM DM 4389,-
PC-10'm.10 MB Hard-Disk DM 6612,— PC-10'm.20 MB Hard-Disk DM 5928,-
Drucker Computer-Zubehor
Brother M 1009 DM 429,- Monitor, griin, 9” DM 200,-
Centronics GLP DM 465,- Monitor, griin, 12” DM 250,-
Riteman C + DM 750, MonitorCom. gc-wl_tgz DM 660~
Star SG 10C DM 780,~ isketten Durolife -
Epas:,n GX-80 DM 800,~ 10 Disketten BASF DM 30,-
Star SG 10 DM 865~ 25 Disketten Wabash DM 70,-
Panasonic KX-P1091 DM 870~  User-Port-Stecker M-8
Riteman F + DM 900,- Wir reparieren glinstig Ihren Computer.

SE DESIGN

SPI
w

WANTED

KINGSOFT sucht

PRO

 GRAMMIERER

die (Assembler-)Programme
vom COMMODORE C-64 auf einen der
folgenden Computer iibertragen konnen:
ATARI 800 XL/130 XE/520 ST
MSX-Computer oder
Schneider CPC-464/664/6128.

Interessenten wenden sich bitte an:

 KINGSOFT |

SOFTWARE '

MADE IN GERMANY

[ Fritz Schafer - Abt. Software-Entwicklung
Schnackebusch4 5106 Roetgen TeI 02408/5119

TZEN -

'



HC-BORSE

Biete an
Software

HP41CV/X Prog. Syst. Vermes-
sung. Ludwig, Neuenbiirg 30, 75
Karlsruhe 41.

A ® A TI-99/4A: Riesenauswahl
an Hard- und Software. Info gg.
Freiumschlag: CsVv Riegert,
SchloRhofstr. 5, 7324 Rechberghau-
sen. A @ A

NEU NEU NEU NEU NEU NEU
Hacker-Buch nur 38 DM bei VS bei
NN + Gebiihr, Info gegen 80 Pf. Op-
permann, Walldirn. W. 24, 1 Ber. 20.
NEU NEU NEU NEU NEU NEU

Sharp-Pocket Computer-Biicher
Bestellen Sie sich passend zum
Rechner lhre Literatur. Fordern Sie
noch heute fiir 80 Pf. Riickporto eine
Liste der gesamten Angebote. Op-
permann, Walldiirn. W. 24, 1 Ber. 20.

Schneider CPC Software

zu Superpreisen, Katalog 1,60 DM in
Briefm. von M. Kempenich, Zeta-
straRe 13, 6220 Ridesheim 4.

Schneider CPC: Liga-CPC verwal-
tet parallel alle Ligen bis 20 Vereine
(Graphiken, Tabellen, usw.) 29 DM;
versch. andere Dateiverwaltungen,
Spiele, Disk. o. Kass. Info: U. Bo-
ving, Werderstr. 37, 5000 KéIn 1. [§

Verkaufe: C-64 Listings zu vielen,
verschied. Interessengebieten. Liste
v. U. Wiemann, Malvenweg 3, 7700
Singen, gegen mit 1,10 DM frank.
Riickumschlag.

Commodore-Flugtraining. Nun
fiir samtliche Commodore-Compu-
ter. C-64, VC-20 (+8K), C-16, C-116,

PLUS 4 und 3032 bis 8296. Umfas-

sende Auswertung lhrer Fliige.

A) Hubschrauber-Simulator in Ak-
tion. 9 Anzeigen im Cockpit. 3
Flugprogr. zur Wahl. 29 DM.

B) Space Shuttle-Landung. Echt-
zeitsimulation. Nach NASA-Un-
terlagen. 29 DM.

C) Boeing-727 Simulator. Dieses
Programm ist zur Anfanger- und
Instrumentenflugschulung  ge-
eignet. Mit Anltg. 34 DM.

Ab 2 Progr. jedes Progr. minus

5 DM. Info gegen Riickporto. Liefe-

rung auf Kass. oder Disk. Fluging. F.

Jahnke, Am Berge 1, 3344 Fl6the 1,

Tel. (05341) 916 18.

Commodore 8032/96 Software fiir
den Kaufm. Bereich u.a. Lagerver-
waltung/EDV — Fibu AdreRverw.-
Kalkulation u. Textprogramm we-

gen Systemwechsel abzugeben.
Chiffre 092419.
¥ CPC % Branchensoftware.

Indiv. fiir Sie — optimal — nach MaR.
Dipl.-Ing. T. Kania, 2 Hamburg 74,
Postfach 7404 11, Tel. 7338754,
6 31 56 63.

* Privatliquidation * ¥
Fiir Humanmediziner auf C64/C128.
Einf. zu bedienen, meniigesteuert,
Mahnwesen/Namenverw. Tel.
05 11/40 62 87.

Frohe Weihnachten und ein gutes
neues Jahr allen Lesern! Auch 86
Software fiir Laser, Apple, C64 und
IBM von Cockrock PA, Auf der
Hoéhe 2, 8501 Buchschwabach! Liste
geg. 1 DM in Briefmarken.

* ok Kk ok Kk ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok
* Neu Schneider CPC 464 Neu
* Warmebedarf + K-Zahl Be-
* rechn. 69 DM
* Rohrnetz-Berechnung 99 DM
* Lohn- u. Einkommensteuer

* 39DM
* Zins u. Immobilien Prg.29 DM
* Alle Programme mit Ausdruck,
* auch fir C64 lieferbar. WHS
* Techn. Software Hinderer, Ho-
* henzollernstr. 9, 7447 Aichtal,
* Tel. (071 27) 54 14. [ *
Yok ok ok ok ok hhk ok hkhkhkhkkhk

80xx > 650 Spitzenprge. aller Art!
Gratisinfo bei Thomas Liedtke,
E.-Bélz-Str. 17, 7140 Ludwigsburg.

Individualsoftware fiir IBM PC/XT
— nach lhrer Satzbeschreibung
sehr komfortables Dateipflegepro-
gramm — bedienerfreundliche inte-
grierte Textverarbeitung + AdreR-
verwaltung — Branchenlésung fiirs
Verlagswesen. Demo-Disketten fiir
30 DM, NN/Scheck. R. Reiche, Pf.
13 31, 5010 Bergheim.

X b % b b % b b % % %

CPC-Software: Info U. Glanz,
Sportplatzstr. 26, 3554 Gladenbach.

Gestern: CBM 8xxx
Heute: MS-DOS

Alte Daten & Programme nutzen?
Natiirlich! Ubertragung von CBM-
Dateien auf MS-DOS (auch C64).
SEQ, USR, REL, 1 DM/BB, PRG (BA-
SIC) 3DM/BB. Rabatt ab 500 BB.
Info gratis, Anfragen an Thilo Bauer,
Haller Weg 5, 7107 Neckarsulm.

Top-Auswertungsprg. Skirenn-
sport fiir HX-20, Info 1 DM. Dipl.-Ing.
D. Bosse, Nordring 56, 6620 Volklin-
gen.

AR R AR R RRRRRRRR N
M Turbo Cross fiir Turbo Pascal, ®
W Cross-Reference-Generator W
W fiir Turbo Pascal, durchnume-
M rierter Ausdruck der Quellpro-
W gramme, Identliste mit Eigen-
W schaften, Seiten- u. Zeilen-
M nummer, 129 DM. CBW, Postf. &
W 4077, 3160 Lehrte 4. IGL]
ANEEEEEEEEEEENEEN
* Spectrum 48K M/C Toolkit *
2 Passass., > 80 Zeilen/s + Disass.
Debug (u.a. Trace) Bd. Prg. 100%
MC, verst. alle inoff. Bef. zus. 50 DM
inkl. ausf. Anleitung * schnelles
Save & Load bis 6000 Baud mit einf.
BASIC-Bef., 20DM. Info: 1DM
(Marken) bei M. Stramm, Riit-
scherstr. 155/1513, 5100 Aachen.

¥ MSX-Software: Tel. (0291)
514 54.

Aufiragscoupon fir Kleinanzeigen in HC-BORSE

gezielt und kostengiinstig

m kaufen
W verkaufen

W tauschen
m Kontakte kniipfen

Bitte ausschneiden (fotokopieren) und ausgefiillt an HC-Borse, Postfach 6740, 8700 Wiirzburg schicken!

Lesernummer
Absender
0 ] 5 | |l

Vor- und Zuname

A | [ | O O 1)

Gewerbliche Gelegenheitsanzeigen
je Druckzeile 11,50 DM zuziigl. MwSt.

Private Gelegenheitsanzeigen je
Druckzeile 7,50 DM inkl. MwsSt.

Beruf

0 O

Strafle und Nr.
I A 50 O 1 6 e ol e 0P8

Wohnort

B

PLZ

Bitte veroffentlichen Sie nebenstehenden Text [ )|

von Zeilen a
erreichbaren Ausgabe von HC

DM in der néchst-

9 o

bl & sl o] sfoid] Sfasle |

0 A e it W o i

| sbis] s [oolrabodonl ighad [ |

Bei Angeboten’

angebotenen Sachen besitze.

Ich bestéatige, daB ich alle Rechte an den

O Biete an

Unterschrift

82 HC

Datum O Software

O Suche

32 Buchstaben je Zeile, inkl. Satzzeichen und Zwischenrdumen, bei normaler Schrift.
Bei Fettdruck, grafischen Zeichen usw. miissen wir uns Abweichungen vorbehalten.

Gewerbliche Anzeigen werden mit [g gekennzeichnet.
O Verschiedenes

O Hardware 0O Hardware 0O Kontakte
O Software

Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.
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VC-64 — zum Spielen zu
schade.Praktische Progr. fir pri-
vate und kommerzielle Anwender
(Info 1,50 DM). C. Andres, Osterf. 23,
3015 Wennigsen.

Suche

Hardware
Suche Floppy 1541 o. 1571 fiir C64.
Tel. (0 71 46) 9 05 89.

Computervermittlung. Tel. (07 11)
36 72 61.

Atari 400 gesucht. Ich habe mich
so an ihn gewohnt! R. Miiller, Tel.
(07191) 57983, 18—22 h.

Suche Info Gber APL auf MC. Tel.
(083 81) 74 68 0. (0 89) 3 08 79 09.

HP 41 + Zubehér ges. Tel. (023 73)
643 46.

Suche Hardware (CBM). Tel. (0 40)
760 73 33.

Suche
Software

P2 Alphatronic P2 % P2 % P2
Suche Disketten fiir P2, 48 KB:
Vollstédndiges Betriebssystem

8085 Assembler

BASIC-Compiler
M-BASIC-Compiler

Handbiicher vom Heim-Verlag
Hans Lauterbach, Tel. 0 89) 16 50 89.

Suche Programme fiir Commodore
8032K (8250). Tel. (09 31) 8 45 20.

Kaufe Selbstherg. Soft- und Hard-
ware aller Systeme. Auch f. Musik,
z.B. DX-7. Beschreibung und Preis-
vorstellung an: Gabor Harrach,
Kleinlindenerstr. 35, 6300 GieRen.

Suche CPC 664-Programme

Fir Architektur und Bauing.Wesen:
Statik, Text, Kalkulation etc. N.
Liedmeyer, Pastorenkamp 1, 4446
Horstel.

Maclntosh Software-Tausch. R.
Rust, Kagerdreef 59, NL-2172 Sas-
senheim.

Suche CP/M fiir Northstar Horizon.
Tel. (02 12) 1 51 97 ab 22 h.

Kontakte

Suche Anwenderprogramme fiir
Atari 800XL. Anschrift: S. Freitag,
Burgstr. 56, 5112 Baesweiler.

Tausche CBM-64 u. TI99-Softw. Su-
sanne Freitag, Burgstr. 56, 5112
Baesweiler.

Suche Kontakte zu Genie 3-S-Besit-
zer. Tel. (00 41)-1-56 37 57, Mailbox:
0041-1-56 5270 (8/1/NO) (MB fiir
Radio + TV-Interessierte).

Achtung Wiederverkéufer!
Wir suchen Vertriebspartner fiir
Diskettenboxen und Computerzu-
behér. Anfragen an Internationale
Handelsagentur, Postf. 90 14 06,
2100 HH 90, Tel. (0 40) 77 45 60, Telex
17 402 281, Ttx. 40 22 81 inhathi. [g

* ok Kk ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok k
* Chip-Shop *
* Wir suchen freiberufliche Pro- %
* grammierer, die fir uns auf %
* Provisionsbasis Software ent- *
* wickeln mochten. Schreiben %
* Sie uns: Waldstr. 5, 1000 Berlin *
* 21. [«
* K H K Kk Kk kK kK Kk ke ke ook

Computervermittlung. Tel. (07 11)
36 72 61.

News from Jackintosh

Die deutsche Fachzeitschrift zum,
Atari 520 ST. Probeexemplar (1 DM)
bei Jackintosh Computerclub e.V.,
Lindenthalgiirtel 85, 5000 KoIn 41.

Kiinstl. Intelligenz. Lit.-Verz. fir
12 DM V. ,,Knowledge-Ware" auf
PSK (steuerl. abzgsf.). Ffm 29 60 80.

Verschiedenes
HC, 1984 + 1985, komplett. Tel.
(070 31) 4 23 48.

Epson RX-80 = 550 DM. Tel. (07 11)
22 49 85.

Tabellenkalkulation

Erstelle kompl. Worksheets incl.
Programmierung, Filemanip. etc. in
Lotus/Multiplan/VisiCalc auf MS-
DOS sowie Apple-Computern. An-
fragen bei W. Segmiiller, CH-4142
Miinchenstein, Tel. (0 61) 46 21 05.

Student ibernimmt Programmier-
aufgaben fir C64. Tel. (0251)
86 35 38.

Computervermittlung. Tel. (07 11)
36 72 61.
AENEEEEEEENEEEEEN
brainworker brauchen guten Stoff,
sonst laufen die Programme nicht.
Bienenprodukte - W. Berger - Ver-

sand - 8095 Kirchstatt 2. [
C64 AKTIEN- C64
CHARTS

Prosp. gegen 80-Pf-Freiumschlag.
D. Schlotzhauer, Techn. Aktienana-
lyse, Elbch. 122, 2000 Hmb. 50. [d

Bildschirm-Arbeitsplatzleuchten
fiir den prof. u. priv. Anwender,
versch. Ausfiihrungen, sehr preis-
wert. Sofort Gratisinfo anfordern!
ratioLICHT, Tel. (022 93) 28 61. An-
ruf lohnt.

Gestrichen . . .
haben wir fast alle Softwarepreise!
Erweitert . . .
ist das Angebot auf iiber 140 Artikel.
Aber die Mitgliedschaft ist immer
noch fiir 20 DM/Halbjahr moglich!!
COMPI-CLUB, J. Heise, A.d. Linde 8,
5226 Reichshof.

Computerneuling mit C64, sucht
gleichgesinnte Neulinge, zum Erfah-
rungsaustausch und evtl. Clubgriin-
dung!! Ridiger Hopf, Am Tiissel-
beck 94, 4200 Oberhausen 11.

Herzlichen Gliickwunsch!!
Zu 1 Jahr COMPI-CLUB und tiber 210
Mitgliedern gratulieren die Leiter
der User-Gruppen Nord, Sid u.
Westfalen!

Roulette: 256 Monate Permanenzen
fiir Sinclair Spectrum. Tel. (07 11)
22 49 85.

3”-Disketten 11,90 DM/Stck., ab 5
10,90 DM: Bernd Sontheimer, Eu-
gen-Bolz-Str. 22, 7080 Aalen 1. [

Neuwert. Diskettendepot zu verk.
fiir 30 Disk., 456 DM. T. Mach, Ringstr.
14, 8523 Baiersdorf.

Spectrum + Microdrive — Serielle
D.-Vereinsbestands- u. Beitrags-
verw. — Sportveranstaltungs-Ver-
waltung, je 54 DM + Cartridge,
10DM = 64DM, Handler er-
wiinscht. R. Wendlandt, Beckers-
kamp 26, 4300 Essen 14.

HC-BORSE

CD-Ankauf (gebraucht).
Tel. (02161) 34734 od. (02166)
1879 15.

SEENEENEEEENEREEER
| Neue Kolner Mailbox ]
W Telefon:(02203)37862 m
M Online: Mo.—Fr.: 15.00—6.00 h m

mn Wochenende: 24 Stun- B
| den n
W Sysop: Martim. u

Zum Beispiel Fuji-Disketten 5.25,
MD1D SS/DD 4, 20 MD2D DS/DD
5,40, Recycl.-Papier, Farbbéander,
Etiketten, Ablagesysteme usw.
EDV-Zubehor-Versand
Postfach 1322, 3502 Vellmar [q

ZX-Spectrum
Reparatur-Schnelldienst
Computer & Medientechnik

Heinz Meyer

Rahserstrae 52, 4060 Viersen 1
Telefon (0 21 62) 2 29 64

Rufen Sie uns an!

Apple VID

OKIDATA

Sony IBM

VID

24 Monate Vollgarantie !!!

M+T

Rufen Sie noch heute an
IHRE HOTLINE 02641/1478

VID DATA Weising KG

Epson

Ein Rolls Royce unter den Standards

DIE NEUEN IBM* KOMPATIBLEN VID-PC/XT/AT PERSONAL COMPUTER in
Qualitat und Leistung ein Rolls Royce, doch im Preis ein GOGO !!!

VID PC/XT/AT Computer, Qualitat iiberzeugt !!!
VID/PC/XT/AT Computer, Preis und Leistung entscheiden !!!

VID/PC/XT/AT Computer, Service-Beratung-Ir
VID PERSONAL COMPUTER, MEHR ALS NUR EIN STANDARD !!!

Wartungsvertrdge ab 40 DM mtl.

Produktinformationen Gesamtkatalog gegen 5,— DM in Briefmarken oder Schein.
IBM" ist eingetragenes Warenzeichen der IBM Cop.California

Sebastianstr. 49 - 5483 Bad Neuenahr-Ahrweiler

“In “ATA SYSTEME - WEISING KG m

ion bund

Postfach 933 - 5483 Bad Neuenahr -

Tel. (026 41) 14 78 - von 9.30 bis 18.00 Uhr

Handleranfragen erwiinscht

? 32/27
by KByte-Modul
9,- fiir VC-20

Speichervollausbau Ersetzt
3+8+ 16 Byte od. 8 + 8 + 16 KB
kompakt in einem Modul!
Voll schaltbar

Teachrobot Baden Baden 639,-
6 Achsen mit
Wegnehmer Nutzlast
2009 (Bausatz) ot
ﬁfeniggerét 719,-

AN

Interface
fir VC-20/64

299,-

Recorder-Interface
SchlieBt Ihren Recorder an VC-20
oder VC-64

/a1 111101

W22

N\

10er Tastaturen:
ANSChI. S

0hne LOt. sy
keine Software notig \

T2 119 Y

Klaus Jeschke
Hard-, Software
ViertstraBe 3-8

HRRIN

T 1: 99,

INFO 3/85
1,- Porto

in Briefm. | Héndleranfragen erwiinscht

i
Alle Preise inclusive Mehrwertsteuer. 6 Monate
Garantie. Versand erfolgt per NN oder Voekasse

6233 Kelkheim
Tel. (06198) 7523
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Colour-Genie:
Zahlenumwandliung

Beschaftigt man sich beim Co-
lour-Genie mit der Maschinen-

sprache,

daB man sich mit dem hexadezi-

L0000
10001

a

10002

LO0LO
10020
L0030
10040
L0080

10090
10100
T
10120
1 OLE0
10140
10180
101 &0
10170
101830
10190
10200
ity ()
1OEE0
;i ba

LE40

malen Zahlensystem und Umrech-
nungen in andere Zahlensysteme
befassen muB. Dieses kleine, aber
komfortable Hilfsprogramm ver-
wandelt Hexadezimalzahlen in De-
zimalzahlen und umgekenhrt.
Gleichzeitig werden auch noch die
Komplementarwerte flr negative
Adressen mit angezeigt.

In den Zeilen 10020 und 10030
werden zunachst die zehn Ziffern
und die ersten sechs Buchstaben
des Alphabets in das Feld A$ ge-
bracht, das zur Darstellung der He-
xadezimal-Zahlen herangezogen
wird.

Zur Anwendung ladt man zu-
néchst dieses Programm und be-
ginnt dann mit dem Programmie-
ren. Bei Bedarf ruft man dann
dieses Hilfsprogramm auf. Ist das
eigentliche Programm fertig, so
wird das Hilfsprogramm gel6scht.

Heinz Danz

so bleibt es nicht aus,

ODEZIMAL -HEX-DEZ ITMAL ~UMRECHNLING
ZUSAMMENS TELLUNG UMD DESIGR
3 H.DANZ

CLE:DIMAS (15) s CLE=0HRE (27) s C2E=CHRE (1) @ X=0u UF="UNGUELTIG"
FORA=0TOL1E: READA% (A) s MEX™

DAT AR e Eawis dhatin o876 B Gu M By 0D E, F

FRINTSS ., "DEZ IMAL —HEX ~UMRECHMUNG ' s PR INT

FRINTYDEZ . DITRERKT  ETMNOERENCZU HEX TMIT SRETUWRN

PRINTS202, "DEZTMAL": TAR (1 &) "HEXADE Z. N g TAERCEO ) M EQME L EMEINTH
Kokl g Zmmp A=t g HE="" g Zg="0

INPUTZ% : TFZ&< " THENLOL 4¢

FORF=1TO4 s ME=MID% (HE, b, 10
TFMEL"FUTHENZ =0 Ag=MEs Z1F=01%: GAOTOLOZZ0
Z=Z4+ (RS0 (ME) —48+ (AB0 (M%) 482 7)) 21648 (4103
MEXTE: Z8=8TR$(2)

L=V IS TFRZ
ITFZAOTHEME =2 4 & 58
gty =
AL=FIX(ASLE) cAds=a-Alxld

PF=0E (AE) H0E A=A TFAOTHENLOLT7O

TFLEN(AS) CATHEMAS®="O"+04: GOTO1019C

1EZ A2 787 THENZ 127 —685 5 5EL.GEZ 10

Lld=BTRE (21

FRIMTCIS: TAROLY Z: TARCLS) A%+" H": TARB(IO) Z1%
ITFEX=17THEMIF IMEEY $="" THEMLO2Z0ELOEX =0 FRINTS240, C24¢
GOTOLOOTO

2THBORZ 6EEEETHENZ 1 €=U GOTO10ZZ20

SROGRAMM MIT @ RUN 10000 ¢ AUFRUFEN

DAGS FOSITIONMSZETCHEN * 87 T8T DER *ELAMMERAFFES

DA ZELCHIENS FE I ST D TE . FOTENZ TERUME: * FFET L NMAGH OREN?
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C64: Priifung der
DisketHten-Riickseite

Eine Diskette kann man leicht
doppelseitig beschreiben, indem
man eine zweite Kerbe in den Rand
der Kunststoffhiille schneidet.
Diese MaBnahme gleicht ohne
eine folgende Uberprifung der
Magnetbeschichtung der Diskette
jedoch einer modernen Art von
russischem  Computer-Roulette,
da der Hersteller flr die Rlckseite
natarlich keine Garantie Uber-
nimmt. Zur Uberprifung be-
schreibt man alle Sektoren jeder
Spur nacheinander und |6scht
diese ,,Testschrift" gleich wieder.
Eine 5'/4-Zoll-Diskette fiir den C64
mit dem Laufwerk 1541 hat den in
der Tabelle dargestellten Aufbau.

D IME
= C

TF @ DU THEMOFER4 , 4
T INTT Y (R L
FRTMT " EEsER T ORS: 070

A0 FORT =

BRI THESS CUTYEE O TS

FRINT" e EaERaRREER

MEXTE: FRINT" iRk

O CLOSE4: CLOBES: CLOSELS
FRIMNT " D L SEETTE GEFRUEFT Y
FRINT"BEITERE DISEETTENT AJ/MOM

WETTLYE, L GETAR
b A T THE MBI
MEW

HEADY .
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ORRIMT "L ESEFEHLER@"T"/I/ "S5 " §E,
CL.OSES: CL.OBEL S 0RENLE, 8, 15: OFENS, 8,8, "H"

Das Programm pruft eine Dis-
kette in 2'/2 Minuten und gibt die
fehlerhaften Sektoren entweder auf
dem Bildschirm oder einem belie-
bigen Drucker aus. Voraussetzung
ist natlrlich, daB die Diskette vor-

her ordnungsgemaB formatiert
worden war. Mathias Handwerker
Spur Sektor- Anzahl der
nummer Sektoren
1 bis 17 0 bis 20 21
18 bis 24 0 bis 18 19
25 bis 30 0 bis 17 18
31 bis 35 0 bis 16 17

GG ER L DECHTRM
198, 0 WATTLI9E, 1 GETAE

OFENLS,B,15: OFENG, 8,8, "#"

FRINT#15, CHRE (106) DHRE (0) CHRE (1) CHES (1)
LTOSS s FRINT SRRl T 6
FORS=0OTOS (T s PRINT " pRERREN S0

INFUT#1%5,D,D#,U, Vs IFD=0THENZO0
IFA$="D" THENFRINT#4 , "LESEFEHLER: "T"/"8",

DS: "D

VR CR VA O

O e MEXTT

C64: Doppelt ge-
schitzt héilt besser

Listschutz-Methoden fir den Cé64
sollte jeder kennen. Am besten, man
baut mehrere auf einmal in seine
wichtigsten Programme ein, denn
kein Schutz ist uniberwindbar.

Es sollen verschiedene Moglich-
keiten vorgestellt werden, wie man
fur BASIC-Programme (Maschi-
nenprogramme kénnen ja sowieso
nicht mit LIST angesehen werden)
den LIST-Befehl ausschalten kann.
Natdrlich kann dies nur einen Aus-
schnitt aus dem riesigen Bereich
der Verfahren darstellen.

Viele der Listschutzmethoden
mussen nach den Laden erst ge-
startet beziehungsweise ein be-
stimmter Wert in eine spezielle
Speicherzelle gepoket werden.
Dies kann selbstverstandlich auch
Uber eine Zeile in dem zu schit-
zenden Programm geschehen,
doch sollte bedacht werden, daB
das Programm erst nach RUN nicht
mehr gelistet werden kann. Vorher,
das heiBt direkt nach dem Laden,
bewirkt dieser Listschutz nichts.
Diesen Nachteil kbnnte man aber
umgehen, wenn man das Pro-
gramm mit einem Autostart ver-
sieht; das bedeutet, daB sich das
Programm direkt nach dem Laden
automatisch startet. Die besten
Methoden sind wohl die, bei denen
man den Schutz nicht ausdrticklich
aktivieren muB.

Inverses ,, T/

10 PRINT “TEXT“:REM “ 21 % in-
verses T
Diesen Listschutz geben Sie fol-
gendermaBen ein:
10 PRINT “TEXT*:REM" (RETURN)
Nun wird der Cursor hinter das An-
fihrungszeichen gefahren, (RVS
ON) eingegeben und 21mal die Ta-
ste ,,T“ gedrickt. AnschlieBend
Eingabe mit (RETURN) abschlie-
Ben.
Die Wirkung dieses Schutzes ist
verbllffend: Die ganze Zeile 10 in-
klusive Zeilennummer verschwin-
det, nachdem man LIST eingege-
ben hat. Gibt man allerdings nur
19mal das inverse ,, T ein, so er-
scheint bei LIST nur noch die Zei-
lennummer 10. So kdnnte man zum
Beispiel statt der PRINT-Anwei-
sung einen Systembefehl (z.B.
SYS 49152) unterbringen (voraus-
gesetzt, es gibt ab dieser Spei-
cherzelle ein Maschinensprache-
programm) und so die Adresse des
Maschinenprogramms unsichtbar
machen.
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Profi-Listschutz

Im nachfolgenden sehen Sie
zwei Programme, von denen das
erste das Listschutzprogramm ist.
Um ein Programm sichern zu wol-
len, hdngen Sie dieses Programm
an |hr zu schitzendes Programm
an. Sie kdénnen, falls notwendig,
auch die Zeilennummer der Hilfs-
programme heraufsetzen.

Das Besondere an diesem List-
schutz ist, daB nicht das gesamte
Programm gegen LIST geschutzt
wird, sondern nur einzelne Pro-
grammzeilen. Weiterhin ist das
Programm sofort nach dem Laden
gegen LIST gesichert, da der
Schutz nicht aktiviert werden muB.

Die zu schitzende Zeile wird
nach der Zeilennummer mit fanf
Pluszeichen (+) versehen, so dal3
eine Zeile folgendermaBen aus-
sieht:

10 + 4+ + + +INPUT A

Wenn dies geschehen ist, startet
man das Programm mit RUN
60000, und der Rechner fragt dar-
aufhin, welche Zeile gesichert wer-
den soll. Sie geben dann in dem
obigen Beispiel 10 ein. Dann be-
ginnt das Programm zu arbeiten.
Existiert die eingegebene Zeilen-
nummer nicht, so gibt der Compu-
ter “ZEILE NICHT GEFUNDEN!"
aus und beendet das Hilfspro-
gramm. Ansonsten meldet er sich
mit “OK-OK".

Nach Fertigstellung sieht der
Benutzer nur noch die Zeilennum-
mer, nicht aber mehr die Befehle,
die in dieser Zeile stehen. Aber
Vorsicht: Man darf bei der Abfrage
nur Zeilennummern angeben, die
mit den funf Pluszeichen versehen
wurden.

Hier nun die Zeilen, die Ihr Pro-
gramm schitzen:

59999 END

60000 H=44:1.=43:X=PEEK(H)

256 + PEEK(L)

60010 INPUT“ZEILENNUMMER";Z
60020 Y =PEEK(X+1) % 25664+ PEE

K(X)

60030 IF

PEEK(X+3) % 2566+ PEEK(X +2) =

Z THEN POKE X+4,0:PRINT*OK-

86 HC

OK*:END

60040 IF
PEEK(X+1) % 256 + PEEK(X) =0
THEN PRINT“ZEILE NICHT GE-
FUNDEN!":END

60050 X=Y: GOTO 60020

Sie koénnen natlrlich so viele
Programmzeilen, wie Sie wollen,
schitzen. Nach dem Schutzen 16-
schen Sie das Hilfsprogramm ab
60000 und speichern |hr eigenes
Programm auf Kassette bezie-
hungsweise Diskette ab.

Wollen Sie |hr Programm wieder
dekodieren, hangen Sie einfach
die nachfolgenden Programmzei-
len an Ihr geschitztes Programm
an und starten es mit RUN 60000.
Nach kurzer Zeit ist Ihr Programm
wieder dekodiert, und Sie kénnen
lhre vorher geschltzten Pro-
grammzeilen wieder lesen.

Hier nun die Zeilen, die Ihr Pro-
gramm wieder dekodieren:

59999 END

60000 AN = PEEK(43) + PEEK(44) *
256

60010 P=PEEK(AN) 4256 % PEEK(
AN+1)

60020 IF P=0THEN PRINT“FERTIG
““END

60030 IF PEEK(P+4) THEN 60070

60040 POKE P+4,32 POKE
P+5,32
60050 POKE P+6,32 POKE
P+7,32

60060 POKE P+8,32
60070 P=PEEK(P) + 256 %« PEEK(P
+1): GOTO 60020

SHIFT-L

10 REM (SHIFT L)

Nach Eingabe dieser Programm-
zeile vor dem eigentlichen Pro-
gramm ist dieser Listschutz schon
aktiviert. Nachdem Sie LIST einge-
geben haben, wird zwar die Zeile
10 auf dem Bildschirm ausgege-
ben, aber der LIST-Vorgang durch
einen SYNTAX ERROR abgebro-
chen. Damit man nicht einfach LIST
11- eingeben kann, wirde ich
empfehlen, mehreren Zeilen (viel-
leicht jeder zehnten) diesen List-
schutz zu geben.

POKE-Befehle

Verschiedene POKE-Befehle
und deren Wirkung (alle POKE-Be-
fehle mussen vorher aktiviert wer-
den):

POKE 775,200: Nach LIST wird so-
fort der Bildschirm
geléscht und der
Listvorgang abge-
brochen.

POKE 775,167

Rucksetzung in
den Normalzu-
stand.

Ab sofort werden
nur noch die Zei-
lennummern aus-
gegeben.
Rucksetzung in
den Normalzu-
stand. y
POKE 775,252
Nach Eingabe von
LIST erfolgt sofort
ein  Systemstart,
so, als wirde der
Computer aus-
und wiedereinge-
schaltet.

POKE 775,160: Ab
sofort wird das
Programm nach ei-
nem  LIST-Befehl
durch einen NEW-
Befehl geldscht.
Nun ist die RUN/
STOP-, RESTORE-
Taste ausgeschal-
tet und somit der
LIST-Befehl unter-
drickt.
Rlcksetzung in
den Normalzu-
stand.

POKE 774,0:

POKE 774,26:

POKE 774,226

POKE 774,68:

POKE 808,225:

POKE 808,237:

Zerstorungshefehle

Code-Woérter sind gegeniber
Unbefugten sehr nutzlich. Aller-
dings muB auch bei Falsch-Einga-
ben die geeignete Reaktion vom
Computer aus erfolgen. Hier ein
Beispiel:

10 INPUT “CODE-WORT “;A$

20 IF A$=“VOLKER MUECKE"
THENPRINT “PROGRAMM  ZU-
GAENGLICH!":GOTO 40

30 POKE 776,1

40 REM PROGRAMM

Erklarung: In Zeile 10 wurde der
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Anwender aufgefordert, das Code-
Wort einzugeben. Ist es richtig,
kann er mit dem Programm arbei-
ten. Stimmt die Eingabe nicht mit
dem Code-Wort Uberein, so wird
das Programm zerstort.

Nun koénnte man natirlich das
Programm einfach auflisten und
nachsehen, welches das richtige
Code-Wort ist. Das bedeutet also:
Man miBte versuchen, das Code-
Wort und den Zerstdrungsbefehl
,unsichtbar“ zu machen, so daB
sie beim Auflisten nicht mehr zu
sehen sind. In den Bemerkungen
zum Profi-Listschutz wurden sol-
che Methoden schon eingefiihrt.
Man hangt diesen Kodierer an das
eigentliche Programm an. Bevor
man dieses Unterprogramm mit
RUN 60000 starten kann, muB man
wiederum folgendes machen:

Man setzt nach der Zeile, die ver-
schwinden soll, funf Pluszeichen
(+). In unserem Fall ware das:

20 +++4+++IF A$=“VOLKER
MUECKE" THEN ... (usw.) ...
30 + + + + +POKE 776,1

Nun startet man das Hilfspro-
gramm mit RUN 60000. Bei Abfrage
der Zeilennummer geben Sie zu-
erst ,,20“ ein. Nachdem ,,OK-OK"
ausgegeben wurde, starten Sie
das Programm wiederum mit RUN
60000 und geben diesmal bei der
Abfrage ,,30" ein. Damit sind die
Befehle nach den Zeilennummern
20 und 30 unsichtbar gemacht wor-
den, so daB auf dem Bildschirm
folgendes steht:

20
30

Obwohl der Text unsichtbar
bleibt, 1auft Ihnr Programm weiterhin
korrekt und fehlerfrei. Hier noch ei-
nige Zerstorungsbefehle und ihre
Auswirkungen:

POKE 776,1: Dieser Befehl be-
wirkt, daB das ganze
Programm mit unde-
finierbaren Zeichen
vollgeschrieben wird.

POKE 777,1: Hier wird kein Befehl
mehr ausgefihrt. Der
Cursor springt je-
weils in die Ecke
links oben.

POKE 770,0: bewirkt, daB eine
READY-Ausgabe un-
endlich oft erfolgt.
St6Bt das Programm
nun auf einen sol-
chen Zerstdérungsbe-
fehl, besteht keine
weitere  Moglichkeit
mehr, als den Com-
puter auszuschalten.

Um das ausfihrliche Beispiel
von oben noch zu verbessern, bie-
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Zum Sammeln
Programm-
Bibliothek

Wichtige Hilfsroutinen,
auf die man immer wieder
zuruckgreifen kann (Teil 7)

13. Grofle Potenzwerte

140 PRINT CHR$(147)

160 INPUT* EXPONENT*;E0%
180 IF E0 <2 THEN 140

200 INPUT* BASIS*; B0

500 GOSUB 1000

740 PRINT: PRINT

760 PRINT Bo% “HOCH" E0/o “="
780 PRINT: PRINT “ “A$

800 PRINT: GOTO 160
1000 REM ROUTINE: POTENZWERT
1005 B$="": D§="": A$=""
1010 A$ =STR$(B%)
1015 FOR I=1TO E%-1
1020 D% =0
1025 L=LEN(A$)
1030 FORN=LTO 1 STEP —1
1035 X0 =VAL(MID$ (A$(N, 1))
1040 X0/ = X00*BY% + D%
1045 D% = INT(X%/10)
1050 Y$ = STR$(X%)
1055 IF N=1THEN 1070
1060 B$ =RIGHT$(Y$,1) +B$
1065 GOTO 1075
1070 D$=Y$+B$: Bg=""
1075 NEXT N: P=LEN(D$)-2
1080 Q=VAL(LEFT$(D$,2))
1085 IF Q THEN A$=D$: GOTO 1095
1090 A$=RIGHT$(D$,P)
1095 NEXT I: RETURN

Der Aufruf

Das Unterprogramm ab Zeile 1000 berechnet flir na-
tlrliche Zahlen als Exponent E groBer als eins zu jeder
natlrlichen Zahl als Basis B den Potenzwert als
(mehrstellige) natlrliche Zahl. Dem Unterprogramm
muissen die Zahlenwerte E und B Ubergeben werden.
Der Potenzwert wird in der Variablen A$ gespeichert.
Die Ausgabe des Wertes erfolgt in Zeile 780.

Die Routine

Die Berechnung erfolgt innerhalb zweier geschach-
telter Schleifen. Die &uBere Schleife z&hlt die Anzahl
der Multiplikationen E0%b — 1 (Zeile 1015, Zeile 1095)
und beseitigt tberflissige Nullen (Zeilen 1075 — 1090).
In der inneren Schleife (Zeile 1030 — 1075) werden die
Zwischenprodukte mit der Basiszahl B multipliziert.
Die Multiplikation erfolgt Stelle flr Stelle (Zeile 1040).
Das Ergebnis der Multiplikation wird in Zeile 1060 zu-
sammengestellt. Zeile 1045 ermittelt den Ubertrag fir
die nachste Stelle.

HC &7



14. Multiplikation groBier

natirlicher Zahlen

120 PRINT CHR$(147)

140 INPUT “FAKTOR"; U$

160 INPUT “FAKTOR"; V$

200 U=LEN(M$): V=LEN(N$)
220 IFU4V>254 GOTO 120
500 GOSUB 1000

720 PRINT: PRINT* “U$

740 PRINT" * “V$

760 PRINT" “:: FOR I=1TO L+1
780 PRINT CHR$(192) NEXT
800 PRINT:

820 |=L+2-LEN(A$)

840 PRINT TAB(l) A$

860 PRINT: GOTO 140

1000 REM ROUTINE: MULTIPLIKATION
1005 ME="“: N$=““: D=0
1010 S=LEN(U$): T=LEN(V$)
1015 FORI=1TOT

1020 V=VAL(MID$(V$,1,1))
1025 FORJ=S TO 1 STEP-1
1030 U=VALMID$(U$,J,1))
1035 U=U*V+D: D=INT(U/10)
1040 Y$=STR$(U)

1045 IFJ=1THEN 1060

1050 M$ =RIGHT$(Y$,1) +M$
1055 GOTO 1065

1060 M$=Y$+M$

1065 NEXT J

1070 GOSUB 2000

1075 N$=A$+“0“: M$ ="
1080 R=LEN(N$)-2

1085 Q=VAL(LEFT$(N$,2))
1090 IFQ=0THEN N$=RIGHT$(N$,R)
1095 NEXT I: RETURN

Der Aulrul

Das Unterprogramm ab Zelle 1000 berechnet das
Produkt zweier natlrlicher Zahlen als naturliche Zahl,
wenn der Produktwert nicht mehr als 250 Stellen hat.
Dem Unterprogramm werden die beiden natirlichen
Zahlen in den Variablen U$, V$ Gbergeben. Im Unter-
programm erfolgt ein Sprung in ein weiteres Unterpro-
gramm (Zeile 1070 — GOSUB 2000). Dieses Unterpro-
gramm wurde in Heft 12/85 vorgestellt. Die Berech-
nung des Produktwertes erfolgt in der Variablen A$.

Die Iloulino

Die Berechnung des Produktes erfolgt mnerhalb
zweier geschachtelter Schleifen und mit dem Unter-
programm ab Zeile 2000. Die auBere Schleife (Zeile
1015 bis Zeile 1095) ermittelt die Ziffer (Zeile 1020), mit
der der Faktor U$ multipliziert wird. In Zeile 1070 er-
folgt die Addition des Zwischenergebnisses (GOSUB
2000). Zeile 1075 verschiebt durch Anhangen einer
Null das Zwischenergebnis um eine Stelle nach
rechts. Die Zeilen 1080— 1090 beseitigen Uberfllissige
Nullen. In der inneren Schleife (Zeilen 1025 bis 1965)
erfolgt die Multiplikation der jeweiligen Stelle mit dem
Stellenwert V und dem Faktor U$, Stelle fiir Stelle
(Zeile 1035), und das Zusammensetzen des Zwischen-
ergebnisses M$ wird in Zeile 1050 durchgefiihrt.

Die Programmbeispiele laufen ohne Anderungen
auf dem Commodore-Home-Computer, flir andere
kénnen Anpassungen ndétig sein.
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tet sich folgendes an: Stellen Sie
die Code-Wort-Abfrage sowie den
Zerstdérungsbefehl nicht gleich an
den Anfang lhres Programms. Man
kénnte so einfach die beiden Zei-
len I6schen. Verstecken Sie sie lie-
ber in die Mitte |lhres Programms.
Nun kénnte man natlrlich einfach
die beiden geschutzten Zeilen im
Programm suchen und sie wie-
derum l6schen. Darum sollten Sie
auf jeden Fall einige wichtige Pro-
grammzeilen, ohne die das Pro-
gramm nicht korrekt l|&uft, auch
schutzen, so daB diese als Tau-
schung fir den Knacker dienen.
Hat man nach einiger Zeit sein
eigenes Code-Wort vergessen, so
besteht natidrlich auch die Mog-
lichkeit, dieses Code-Wort zu fin-
den, indem man die unsichtbaren
Zeilen eben wieder sichtbar macht.
Dies geschieht mit dem Dekodierer
des Profi-Listschutzes, welcher
wiederum an das eigentliche Pro-
gramm angehangt wird. Nach RUN
6000 meldet sich das Programm
mit ,,FERTIG!“. Somit ist Ihr Pro-
gramm wieder dekodiert. Selbst-
verstandlich sollte man jeweils da-
nach den Kodierer beziehungs-
weise Dekodierer wieder aus dem
Hauptprogramm nehmen, damit
niemand dies dazu ausnutzen
konnte, das Programm zu ,,knak-
ken*. Volker Miicke

Atari-Grafik
unter der Lupe

Wer gut im Bilde sein will, muBB den
Bildschirmspeicher seines Computers
kennen. Monitor oder Fersehgerét ha-
ben keinen Speicher, um die Daten
festzuhalten, die das Bild erzeugen.
Sie miissen laufend mit entsprechen-
den Signalen versorgt werden, und
diese Aufgabe muB der Computer
tbernehmen.

Atari hat die Kommunikation zwi-
schen Rechner und Bildschirm be-
sonders kreativ geldst. Ein speziel-
ler Mikroprozessor, ANTIC, holt die
Bilddaten aus dem Speicher und
Ubergibt sie an den Video-Chip
GTIA, der die digitalen Informatio-
nen aus dem Rechner in Signale
umwandelt, die von der Bildrbhre
verarbeitet werden kdnnen. Als Mi-
kroprozessor verfligt ANTIC Uber
einen Befehlssatz und Programme.
Diese Programme ermdglichen
wechselnde Formen der Darstel-
lung auf dem Bildschirm, also ver-
schiedene Grafik-Betriebsarten. In
BASIC werden sie mit den Befeh-
len GRAPHICS 0 bis 15 (mit Text-
fenster) und 16 bis 31 (ohne Text-
fenster) aufgerufen. Die Grafik-
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Modi unterscheiden sich darin, ob
Grafik aus Bildpunkten (pixel far
picture element) erzeugt wird oder
Text aus gestalteten (Schrift-)Zei-
chen (character).

Ein ANTIC-Programm wird Dis-
play-Liste (DL) genannt, weil es die
Gestaltung oder Aufteilung des
Bildschirms bestimmt. Aus dem
ANTIC-Befehlssatz lassen sich, so-
weit es die Technik der Bildrohre
zulaBt, beliebige Display-Listen
zusammenstellen. Doch dabei
sind sehr viele Aspekte zu bertck-
sichtigen. Die DL beginnt mit dem
Befehl, die Bilddaten aus dem
Speicher zu holen (LMS = load
memory scan), und einem 2-Byte-
Zeiger auf die Startadresse des
Bildschirmspeichers. Es folgen so
viele Ein-Byte-Befehle, wie Modus-
Zeilen auf dem Bildschirm erzeugt
werden sollen. Das Kommando fur
eine Modus-Zeile bestimmt, wie
breit ein Pixel auf der Mattscheibe
wird und wieviele Bildschirmzeilen
ein Pixel hoch ist, ferner, wie viele
Farben gleichzeitig auf dem Bild-
schirm dargestellt werden kénnen.

Die Standard-Grafik-Modi nut-
zen aktiv 192 Zeilen des TV-
Schirms. In GRAPHICS 19 (GRA-
PHICS 3 ohne Textfenster) ist ein
Pixel 8 Fernsehzeilen hoch. 24 Mo-
dus-Zeilen von je 8 Fernsehzeilen
multiplizieren sich auf 192. Die DL
endet mit einem Rucksprungbefehl
an ihren Anfang (Schleife), der
gleichzeitig die Synchronisation
mit dem Arbeitstakt der Bildréhre
ubernimmt. Andere Home-Compu-
ter, wie z.B. der Commodore 64,
arbeiten meist mit nur zwei ver-
schiedenen Betriebsarten, eine flr
Character und eine fur Pixel, die so
aufeinander abgestimmt sind, daB
der notwendige Bildschirmspei-
cher immer gleich groB ist und ei-
nen festen, reservierten Platz hat.

Die verschiedenen Grafikgédnge
des Atari bendtigen sehr unter-
schiedlichen Speicherplatz. So
kommt die grobste Auflésung mit
480 Byte aus, wéhrend die feinste
immerhin 7680 Byte belegt. Der
Bildschirmspeicher liegt oberhalb
der Adresse 40960 und wird bei
Aufruf eines GRAPHICS-Befehls
automatisch auf eine entspre-
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chende Startadresse festgelegt. In
den Adressen 88 (LO) und 89 (HI)
wird ein Zeiger auf die erste
Adresse des Bildschirmspeichers
gesetzt. Mit PEEK(88) + PEEK(89)
* 256 findet man diese Adresse.

Das Programm ,,SMPEEKS" er-
mittelt die Startadressen aller Gra-
fik-Modi von GRAPHICS 0 bis 31
und gibt sie auf dem Nadeldrucker
aus. Mit einem PRINT (statt
LPRINT) in Zeile 120 kann die Aus-
gabe natirlich auch auf dem Bild-
schirm erfolgen. Die Startadresse
des Bildschirmspeichers wird im
folgenden mit SM abgekdrzt. Der
Wert in Adresse SM liefert die Bild-
informationen fur die linke obere
Ecke der Mattscheibe. In den fol-
genden Adressen liegen die Daten
fir die erste Modus-Zeile. Wieviel
Byte flir eine Modus-Zeile bendtigt
werden, hdngt davon ab, wie groB
die Pixel sind und wieviel Bit fur
Farbinformationen pro Pixel ben6-
tigt werden.

In GRAPHICS 4 kénnen zwei Far-
ben gleichzeitig dargestellt wer-
den. COLOR 0 bezeichnet die
Farbe des Hintergrundes; welcher
Farbton das sein soll, wird mit dem
Befehl SETCOLOR 4 definiert oder
als Dezimalwert direkt in das Farb-
register 712 gepoket. COLOR 1 be-
zieht sich auf Register 708 (SET-
COLOR 0). Jedes Pixel hat also 1
bit Information (0/1), ein Daten-
Byte kann acht Pixel erfassen. In
GRAPHICS 4 liegen 80 Pixel auf ei-
ner Zeile, also werden fur eine Mo-
dus-Zeile zehn Speicherplatze be-
notigt, die direkt hinter der
Adresse SM liegen. Die Daten fur
das erste Pixel in der zweiten Mo-
dus-Zeile finden sich danach in
Adresse SM+10. Da GRAPHICS 4
den Bildschirm in 48 Modus-Zeilen
aufteilt, werden flUr den gesamten
Bildschirm 48% 10 = 480 Byte
Speicher benotigt.

Hier ist eine Anmerkung notig.
ANTIC stellt Display-Listen fur Gra-
fik-Modi mit und ohne Textfenster
zur Verfigung. Wird ein Modus mit
Textfenster gewahlt, befindet sich
im oberen Teil des Bildschirms ein
Grafikfenster Uber 160 Fernsehzei-
len aufgeteilt in Modus-Zeilen, je
nach Betriebsart und darunter ein
Textfenster Uber 32 Fernsehzeilen,
also vier Zeilen fur Character-Dar-
stellung im Editier-Modus GRA-
PHICS 0. Ob nun aber ein Grafik-
Modus mit oder ohne lexttenster
aufgerufen wird, der Bildschirm-
speicher wird so eingerichtet, daB
Daten fur ein Grafikfenster Gber die
gesamte Fléche erfaBt werden kdn-
nen. Hinter diesem Speicherbe-
reich bleiben grundsatzlich 160
Byte fur das Textfenster frei. Das

erste Datum des Textfensters liegt
also immer in Adresse 40800, das
letzte in 40959. Da die Informatio-
nen fur das volle Grafikfenster und
das Textfenster getrennt gespei-
chert werden, ist es maoglich, in
das Grafikfenster das Textfenster
einzublenden und es auch wieder
auszublenden, ohne daB Informa-
tionen verlorengehen.

Das Programmbeispiel ,,GRIN-
SERT" zeigt, wie es gemacht wird.
In Zeile 10 wird Grafik-Modus 4
ohne Textfenster (+416) einge-
schaltet. Trotzdem ist es in Zeilen
30 und 40 mdglich, Daten in das
Textfenster zu schreiben, die aber
nicht auf dem Bildschirm erschei-
nen. Dort werden in Zeilen 50 bis 70
erst einmal zwei Diagonalen durch
das gesamte Grafikfenster geplot-
tet. Nach einer kleinen Pause in
Zeile 80 wird dann in Zeile 90 GRA-
PHICS 4432 mit Textfenster aufge-
rufen. Addition von 32 sorgt dafir,
daB der Inhalt des Bildschirmspei-
chers nicht geléscht wird, wie es
beim einfachen GRAPHICS-Befehl
geschieht. Nach einer Weile wird in
Zeile 210 dann erneut Modus 4
ohne Textfenster eingeschaltet;
damit die Grafik erhalten bleibt,
wieder ohne Bildschirmléschen,
also GRAPHICS 4416432 (=52).
Entfernen Sie in den Zeilen 90 und
210 die +32 und beobachten Sie,
was geschieht. Die Angaben fir
den Speicherbedarf des Bild-
schirms gehen auseinander. Wenn
man es genaunimmt, missen der
Platz fuar das Grafikfenster, das
Textfenster und auch die Display-
Liste dazugerechnet werden, die
bei hoher Aufldsung mehr als 200
Byte belegt. Die Display-Liste wird
Ubrigens direkt oberhalb des Bild-
schirmspeichers abgelegt.

Nun zu den Bildinformationen
selbst. Bei einem zweifarbigen
Grafik-Modus bendtigt jedes Pixel
1 bit. Acht Pixel werden in 1 Byte
gespeichert. Stellen Sie sich vor,
in der oberen linken Ecke liegen
acht Pixel mit folgender Verteilung
von Hintergrund (weiB) und Grafik-
punkten (schwarz).

Fir Hintergrund (COLOR 0) wird
das entsprechende Bit auf 0 ge-
setzt, flur Grafikpunkt (COLOR 1)
auf 1. Das Speicher-Byte sieht
dann so aus:

BRG0P 1 e o 65l

Innerhalb des Byte hat jedes Bit
eine andere Wertigkeit.
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So ergibt sich aus der Farbzu-
ordnung der Pixel Uber die Wertig-
keit der entsprechenden Bit als
Summe ein Dezimalwert flr das
Speicher-Byte, in diesem Fall
(obere linke Ecke des Bildschirms)
also flr das Speicher-Byte bei
Adresse 511.

12| g | g |68 |4 ]| 2]|F

Um das oben gezeigte Farbmu-
ster zu erzeugen, kbnnte man wie
in Listing ,,SMPLOT" vorgehen und
die vier Grafikpunkte mit PLOT-
und DRAWTO-Befehlen auf den
Bildschirm und damit in den Bild-
schirmspeicher schreiben. Wenn
man die gewlinschte Bildschirm-
position auf den entsprechenden
Speicherplatz umrechnet und den
Dezimalwert in diese Speicherzelle
schreibt, der das gewlinschte Mu-
ster von Grafikpunkten erzeugt,
dann kann man auch das Listing
,SMPOKE" benutzen. Eine Grafik
ist so schneller erzeugt.

Nach dem gleichen Prinzip wer-
den die Informationen auch bei
den Grafik-Modi behandelt, bei
denen vier verschiedene Farben
gleichzeitig dargestellt werden
konnen. Allerdings werden dann
fir jedes Pixel 2 bit als Farbinfor-
mation benotigt, jedes Speicher-
Byte faBt nur noch die Daten flr
vier Pixel. Bei gleicher Aufldsung
ist der Informationsgehalt also
doppelt so groB. Der BASIC-Befehl
COLOR 0 schreibt das Bit-Paar 00
in den Bildschirmspeicher. Wenn
ANTIC die Farbinformation 00 emp-
fangt, holt er den Farbwert aus
dem Farbregister 712.

COLOR Bit-Paar Farb-
register

0 00 712

1 01 708

2 10 709

3 11 710

Wird in eine Zelle des Bild-

schirmspeichers der Dezimalwert
168 gepoket, erscheint an der ent-
sprechenden Stelle der Matt-
scheibe eine Folge von vier Grafik-
punkten in den Farben 2, 1, 3, 2.

1(gl g1 |1 ]1]|1]|4d

2 1 3 2

Andern Sie im Listing
L,SMPOKE" in Zeile 10 den GRA-
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PHICS-Befehl in 5. Wenn Sie dann
noch die Zeilen des Listings
,,C2POKE" anhangen, kdonnen Sie
sehen, daB es fur den Bildschirm-
speicher ganz unerheblich ist, wel-
chen Farbton ein Grafikpunkt er-
halt. Im Bildschirmspeicher wer-
den nur die COLOR-Werte erfaf3t.
Bei den Grafik-Modi 9, 10 und 11
belegt die Farbinformation flr ein
Pixel 4 bit, es kbnnen also 16 ver-
schiedene COLOR-Werte erfaBt
werden, und in jeder Speicherzelle
finden die Daten fur zwei Grafik-
punkte Platz. In GRAPHICS 9 kann
mit SETCOLOR 0 bis 15 oder POKE
712,C % 16 (Cvon O bis 15) einer der
16 Standardfarbténe ausgewahlt
werden. Mit COLOR 0 bis 15 wer-
den dann die 16 Helligkeitsstufen
dieses Farbtones aufgerufen. In
GRAPHICS 11 wird im Farbregister
712 eine Helligkeitsstufe festge-
setzt (POKE 712, H; H von O bis 15),
wahrend mit COLOR 0 bis 15 die 16
Standardfarben aufgerufen wer-
den, die alle in der definierten Hel-
ligkeit auf dem Bildschirm erschei-
nen. Der Dezimalwert 158 bewirkt
hier zwei Grafikpunkte mit den CO-
LOR-Werten 9 und 14.

R NG o 6 [ R 0
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Bei GRAPHICS 10 werden mit
dem COLOR-Befehl Farbwerte auf-
gerufen, die in einem Farbregister
frei definiert worden sind. Theore-
tisch sind mit der 4-bit-Information
auch hier 16 Farben aufrufbar, nur
stehen keine 16 Farbregister zur
Verfligung, die den bestimmten
Farbwert aufnehmen kénnen.

Mit dem SETCOLOR-Befehl wer-
den nur funf Farbregister erreicht
(708 bis 712). Weitere vier Register
sind im Rahmen der Player-Mis-
sile-Grafik fur -die Farben von
Playern und Missiles eingerichtet.
Diese vier Farbregister werden hier
zusétzlich herangezogen. Sie ha-
ben die Adressen 704 bis 707 und
ihr  Einschaltwert ist 0 (fdr
Schwarz). In diese vier Register
kann nur Uber POKE ein Farbwert
geschrieben werden. Ein Farbwert
errechnet sich nach der Formel
C=T=x% 16 + H,
wobei T flr einen der 16 Standard-
farbténe (0 bis 15) steht und H flr
die Helligkeit von 0 bis 14, nur ge-
rade Werte (nur in GRAPHICS 9
kénnen 16 Helligkeitsstufen darge-
stellt werden). In GRAPHICS 10 be-
zieht sich COLOR O auf Register
704, COLOR 1 auf 705 usw. bis CO-
LOR 8 auf Farbregister 712. Es kén-
nen also, den Hintergrund mitge-

rechnet, neun Farbténe gleichzei-
tig dargestellt werden, die aus
einem Angebot von 128 Ténen frei
auswahlbar sind.

Diese drei Grafik-Modi arbeiten
alle mit der Display-Liste von GRA-
PHICS 8. Der groBere Informa-
tionsbedarf fur die Farbwerte der
Pixel wird dadurch ausgeglichen,
daB jedes Pixel viermal so breit ist
wie in GRAPHICS 8. Auf einer Mo-
dus-Zeile liegen also 80 Grafik-
punkte, jeder belegt 4 bit, eine
Zeile also 320 bit oder 40 Byte. Der
gesamte Bildschirminhalt erfordert
fast 8 KByte. 8 KByte sind flir einen
Mikro-Computer ein  schdnes
Stuck Arbeit. Trotzdem sind die
Moglichkeiten an Auflésung und
Farbdifferenzierung, an der Emp-
findlichkeit unseres Auges gemes-
sen, sehr bescheiden. Bei der pro-
fessionellen Computer-Grafik, die
auch beim ,,Ersten” (Deutschen
Fernsehen) Einzug gehalten hat,
wird mit einer Auflésung von einer
Million Pixels gearbeitet, wobei je-
des Pixel in 256 Farben erscheinen
kann. Jedes Pixel hat also 1 Byte
Information, ein Bildschirminhalt 1
MByte.

Wollte man eine Grafik dieser
Qualitdt mit einem 64-KByte-
Home-Computer erzeugen, ware
ein Bild von den AusmaBen einer
groBeren Briefmarke damit mog-
lich. Da die Computer-Grafik nicht
nur die gewaltigen Mengen von
Bildinformationen verarbeiten muB
und die Programme auch entspre-
chend umfangreich sind, sondern
der Bildwechsel so schnell erfol-
gen muB, daB ein Filmeindruck
entsteht (real animation), kann
man sich ungefahr ausmalen, wel-
che Dimensionen die Systeme ha-
ben mussen, die diese grafischen
[llusionen erzeugen.

Aber zurick zu unserem kleinen
Hausfreund. Direkte Adressierung
von Bildschirmdaten kann bei be-
stimmten Zwecken eine erhebliche
Arbeitserleichterung bringen. Das
Programm ,,SPECTRUM®" zaubert
zwolf Regenbdgen auf die Matt-
scheibe. Um den gleichen Effekt
mit PLOT und DRAWTO zu erzielen,
mUBte man fir jede der 192 Modus-
Zeilen eine Anweisung schreiben,
die Anordnung und Farbe der Gra-
fikpunkte bestimmt. In Zeile 20 wird
die Startadresse des Bildschirm-
speichers errechnet. M sorgt fur
zwolf Wiederholungen des Regen-
bogens, C wechselt Uber die 16
Farbtdéne und J z&hlt 40 Adressen
ab, um eine Modus-Zeile in einem
Farbton zu erzeugen. In Zeile 60
wird die laufende Adresse errech-
net. Ein Regenbogen belegt 16
Moduszeilen & 40 Byte = 640 Byte.
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Alle 640 Speicherplatze beginnt
also ein neuer Regenbogen
(M % 640). Der Farbwert soll jede
Zeile gewechselt werden. Da eine
Modus-Zeile 40 Byte belegt, muB
alle 40 Adressen der Farbwert ge-
wechselt werden (C % 40).

Gepoket wird der Wert
C+C % 16. C % 16 schreibt den CO-
LOR-Wert C flir den ersten Grafik-
punkt in die oberen 4 bit der
Adresse, C schreibt den COLOR-
Wert C in die unteren 4 bit der
Adresse und bestimmt damit die
Farbe fur das zweite Pixel. In die-
sem Fall haben beide Punkte die
gleiche Farbe, man kdnnte aber
auch den Wert M % 16+ N in eine
Speicherzelle schreiben und
wlrde damit ein Pixel mit dem CO-
LOR-Wert M und daneben ein Pixel
mit dem COLOR-Wert N bewirken.
Wahrend ,,SPECTRUM" mit den
Befehlen COLOR, PLOT und
DRAWTO und ein paar FOR-NEXT-
Schleifen noch zu bewaéltigen
ware, lieBe sich die Grafik, die
,,SPECPOKE" auf den Bildschirm
malt, mit diesen Befehlen praktisch
nicht realisieren.

Eine besonders interessante An-
wendung besteht aber darin, die
Bilddaten auf Diskette zu spei-
chern. Mitdem Programm ,,PAINT-
PUT" kbnnen Sie mit dem Joystick
als Pinsel in acht Farben auf die
Mattscheibe malen. Wenn Sie mit
lhrem Kunstwerk zufrieden sind,
wird es per Knopfdruck auf Diskette
gespeichert. Von dort kann es
dann ebenfalls per Knopfdruck
wieder auf den Bildschirm geholt
werden. Zeile 10: GRAPHICS 10
wird gewahlt, weil hier zuséatzlich
zum Hintergrund noch acht Farb-
tédne frei definiert werden konnen.
In den Zeilen 60 bis 140 geschieht
das. Natirlich kdnnen Sie fir Ihre
Palette auch ganz andere Farben
aussuchen. In Zeile 190 wird abge-
fragt, ob die OPTION-Taste ge-
drickt ist, dann wird namlich der
momentane Inhalt des Bildschirm-
speichers auf die Diskette ge-
schrieben. Mit dem Joystick wird
der ,,Pinsel” hin und her bewegt.
Wenn Sie den Feuerknopf driicken,
wird die Farbe gewechselt. Weil
dieser Farbwechsel schneller er-
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folgt, als unser Auge es mitbekom-
men kann, wird in Zeile 240 eine
Pause angesprungen, wenn der
Steuerknlppel in Ruhestellung
steht und die Farbe gewechselt
werden soll. So ist es moglich, ge-
zielt einen Farbton auszuwéhlen,
gleichzeitig kann die Farbe aber
auch ganz schnell gewechselt wer-
den, wenn der ,,Pinsel* in Bewe-
gung ist. Er |&Bt dann einen Re-
genbogen hinter sich. Mit der
Farbe Schwarz (fir den Hinter-
grund) kédnnen nicht erwlnschte
farbige Teile des Bildes gel&scht
werden.

Wenn das Meisterwerk fertig ist,
driicken Sie OPTION, und ab Zeile
1000 werden die Daten konserviert.
Zuerst wird die Startadresse des
Bildschirmspeichers errechnet.
Dann wird ein Schreibkanal zur
Diskettenstation geodffnet. Das Da-
ten-File bekommt den Namen
PAINTHC.DAT. Jetzt mussen 7680
Adressen gelesen und ihr Inhalt
auf die Diskette geschrieben wer-
den. Soll das Programm die Daten
eines Grafik-Modus aufzeichnen,
der weniger Speicher benbtigt,
dann muB der Schleifenzéhler ent-
sprechend geringer definiert wer-
den. Zeile 1030 liest ein Daten-Byte
(PEEK (SM+J)) und schreibt es
Uber den eroffneten Datenkanal auf
die Diskette (PUT #1). Wenn alle
7680 Zellen des Bildschirmspei-
chers gelesen sind, wird der Da-
tenkanal in Zeile 1050 geschlos-
sen. Wenn in Zeile 1090 die START-
Taste gedrickt wird, lauft das Pro-
gramm bei 2000 weiter. Es wird ein
Lesekanal zum File PAINTHC-DAT
geoffnet. In Zeile 2010 wird der Gra-
fik-Modus bestimmt und die Start-
adresse des Bildschirmspeichers
errechnet. Dann l8uft der umge-
kehrte Vorgang ab. Mit GET wird
ein Datum nach dem anderen von
der Diskette gelesen und in eine
Adresse des Bildschirmspeichers
gepoket. Man kann auf dem Bild-
schirm zusehen, wie sich das Bild
Zeile fur Zeile aufbaut. Ubrigens,
die REM-Zeilen dienen nur dem
besseren Uberblick. Wenn Sie das
Programm abtippen, lassen Sie sie
fort. Das Sprungziel in Zeile 250
muB dann aber von 150 auf 190 ge-
andert werden.

Wenn Sie mit dem vorliegenden
Programm ein Bild aufzeichnen
und dann wieder einlesen, werden
Sie |hr blaues, nein schwarzes
Wunder erleben. Im Malteil des
Programmes waren flr die neun
Farbregister Farbwerte definiert.
Jeder GRAPHICS-Befehl setzt aber
wieder die Einschaltwerte ein. Das
sind fur die Register 704 bis 707
lauter Nullen (Schwarz) und flr die

Ubrigen (709 bis 712) die bekann-
ten Standardwerte Orange, Gelb,
Hellblau, Flieder und Schwarz.
GroBe Teile |hres Bildes bleiben
also unsichtbar schwarz. Sie mus-
sen deshalb in Zeile 2020 Farb-
werte in die Register schreiben.
Natlrlich kénnen Sie jetzt ganz an-
dere Farbtdne auswéhlen. Probie-
ren Sie es aus! Die Struktur des
Bildes bleibt dabei erhalten, aber
die Farben kénnen geéndert wer-
den. Sie bekommen so eine Ah-
nung, was man mit digitalisierten
Bildinformationen alles anstellen
kann und wie ein Video-Synthesi-
zer funktionieren kdnnte.

Gehen wir noch einen Schritt
weiter! Speichern Sie zuerst ein
Bild auf der Diskette. Setzen Sie
jetzt in Zeile 2010 GRAPHICS 9 ein
und holen Sie dann das Bild wie-
der auf die Mattscheibe, indem Sie
GOTO 2000 eingeben. Statt in ver-
schiedenen Farben kommt Ihr
Werk jetzt in abgestuften Grauto-
nen daher. Natirlich konnen Sie in
Zei.e 2010 auch GRAPHICS 11 ein-
setzer, und damit die Standardfar-
ben in ihr Bild einblenden. Da
diese drei Betriebsarten aber den
gleichen Speicherbedarf wie GRA-
PHICS 24 (8416 = ohne Textfen-
ster) haben, kénnen Sie es auch
einmal mit GRAPHICS 24 versu-
chen. Was Sie dabei erwartet, will
ich nicht verraten. Wenn Sie sehr

0O REM SMPEERES. HC4

10 DIM GCEL)

20 FOR M=0 TO =1

20 GRAFHICS M

40 GOV =FEEE (88) +FEEE (89)

X256
S50 NEXT M
110 FOR M=0 TO 21
HRO LSRRI Mg AR D)
150 NEXT M

0O REM GRINSERT.HC4

10 GRAFHICES 4+16é

20 REM ODER: GRAFHICS 20
F0 FOEE 40800,16

40 FOEE 40959, 25

S0 COLOR 1

HO FPLOT O,0:DRAWTO 79,47
70 FLOT 79,0:DRAWTO 0,47
80 FOR W=0 TO Z00:NEXT W
0 GRAFHICS 4FQ_

100 REM ODER: GRAFHICS Hé
200 FOR W=0 TO FOO0:NEXT W
210 GRAFHICS 44+14+32

220 REM ODER: GRAFHICES &2
230 60TO 80

O REM SMFLOT.HC4
10 GRAFHICS 4

20 COLOR 1L
SOMFEIEATORO
40 FLOT 3,0

S0 DRAWTO 6,0
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0 REM PAINTFUT.HC4 270 X=X~((Xx0) AND (8=11))
B OREM KK KKK KKK HOK KKK K KKK KK 280, Y=Y+ ((Y4£47) AND (8=13))
6 REM (c) 1984 EARL-HEINZ KOCH 290 Y=Y-4(Y:0) AND (85=14))
7 OREM KR KO00K K KK KORKKK KKK KKK KK COLOR C:FLOT X, Y¥%4:DRAWTO X, YK4+3
10 BRAFHICS 10 GOTO. 150
20 C=1zX=5;Y=5 FOR F=0 TO 100:NEXT P:GOTO Z00
FOOREM RKO0OKRKORKOO0O0OKR KKK R R KKK REM 00600K 30000 K00 K000 K KKK
40 REM FARBFALETTE ZUSAMMENSTELLEN REM BILDDATEN AUF DISK SFEICHERN
EOC REM KO KKK K ORI KOK XK K K KKK K K FEM %80 500K K KO0OKKO0K KKK K KKK KKK % K
60 FOKE 704,0 1000 SM=FEEK (88) +FEEK (B9) X256
70 FOKE 705,12 1010 OFEN #1,8,0,"D1:PAINTHC. DAT"
80 FOKE 706,248 1020 FOR J=0 TO 7679
90 POKE 707,38 1020 FUT #1,FPEEK (8M+J)
100 FOKE 708,48 1040 NEXT J
110 FOKE 709,80 1050 CLOSE #1
120 FOKE 710,94 1060 GRAFHICS O
130 POKE 711,160 1070 ? :7? "START-Taste,"
kc 0T ] Ry L 1080 2 17 "um das Rild wieder zu laden"
150 REM K00000K0K 050008 00K KK 1090 IF PEEK(SZ279) <36 THEN 1090
160 REM JOYSTICK=FINSEL 1270 REM 00000 KK KO0 K00K 000Kk K0k XKk
170 REM FEUERKNOFF=FARETOFF 1980 REM BILDDATEN VON DISK EINLESEN
180 REM KKK KKK K0OR KK KKK KKK ¥ 1990 REM 80K 50K KK KKK K HOKK K K KK KKK KKk K
190 IF FEEK (53279)=3% THEN 1000 2000 OFEN #1,4,0,"D1:PAINTHC. DAT"
200 S=GTICK (D) 2010 GRAFHMICS 10:S8M=FEEK (88) +FEEK (89) X256
210 T=8TRIG () 2020 REM HIER FAREB-FOKES
220 IF T=0 THEN C=C+1 2030 FOR J=0 TO 7679

IF C38 THEN C=0 2040 GET #1,D:POKE SM+J,D
240 IF T=0 AND 8=15 THEN GOTO SO0 2050 NEXT J
250 IF 8=1%5 THEN 150 2060 CLOSE #1
26O X=X+ ((X£79) AND (8=7)) 2070 GOTO 2070

experimentierfreudig sind, kénnen
Sie auch jeden anderen Grafik-
Gang ausprobieren und staunen,
was aus den immer gleichen Daten
fir verschiedene Bilder entstehen
kédnnen. Karl-Heinz Koch

0 REM SMFOFE.HC4

10 GRAFHICS 4

20 SM=FEEF (88) +FPEEE (89) ¥256
A0 FOEE SM, 188 :

0 REM CEFOKE.HC4

50 FOR C=0 TO 255 STER 2
60 FOKE 709,C

70 FOR W=0 TO
80 NEXT C

2008 NEXT W

0 REM SFECTRUM.HC4

10 GRARHICS 11

20 SM=FEEE (88) +FEEK (89) ¥25&

20 FOR M=0 TO 11

40 FOR C=0 TO 15

a0 FOR Jd=0 TO Z9

&0 FOEE SM+M¥&40+CK40+T,
C+Cx16

70 MEXT J

80 NEXT C

20 NEXT M

100 GOTO 100

0 REM SFECFOEE.HC4

10 GRAFHICS 11

20 SM=FEEE (88) +FEEK (89) X254
Z0 FOR C=0 TO 239

40 FOR J=0 TO 40

S0 FOEE SM+CX40+3,C+16

60 NEXT J

TJOUNEX TG

80 GOTO 80
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Schneider CPC:
Joystick-Routine

MODE. 1

Azd0Y (0)

LOCATE 41X ,26~Y
IF A=1 THEN Y=Y+l
IF YR8 THEN Ys=1
IF A=2 THEN Y=Y-1

Das Programm zeichnet Linien I A S [ R e Bl
auf dem Bildschirm, die man mit 89 IF A=4 THEN X=X+1
dem Joystick steuern kann. Andert 79 IF X=40 THEN X=1
man die Zeile 180 in PRINT * *, so 190 IF A=8 THEN X=X-1
wird geldscht. Dem interessierten 110 IF X1 THEN X=40
Benutzer wird es sicherlich nicht [SESHE ARG S n
schwerfallen,  weitere  PRINT- [T s
CHR$-Befehle einzubauen, Far- }ﬁ? EQLATE 4¥fx;j§"y
ben zu &ndern usw. Mit der Ab- L YRl :
; : 160 FOR T=1 TO 100:NEXT
frage IF a=16 wird hier das Pro- 170 LOCATE 41-¥. 56—y
; Brdar b = 41-X,2
gramm beendet. Man kanncﬁese 180 FRINT CHREEC147)
Abfrage auch als ,,Maus" verwen- o6 Gt 20
den. Die Zeile 200 muB dann aber D00 WHILE INEEY®:S =" % WEND
am Ende des vollstandigen Pro- =i gup
grammes stehen. Karl Frigo
Zeilen Kommentar
10 Wird ein anderer Modus gewéahlt, missen x- und y-Werte
entsprechend geéndert werden; z.B. MODE 2: LOCATE
81-x,26-y
40—-50 Bewegungen nach oben
60—70 Bewegungen nach unten
80—90 Bewegungen nach links
100—-110 Bewegungen nach rechts
120 Abfrage des Feuerknopfs (hier: Programmende)
130 Abfrage LOCATE 40, 25 und Sprung zu Zeile 20 (ansonsten
Bilddurchlauf)
140—150 Zeichen setzen
160 Warteschleife fur langsamere Bildschirmbewegung
170—180 Zeichen setzen
190 Ricksprung zu Zeile 20
200 Loéschen der Joystickabfragen bei Programmende
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AT

Specirum:
Statuszeile

Obwohl das BASIC des ZX-
Spectrum sehr komfortabel ist,
fehlen direkte Befehle zur Anzeige
des noch freien Speicherplatzes
und der Lange des eingegebenen
Programms. Zwar kann man diesen
Wert abfragen, indem man ein
Kommando mit einigen PEEKs und
einer kurzen Rechnung bei Bedarf
immer wieder eingibt. Doch das ist
bei hdufigen Wiederholungen sehr
zeitraubend. Auch eine eingebaute
Uhr wiinscht sich mancher Spec-
trum-Besitzer. Mit Hilfe dieses Pro-
grammes werden die genannten
Mankos beseitigt: Es erzeugt eine
Kopfzeile, in der standig die Uhr-
zeit, die Programmlénge und der

noch freie Speicherplatz angezeigt
werden.

Die Benutzung des Programms
(es ist in der Version flr den Spec-
trum 48K abgedruckt) ist sehr ein-
fach. Es wird eingetippt und si-
cherheitshalber sofort auf Kassette
abgespeichert. Nach dem Start er-
scheint eine Meldung, ob Fehlerin
den DATA-Zeilen entdeckt wurden.
Das Programm arbeitet namlich
mit einer Prifsummen-Routine, die
fehlerhafte Eingaben in den DATA-
Zeilen aufsplren kann. Wenn nein,
fragt das Programm nach der Uhr-
zeit und |6scht den BASIC-Teil an-
schlieBend selbsténdig.

Andreas Schénborn

Atari 800XL:
SLOWLIST

Wahrend ein Programmlisting
am Bildschirm ablauft, kann beim
Atari das Listing mit den Tasten
[CONTROL] + [1] angehalten wer-
den. Dies kann aber umstandlich
werden, sobald ein groBeres Li-
sting Uber den Bildschirm scrollt.
SLOWLIST gibt dem Benutzer nun
die Mdglichkeit, das Listing mit ei-
nem einzigen Knopfdruck zu ver-
langsamen oder zu stoppen. Dies
geschieht mitden Tasten [SELECT)
fur langsames Listen und [START]
flr Pause. Das Programm benUtzt
die Page 6 und den VBLANK-Vektor
(Speicherbereich 1536 — 1622 Dez
oder $0600— $0656 Hex).

Das Programm testet in einer
Vertikal-Blank-Routine, ob eine
der Console-Tasten (OPTION, SE-
LECT oder START) gedrickt ist.
Wenn das zutrifft, wird das SSFLAG
($02FF) auf einen spezifischen
Wert gesetzt. SSFLAG bedeutet
,,Start/Stopp-Display-Screen-
Flag" und wird vom Atari-Betriebs-
system benutzt, um die Ausgabe
am Bildschirm (w&hrend eines

182 CLERR 25239 FORE S55@& WAL AHil TO 2
28 PRIMT AT Al "ErZedaung des FORE 855@9 UEL AR (L TGO 51
Maszchinencaodes - Bitte warten. (=i EES1E VAL RAFEIT O TO S
H FRMDOMIZE WER 5527
SR REM ARECHTHEMCODE & % % FEHMDOMIZE USSR 4eE8
e b e o iR Ee B E LT sl DATH "FFODEEFECELDEES21LEEEE
SE RERAD A LET S=@a IELPEﬁrF IEEESECICDERFFELISEESR
B0 FOR I=1 TO LEM Af STERF =2 i RIS B B,
R G S R R TR e i SR B o i B i i B 2 “E“FF STEﬁﬁlbﬁ&
#EL A (L
FeE A EEC R S TR EN. BRSO IS
(ZODE A i1 -551
SEUUTE SRS T e e E T H B L BT O HFPFTREEFFFF“ﬁrF‘”WHF
ZHMEL FHETI+L R L
1@ IF AH(I+1r 2" THEMW LET Z=Z

+00O0DE REII+1) ~55

11a LET S=54Z
lz@ POREE F,Z
1538 LET H=A+1
1@ ME=XT I
Is@iRERDUEL i
T AT 12.3; IMWE

DATA-ZEILE
155 FRINT AT 12,2;;
Y EE@4dELA;

”FcHLrF I
“,aE@+d%lﬁ.
HERRTR=E BT
FEHLERF REDTE

ZlD DHETH

DEFFFERERSCEDSEE:
DICIFLDDEL", 4744

THER FPRIRMN

STOP

CCDTEFFLDZ IAR4QEELCCDE

'HWHECEDEE-n< FEDR
it s
"EIBE4EEELGCLEFFFIEQDC
SLH?FLVdiDEPFFF

'1QHFFFGEDRﬁ1Q10¢FEGRF
SFFFFLICDEFFFCSLDES2 LS
s K

LTEE@ LIS L IR
D19 1BFSDDE LD

EREF

5713

L
R

160 LET Jd=Jd+1 e e b

17@ IF 1411 THEM GO To 5@ CFFDSESEESESSESELZEFFA
188 REH -Hm_l:ITETHI“RIZEwﬂ--v FloESCDSFFFELIDLIISLIED
198 ZLS FRIMNT AT 20 ,@; "Bitte S ELAS

Uhlukl‘ einage beng TELTVEFEQRSAESLLTLCDEFF
EQ@ FRINT “hh.iim.ss Zi B e B FOa@BiR@ai@l@as PESAIEd A@@RSARAGRER

G : F173

218 INFUT 8% SER Ls—rTH FOEDLTERSECO@@IS 921
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DRAW- oder Grafikvorgangs, eines
Listens oder Printens) zu stoppen.
Wenn nun in dieser Speicherzelle
($02FF) der Wert Null ist, wird die
Bildschirmausgabe nicht ge-
stoppt. Ist der Wert 255 ($FF), so
stoppt die Bildschirmausgabe,
und der Computer wartet, bis die
Speicherzelle $02FF wieder den
Wert Null annimmt. Ist dies der
Fall, dann geht die Bildschirmaus-

gabe wie gewohnt weiter. Norma-
lerweise &ndert sich der Wert in
SSFLAG, wenn der Benutzer flr
Start oder Stopp die [CONTROL]
+[1]-Tastenkombination betéatigt.
SSFLAG wird auch beim Einschal-
ten oder SYSTEM RESET auf Null
gesetzt.

Die Listgeschwindigkeit kann
durch Wertanderung in Speicher-
zelle 1619 Dez ($0653 Hex) geén-

TK 8 REM SLOMW LIST TK 63 7

NG 1 REM OB 64 7

B0 9 GRAPHICS 6:POSITION 16,11:7 "Bitte w as
arten '..." RP 65 7

afd 18 PIM H5C4) CF 66 7 '

Z5 15 HS=""hL®/':C=0 nt

MWMH 28 FOR H=1536 TO 1622 T5 67 7

DX 25 READ Y:C=CH+Y:POKE HK,Y UF 68 7

HW I8 NEXKT H T

YH 35 IF C{>7955 THEN ? CHRS(2532;CHRS5(iZ2 MT 69 7

""Wach Eingabe v.

LisTing mit ERNGGEE
ader

dert werden (z.B. POKE 1619,Wert
(0—255)). Am besten probiert man
verschiedene Werte aus, um die
angenehmste Geschwindigkeit zu
finden. Um SLOWLIST auszuschal-
ten, gentgtes, die [OPTION]-Taste
festzuhalten und dabei [SYSTEM
RESET] zu betatigen. Eingeschal-
tet wird SLOWLIST mit
X=USR(1536) oder [SYSTEM RE-
SET]: Peter Gerstner

LIST kann mann d

anhalten"
langsam liste

mit ElEEE

"purch POKE 1619%9,.x kann die S5LO0W-

"Geschwindigkeit eingestellt werd

PFeter Gerst

i886 DATA 16%,8,133,72,169,6,133,3,165,
9,9,2,133,9,169,4,44 ,31,288,268,1,96,1
62,6,168,32,169,7,32,92,228,936

18682 DAaTa 169,2,44,31,268,268,36,173.,8
2,6,246,11,286,82,6,169,1,141,255,2,76
,98,228,173,8%,6,141,82,6,16% |

1864 DATAH B,141,255,2,?5,98,225,169,1,
45,31,208,73,1,141,25%,2,76,98,228,6,9

SRR Fehler in DATA Zeilen 111 oy e,
JH 48 H-USRCADRC(H53D TR 76 2
HP 56 7 CHRS (1253 Ja 77 7
PH 52 7 ®* 5 L 0O MW L I 5 T = ner;
B BE TV i ity i e e o aat i o o e e e i ) B o S et ey CK B8 NEMW
ERN 0z
TL 54 72
MA 55 7 “SL ist immer aktiv, auch wenn'
TP 56 7 DM
FH 57 2 ' 5YS5TEM RESETHE
TT 58 2
FP 53 7 "'gedrueckt wird."' ax
TE 68 7
AKX 61 7 "S5L ein = ERERIS G ,8,3,6
Y 62 7 '""SL aus = (TS YSTEM RESETH

Sharp-Pocket-
Computer: RENEW

Zu den unangenehmsten Erfah-
rungen mit Computern gehort ein
unbeabsichtigtes Ldéschen von
Speicherinhalten. Hat man beim
Sharp PC-1245 (oder Sharp PC-
1251) ein Programm versehentlich
durch NEW, ALL RESET oder ,,Ab-
stirzen* des Rechners geldscht,
kann man es zwar nach POKE
49153,224 (PC-1251: POKE
47153,224) wieder listen, jedoch ist
es nur schwer zu editieren, MEM
steht nur noch auf 1486 (3534), und
das Programm wird durch Veran-
derungen unbrauchbar gemacht.
Das liegt daran, daB der Zeiger auf
das Programmende (C6E3, C6E4),
noch auf den Programmanfang
zeigt.

Dieses Maschinenprogramm
sucht nun nach dem Programm-
ende, das im Speicher durch 255
markiert ist, und legt den Zeiger

Nr. 1—Januar 1986

auf diese Stelle. Zum Restaurieren
gibt man POKE 49153,224 (PC-

1251: POKE 47163,224) und CALL (irete: ceEaie aie & alliss
50610 ein. Soll das Programm auf 50814’ C5B6 ‘DB EXAM
dem PC-1251 laufen, muB das Pro- 50615 C5B7 50 INCP
gramm in den folgenden Zeilen ge- 50616 C5B8 02C0 LIA,CO
andert werden: 50618 C5BA DB EXAM
50619 C5BB 04 IX
50612 C5B4 0231  LIA,31 Sehaes 0l LB
50616° C5B8 02B8 LIA,B8 50622 C5BE 2B04
50624 GC8C0 10C6ES LIDP,
Eingabe des Maschinenpro- CBES3
gramms im RUN-Modus durch: 50627. ©5G3 51 DECP
50628' C5C4 59 LDM
50629 C5C5 @ 52 STD
TSR 50630' C506 11E4! LIDLE4
&56 &é &Cé 50632° C5C8 50 INCP
&DB' &é,l &57’ 50683. C5C9 | 59 LDM
242 2&28' &4’ 50684: CBCA 52 STD
&102&C6 ;‘&Eé 50685 C5GRB. 37 RTN
&51,&59
POKE &C5C5,&52,&11,
&E4,&50,&59,
&52,837

Dieter Kleerbaum
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S

Aktiv Computern

Strukturiertes
wt _hencil

Dieser Kurs soll zeigen, wie man die Vorteile einer modernen Pro-
grammierweise auch in BASIC konsequent nutzen kann. (SchluB)

Wie wir bereits in der
letzten Ausgabe ange-
kindigt haben, wollen wir
uns diesmal mit dem Pro-
gramm-Ablauf-Plan (kurz
PAP genannt) beschéafti-
gen.

Es wird zwischen dem
PAP und dem DFP (Da-
ten-FluB-Plan) unter-
schieden. Auf dieser
Seite sind die Symbole,
die verwendet werden
durfen, dargestellt. Die
Symbole fir den PAP ha-
ben die Nummern 1—11.
Die fir den DFP haben
die Nummern 12—22. Au-
Berdem dlrfen die Sym-
bole 5—8 und das Sym-
bol Nummer 1 auch fir
Darstellungen verwendet
werden, in denen die
,,Modul-Hierarchie“ dar-
gestellt wird. Dieser Plan

zeigt auf, welche Module
von welchen Ubergeord-
neten Modulen aufgeru-
fen werden. FUr unser
Beispielprogramm  sind
sowohl PAP als auch DFP
hier dargestellt.

Iimmer vom
Feinsten

Wie wir im vorherigen
Artikel erldutert haben,
wird bei mehrmaliger
Uberarbeitung des PAPs
die Struktur durch immer
weiter fortgefiihrte Unter-
gliederung der einzelnen
Aufgaben in kleinere Teil-
aufgaben herausgearbei-
tet. Beim PAP des Bei-
spielprogrammes ge-
schieht dies bereits im
Teil ,,Erfassen”, wo wei-
tere Unterprogramme

Disketten-Katalog

manuell erfassen

Einlesen
der Parameter
von Diskette

Dateiausgabe
auf Bildschirm

Sortieren

DatenfluBplan des Beispiels

96 HC

meter-Datei
schreiben

@ Verarbeitung
(allgemein einschl
Ein-u.Ausgabe)

@ Manuelle Verar-
beitung

(einschliesslich
Ein-u. Ausgabe)

® Schieifenbegrenz-
ung

Anfang

0) Schleifenbe -

grenzung

Ende

Sprung ohne
Rickkehr

OO

Sprung mit
Riickkehr

Q

Unterbrechung
einer anderen
Verarbeitung

>
>
>
=5

@

Steuerung der
Verarbeitung von
aussen

@ Verzweigung

@ Anfangs-oder
Endpunkt einer

Verarbeitung

(Grenzstelle)
® O Verbindungsstelle
@ Daten
allgemein

(©)

maschinell
u verarbeitende
Daten

£

®

N«

Manuell zu
verarbeitende
Daten

Daten auf
Schriftstick

®

Daten auf
Karte

Daten auf Speicher
mit nur sequen-
tiellem Zugriff

i)

Daten auf
Speicher auch
mit direktem
Zugriff

-

Daten im Zentral-
speicher

Maschinell er-
zeugte optische
oder akkustische
Daten

()

Daten auf
Lochstreifen

@

&

Manuelle optische
oder akkustische
Eingabedaten

|

Sinnbilder der Verarbeitung und des DatenfluBplans
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[steuerpro-
gramm
Disk-Katalog-

Programm

Unterprogramm|
erfassen

Unterprogramm
suchen

Unterprogramm
Disketten
sortieren

Unterprogramm
manuell
erfassen

nach
Volumes
sortieren

Unterprogramm

Unterprogramm
nach -
Volumes
suchen

Unterprogramm
uber

Einlesen
erfassen

nach
Titel
sortieren

Unterprogramm

Unterprogramm!
nach >
Titel

suchen

Unterprogramm
Disketten-
Datei
(erfasste)
einlesen

nach
Stichwort
sortieren

Unterprogramm|

Unterprogramm
nach

A

Stichwort
suchen

PAP vom Disk-Katalog-Programm

nachgeordnet werden. In
einer weiteren - Darstel-
lung ist der Vorgang ,,Er-
fassen manuell“ noch
weiter zu einem Unter-
programm verfeinert wor-
den.

Sicher lieBe sich auch
hier der Vorgang ,,Ein-
gabe Datensatz* noch
weiter unterteilen — zum
Beispiel in:

a) Volume eingeben

b) Titel eingeben

¢) Suchbegriff eingehen

d) evtl. Filetyp eingeben

e) evtl. Filelange einge-
ben.

Das hangt vom jeweili-
gen Rechnertyp ab; von
der Art wie der Katalog
aussieht und was der je-
weilige Benutzer flr Da-
ten in seinem Archiv
braucht. In einem der
spateren Artikel beschéaf-

tigen wir uns ohnehin der der Rucksprungs- nen werden. Nun kann
noch mit den rechner- ziele bei einer Schleife, jede Aufgabe ineinem ei-
spezifischen  Eigenhei- oder der Ansprungzeile genen Modul program- fifesedng

ten.

Jedem Symbol
seinen Titel

Nun aber noch einmal

tel”, wie in den Beispie-
len gezeigt, eingetragen.
Wenn Rander doppelt
gezeichnet werden, han-
delt es sich um ein Unter-
programm, das spater
noch verfeinert wird. Dies
gilt fir die Symbole 1—4.
Hier soll noch einmal
speziell auf die Verfeine-
rung von ,,Erfassen ma-
nuell” als Beispiel flr die
Anwendung der Symbole
3 und 4 verwiesen wer-
den. Im BASIC entspricht
der GOTO-Befehl der
Nr. 5, der GOSUB-Befehl
entspricht der Nr. 6. Auf
BASIC bezogen ent-
spricht das Symbol Nr. 9
einer bedingten Verzwei-
gung, also einem IF-
THEN-Befehl und die Be-
dingung wird in die Raute
eingetragen. Das Symbol
Nr. 11 enstpricht entwe-

farein GOTO (letztes bitte
moglichst selten!). Sym-
bol Nr. 10 wird zum Mar-
kieren eines Modulan-
fang oder eines Endes
benutzt.

Unterprogramm

abspeichern Liste

Unterprogramm

drucken

Unterprogramm
Programm
beenden

daB ein DFP noch vor
dem PAP erstellt werden
muB, um Uberhaupt ei-
nen Uberblick Uber pro-
grammbedingte Zusam-
menhénge zu bekom-
men. Wenn die Daten von
oder zu mehreren gleich-
artigen Quellen kommen
oder gehen, so kann man
das gleiche Symbol auch
mehrmals hintereinander
geschachtelt darstellen
wie z.B. ,,Disketten-Kata-
loge manuell erfassen”
im DFP des Beispiels.

Code-Eingabe
ganz zum SchiuvB

Erst wenn das Pro-
gramm in dieser Art rest-
los in seine kleinsten Be-
standteile gegliedert
wurde, sollte mit der Ein-
gabe des Codes begon-

miert werden. Wie dies
genau gemacht werden
sollte, werden wir aus-
fuhrlich in der néchsten
Ausgabe erldutern. Dabei
werden wir wieder auf un-

Unterprogramm
manuell
erfassen

Erfassungs-
Menii
anzeigen

Eingabe
Datensatz

Ubertragung
von
Datensatz

Ende?

Ja

RETURN

zurlck zu unseren Sym- Je gréBer ein Pro- ser Beispielprogramm
bolen. In die Symbole gramm ist, umso eher eingehen. Verfeinerung von ,,Erfassen
wird der , Aufgaben-Ti- kann der Fall eintreten, Harro Walsh — manuell

Nr. 1 —=Januar 1986
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Logik-Tester komplet

Unser Datenschnuffler, den wir im letzten Heft aufgebaut haben, wird
abgeglichen und bekommt ein schmuckes Gehause.

achdem wir unseren Logik-

MeBstift nun hoffentlich fer-

tig vor uns liegen haben,
wollen wir uns nun sein Innenleben
etwas naher ansehen. Kern der
Schaltung ist der mit IC 1 bezeich-
nete Operationsverstarker, auf gut
deutsch meist abgekiirzt zu ,,OP-
AMP".

Bei diesem Bauteil sind mehrere
Transistorfunktionen in einem Ge-
hause vereint. In unserer Schal-
tung wird er als Komparator einge-
setzt, als Spannungsvergleicher.
Er soll die Spannung, die an der
MeBspitze liegt, mit dem Um-
schaltwert von 2,4 Volt (den wir als
,,verbotenen* Bereich bezeichnen
— alles drunter ist ,,Low", alles
druber ist ,,High*) vergleichen und
die Entscheidung treffen, ob die
grine oder die rote LED aufzu-
leuchten hat. Daflir hat der OP-
AMP neben der Stromversorgung
(mindestens) zwei  Steuerein-
gange.

An den einen (Pin2) schicken
wir das zu messende Signal,
,,gebremst” durch den 10 kOhm
Widerstand R 1. Den anderen
Eingang (Pin 3) versorgen wir liber
den Trimmer — einen Spannungs-
teiler — mit einer festgelegten Ver-
gleichsspannung, eben mit
2,4Volt. Diese Spannung haben
wir noch nicht exakt eingestellt,
werden es aber gleich nachholen.

Dieser Eingang ist ,,invertie-
rend”, das heiBt umkehrend. Ge-
meint ist damit, daB eine positive
Spannungsdifferenz der beiden
Eingédnge eine negative Spannung
am Ausgang des Verstarkers verur-
sacht und umgekehrt. Liegt nun
der invertierende Eingang auf
2.4Volt und die zu messende
Spannung ist niedriger, liefert der
Ausgang des Komparators (Pin 6)
negative Spannung.

Messen wir ein High-Signal, das
definitionsgemaB uber 2,4 Volt lie-
gen muB, liefert der Ausgang eine
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positive Spannung. Da nun der
Spannungspegel am Ausgang des
Verstérkers zu stark flir die nachfol-
gende logische Schaltung ist, wird
er Uber den Spannungsteiler aus
R 2 (560 Ohm) und R 3 (560 Ohm)
abgeschwacht.

N&chstes Ziel des Signals: Der
logische Baustein 74LS00. Es han-
delt sich dabei um einen Standard-
IC, der weit verbreitet, preiswert
und unproblematisch zu beschaf-
fen ist. Dieser integrierte Schalt-
kreis enthalt nun vier NAND-Gatter
mit je zwei Eingédngen und einem
Ausgang sowie zwei Anschllsse
fir die Spannungsversorgung
(Pin 14 fir Spannung, Pin7 fur
Masse). Bei unserem Logik-Tester
bendtigen wir nur zwei logische
Gatter, deshalb bleiben etliche An-
schllisse unbelegt.

Ein NAND-Gatter hat eine wich-
tige Aufgabe: Es vergleicht und
denkt nach. Deshalb sind solche
Bausteine fur den Aufbau eines
Computers enorm wichtig. Mitdem
Denken allerdings ist es nicht so
weit her. Uber das bereits erwéhnte
,,Ja—Nein“ kommen sie nicht hin-
aus. Dieses ,,NAND" ist wieder

einmal ein amerikanisches Kirzel,
zusammengesetzt  aus ,,Not-
AND*, also: Nicht-Und. ,,Viel-

leicht” kennt der Rechner nicht.

Logische Bausteine haben zwei
Eingange flur Signale, um diese zu
vergleichen. Mit ihrem Ausgang
geben sie das Ergebnis dieses
Vergleichs bekannt. Ein ,,Und"“-
Glied (englisch ,,AND") leitet eine
Erfolgsmeldung weiter, wenn an
beiden Eingéngen ein ,,High* an-
liegt. Sind die Signale verschieden
oder beide ,,Low", so schweigt der
Baustein. Und ,,Not-AND"? Er ver-
halt sich gerade umgekehrt. Kom-
men zwei ,,High“-Signale an, so
schweigt er. Dagegen gibt er bei
unterschiedlichen Signalen oder
zwei ,,Low" Laut. Eben ein umge-
kehrter ,,AND".

Die sogenannte Logik-Tabelle
dazu sieht so aus:

AND: NAND:

E:1 B2 A E 5B 5 A
0 0 0 0 0 1
1 0 0 1 0 1
0 1 0 0 1 1
1 1 1 1 1 0

0 steht fur ,,Low", 1 fur ,,High"; E 1
und 2 sind die beiden Eingange, A
der Ausgang

Von jedem NAND-Gatter wird das
Signal Uber einen 220-Ohm-Wider-
stand (R4 und R5) zu einer
Leuchtdiode weitergeleitet. Da-
durch wird immer nur die Diode
aufleuchten, deren Gatter ein
,,High“-Signal erhalt. Die umkeh-
rende (invertierende) Logik sorgt
daflr, daB nur eine der beiden Di-
oden aufleuchtet, also entweder
die grine oder die rote, niemals
beide zusammen.

Weiter haben wir der Schaltung
noch den Kondensator C1 spen-
diert, der das eigenstandige
Schwingen des Schaltkreises ver-
hindert und zugleich die Ver-
sorgungsspannung stabilisiert.
SchlieBlich dient uns noch die
Leuchtdiode LED 3 (gelb) als An-
zeige flr den Batteriezustand. Sie
erhalt iber den Widerstand R 6 ih-
ren Strom, wobei die Zenerdiode
ZD daflr sorgt, daB die LED er-
lischt, wenn die Batteriespannung
unter den zuldssigen Mindestwert
fur die Schaltung absinkt.

Das heiBL zwar noch nicht, daB
die Batteriekapazitat vollig er-
schopft ist, doch reicht sie flir den
Logik-Tester nicht mehr aus, weil
sich die Schaltschwelle auBerhalb
des Definitionsbereichs von 2,4
Volt befindet.

Fur die erste Uberprifung oder
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Den Hilstrimmer an das MeBgerét und die Platine anschlieBen, Spannung
auf 2,4 Volt einregeln

MeBgerét abklemmen, Schleifer des Hilfstrimmers mit der provisorischen
MeBspitze verbinden, abgleichen

Die Lécher in
der Deckplatte
des Gehéduses
mussen flr die
Leuchtdioden
sehr genau ge-
bohrt werden.
Fir den Schalter
zwei Bohrungen
setzen, mit einem
Messer rechtek-
kig zuschneiden

Nr. 1—Januar 1986

Workshop

die Fehlersuche, wenn der Aufbau
nicht funktioniert, sollten die bei-
den IC’s aus ihren Halterungen ge-
nommen werden. Dazu missen wir
sie vorsichtig von beiden Seiten
mit einer flachen Schraubenzieher-
klinge wieder aus ihren Sockeln
hebeln. Dabei vorsichtig zu Werke

Abgleich
VAL e b R AR . et

gehen, daB auf keinen Fall die FURB-
chen verbogen werden oder sogar
abbrechen.

Fir die folgenden Test- und Ab-
gleicharbeiten bendtigen wir ein
Voltmeter mit einem MeBbereich
von etwa 20 Volt Gleichspannung.
Wenn wir uns keines selbst an-
schaffen mdchten, 14Bt es sich fast
immer im Bekanntenkreis auslei-
hen. Die 9 Volt Blockbatterie wird
richtig herum in den Clip einge-
setzt, der Schalter wird auf ,,Ein"
geschoben. Jetzt sollte nur die
gelbe Leuchtdiode glimmen. Die
(schwarze oder blaue) Minus-Prif-
spitze des MeBgeréates wird mit der
Minus-Leitung der Schaltung (Kro-
kodil-Klemme) verbunden. Mit der
anderen (roten) Prlfspitze sollten
nun 9 Volt auf dem Plus-Leiter der
Schaltung zu messen sein.
Ebenso sollten 9 Volt an Pin 7 des
Sockels von IC 1 (OP-AMP) ange-
zeigt werden. Am Pin 14 des
74LS00-Sockels  muBten etwa
4,5Volt anliegen. AuBer an Pin 3
des IC1 und Pin9 und 10 des
74LS00-Sockels sowie den gerade
getesteten  Prifpunkten  dirfte
sonst keine Spannung mehr an
den Pins der IC-Sockel zu messen
sein.

Ausschalten und den 74LS00 in
seinen Sockel setzen — mit der ge-
buhrenden Sorgfalt, daB es zu kei-
nem Beinbruch kommt. Auf die
Kerbe am Gehduse achten, sie
muB zur MeBspitze hin zeigen.
OP-AMP in seine Fassung setzen.
Markierung zur Plusleitung hin.
Zum genauen Abgleich bendtigen
wir nun einen Trimmer, wie wir ihn
bereits auf der Platine haben, also
mit 150 oder 220 Ohm.

Zum AnschlieBen nehmen wir
am besten Prifleitungen mit Kro-
kodilklemmen, die wir uns selbst
anfertigen oder flir wenig Geld fer-
tig kaufen. Die Kontakte an der ge-
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Workshop

raden Seite werden mit der Plus-
und der Minus-Leitung der Platine
verbunden (an der Minus-Leitung
sitzt bereits eine Krokodilklemme
auf unserer Platine). Vom Schleifer
des Trimmers (dem dritten Kontakt)
fuhren wir eine Verbindungsleitung
zum Gleichstromeingang (Pluspol)
des MeBgerétes, der Minuspol
(Masse) wird mit dem Minuspol am
Trimmer verbunden.

Wir verstellen den Drehwider-
stand so lange, bis unser Span-
nungsmeBgerat 2,4 Volt anzeigt
(zum genauen Einstellen auf 5-
Volt-Bereich schalten). MeBspitze
mit dem Schleiferkontakt verbin-
den und den Drehpotentiometer
auf der Platine so einregeln, daB
gerade der Schaltpunkt erreicht
ist, das heiBt, daB durch eine
kleine Drehung am Trimmer ab-
wechselnd die rote oder die griine
Leuchtdiode aufleuchtet.

Die Platine kommt in
ein Gehéivuse

Mit Feingefuhl wird nun so ju-
stiert, daB gerade die rote Leucht-
diode brennt. Wird die MeBspitze
vom Hilfstrimmer abgenommen,
muB die grine Diode aufleuchten.
Damit ist der Logiktester abgegli-
chen, der Hilfstrimmer und das
MeBgerédt haben ihre Schuldigkeit
getan.

So praktisch unser Ger&t schon
ist, jetzt fehlt ihm noch ein Ge-
haduse. Das gibt es erfreulicher-
weise schon fertig zu kaufen, aller-
dings ist es fast so teuer wie die
ganze Schaltung. Doch damit kén-
nen wir naturlich viel besser arbei-
ten. Zum Einbau setzen wir die Pla-
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Und so sieht
nun unser ferti=
ger Logik-Te-
ster aus.

Doch zuvor

muB noch die
Gehéivse-MeB-
spitze mit dem
Platinenkontakt
verldtet werden

$0IN 1 S ]
RDY [2] 39] 32IN
IRQ (3] 38 RIW
NMI [a] 137] DBO
AEC [5] 36] DB
vee (6] 35] DB2
AQ [7] g 134] DB3
A (8] © 33] DB
A2 [g] 32) DB5
9 A3 o & 31 DB6
€ YAy (] ] oB7 2
W A5 [12] @ 129] Pe 2
[ o o
E:’ A (i3] I8 28] P1 o
AT [14] & 27) P2
A8 s S 28] P3
A9 6] 125] P4
A10 [i7] 124] P5
AN [18] 23] A15
A2 [19] 22 AL
A13 [20] 21 GND

Pinbelegung der CPU im C64

tine probehalber in das Kunststoff-
k&stchen und markieren uns auf
dem oberen Deckel die Lage der
Leuchtdioden. An diesen Stellen
mussen wir ausreichend groBe Lo-
cher in den Kunststoff bohren, da-
mit wir die LED-Arbeit im Auge be-
halten kénnen. Am besten geht
das wieder mit einem Holzbohrer
— mit einem ddnneren vorbohren,
mit der passenden Gr6Be nachar-
beiten.

Mit zweiseitigem Klebeband be-
festigen wir die Platine und den
Schalter auf dem unteren Gehau-
seteil, verldéten die provisorische
MeBspitze mit dem Metallkontakt
des Gehaduses und verschrauben
das Geréat. Dabei muB natlrlich die
Leitung mit der Krokodilklemme an
der vorgesehenen Offnung nach
auBen geflihrt werden, ebenso der
Clip flr die Batterie. Sie selbst fin-
det leider im Gehduse keinen Platz
mehr, doch lieBen sich zum leich-
teren Hantieren die Zuleitungen so
weit verlangern, daB uns die Kraft-
quelle nicht mehr im Weg umgeht.

Mit unserem MeBgerat kénnen
wir nun direkt am offenen Compu-
ter die einzelnen Pins auf ihren lo-

gischen Zustand uberprifen. Dazu
muB zunéchst die Krokodilklemme
an einen Massepunkt (zum Bei-

spiel ein Abschirm-Blech) ge-
zwickt werden, mit der Prifspitze
kdbnnen wir nach Herzenslust im
Gerat herumstdobern. Alle Pegel,
die sich langsamer als etwa zwan-
zig Mal in der Sekunde andern,
lassen sich noch erkennen. Bei
schnelleren Anderungen hat man
den Eindruck, daB beide LED
gleichzeitig leuchten — das Auge
kann dem Wechsel nicht mehr:

folgen. o
Sichtbare Anderungen sind im
Computer am Zentralprozessor
(beim Commodore 64: 6510-CPU)
an folgenden Punkten zu finden:
Reset (unsren eingebauten Reset-
Knopf einmal dricken!), TRQ (In-
terrupt-Request). Nochmal zur Er-
innerung: Wie man dem Commo-
dore 64 in Heimarbeit einen Reset-
Knopf verpaBt, kbnnen Sie in der
HC 10/1985 nachlesen. Schnelle
Wechsel sehen wir bei den AdreB-
leitungen AD bis A15, allen Daten-
leitungen DBO bis DB7, R/W
(Read/Write) sowie am Kassetten-
Port wahrend ,,Save" und ,,Load".
Wir mussen nur peinlich genau
darauf achten, daB wir mit unsrer
MeBspitze nicht zwei Kontakte

kurzschlieBen.
Harro Walsh/-reh

Bavuteile und Geriéite:

Voltmeter fur Gleichstrom (not-
falls ausleihen);

1 Hilfstrimmer (wie P1: Drehpo-
tentiometer 150 oder 220 kOhm li-
near, liegend, klein, 0,1 Watt);
kleiner Schraubenzieher;

1 Tester-Gehause mit MeBspitze;
3 Prifleitungen mit Krokodil-
klemme;

doppelseitiges Klebeband

(ca. 5cm); 2 cm Litze;
Holzbohrer, diinn und dick.
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Experien-Tip

Zum alten Eisen?

Spatestens wenn man seinem ersten Computer untreu wird, will
man wissen, ob man das bisherige Zubehor und die Software auf
dem neuen Modell weiterverwenden kann. Es stellen sich Fragen

nach der Kompatibilitat

Kann der Amiga Software vom C64
oder C128 einlesen?

Nein, weil der Amiga mit einem
Motorola-68 000 einen ganz ande-
ren Prozessor als C64 und C128
hat.

Sind die Schneider-CPC-Computer
untereinander kompatibel?

Der CPC464 ist wegen geédnderter
Einsprungadressen und leicht mo-
difiziertem BASIC nur einge-
schrankt kompatibel zu den beiden
Floppy-Modellen. Unter den Be-
triebssystemen CP/M2.2 und AMS-
DOS sind die Modelle CPC664 und
CPC128 uneingeschrankt kompati-
bel. CP/M3.0 lauft nur auf dem
CPC6128 und auf dem Schneider-
Joyce.

Sind Atari 260ST,
520ST + kompatibel?
Ja, da es sich im Grunde um die
gleichen Gerate handelt. Sie unter-
scheiden sich lediglich im Spei-
cherplatz (der 520ST hat 520 KByte,
der 260ST ebenfalls und der
520ST+ doppelt soviel). Wahrend
520ST und 520ST+ nur im Kom-
plettsystem verkauft werden, kann
man den Atari 260ST auch als Ein-
zelgerat erhalten; er besitzt zusatz-
lich einen Videoausgang.

520ST und

L&Bt sich beim Sinclair Spectrum die
Software von Microdrives oder Kas-
setten auch auf Floppy-Disk liber-
spielen und verwenden?

Wenn es sich nicht um einfache
BASIC-Programme handelt oder
um Software, die flir das Disketten-
system speziell entwickelt wurde,
dann ist Vorsicht geboten. Hin-
weise zur Anpassung werden
manchmal der Software beigelegt,
meist aber nur fir Diskettensy-
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steme, die auch im Angebot des
Vertreibers sind. Anpassungen
selbst vorzunehmen, ist oft nur mit
Maschinensprachekenntnissen
moglich.

Ist jedes MSX-Programm, wie be-
hauptet wird, wirklich auf allen MSX-
Rechnern laufféahig?

Der groBe Vorteil des Standards
MSX ist, daB Software zwischen
MSX-Geraten beliebig getauscht
werden kann. Probleme kdnnte es
nur geben, wenn bei Kassetten-
laufwerken die Tonkopfstellungen
unterschiedlich sind oder abwei-
chende Diskettenformate benutzt
werden. Das Disketten-Betriebssy-
stem ist leider noch nicht Uberall
verfugbar.

Kann man Software vom C64 auch
auf dem C128 verwenden?

Wegen der groBen Verbreitung des
C64 hat Commodore dem C128 ei-
nen Modus eingebaut, mit dem er
sich wie ein C64 verhalten kann.
Damit 1aBt sich die gesamte Soft-
ware fir den C64 auch auf seinem
gréBeren Bruder verwenden.

Passen Joysticks und Kassettenre-
corder fiir den C64 auch an die Mo-
delle C16, C116 und C4plus?
Commodore benutzt bei C16, C116
und C4plus eine miniaturisierte
AnschluBnorm, die Stecker von
C64-Recorder und -Joystick pas-
sen nicht.

Was kann man tun, wenn man fiir
den Sinclair-Spectrum geschrie-
bene Software auch auf dem Sin-
clair QL benutzen will?

Das ist nur mit Konvertierungspro-
grammen moglich. Sie Ubersetzen
die Spectrum-Software in eine auf

dem QL lauffahige Version. Es ist
zu bedenken, daB dadurch natir-
lich viele Eigenschaften des QL
nicht ausgenutzt werden.

LaBt sich an einen Home-Computer
mit Monitorausgang jeder Monitor
anschlieBen?

Es gibt mehrere Signalarten, mit
denen Home-Computer Bildinfor-
mationen Ubertragen (zum Bei-
spiel Composite Video, Seperate
Video und RGB). Der Monitor mufB
auf den Empfang der jeweiligen Si-
gnalart eingerichtet sein. Zum An-
schluB des Monitors an den Home-
Computer kann oft nur ein selbst-
gebasteltes Kabel verhelfen, zu
verschiedenartig sind die Buchsen
von Monitor zu Monitor und von
Home-Computer zu Home-Com-
puter und entsprechend zahlreich
die Kombinationsmoglichkeiten.

Ist die Software fiir Atari 600XL und
Atari 800XL auch auf den neuen
Atari-ST-Computern lauffahig?
Nein, es handelt sich um grundver-
schiedene Computer. Ein Merkmal
dafiir sind véllig verschiedene Mi-
kroprozessoren (Motorola 68 000
bei den Atari ST und 6502 bei Atari
B600XL und 800XL). Nicht ausge-
schlossen ist jedoch, daB man
Konvertierungs-Programme  ent-
wickeln wird, die Ubersetzen kdn-
nen.

Kann man einen Monitor auch als
Fernsehgerat verwenden, falls man
das Computerhobby wider Erwarten
aufgibt?
Es gibt seit kurzem Tuner, mit de-
nen man fur zirka 250 Mark den
Fernsehempfang flir  Monitore
nachtréglich ermdéglichen kann.
-br
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Report

Sowas gibt es leider nur im Kino: In der amerikanischen Komodie
,LLS.A. — Der helle Wahnsinn® schaffen sich zwei grune Jungs ihre
Traumfrau — per Home-Computer

wahrend der legendare Doktor
seine Wesen noch ganz alter-
timlich zusammensetzte, fand der

Frankenstein stand Pate. Aber

amerikanische Regisseur John
Hughes flr die Story seines Films
,,L.I.S.A. — Der helle Wahnsinn*
den AnschluB an die Neuzeit.
Seine beiden Hauptfiguren mit
den frankensteinschen Ambitionen
sind zwei normale Teenies der 80er
Jahre — was bedeutet, sie sind fa-
natische Computerfreaks mit den
Ublichen Startschwierigkeiten bei
Mé&dchen. Bis Gary (Anthony Mi-
chael Hall) und Wyatt (llan Mit-
chell-Smith) ihre eigene tolpat-
schige Anmache eines Tages auf
den Nerv geht und sie beschlie-
Ben, die realen Girls da drauBen zu
ignorieren, um sich lieber — a la
Frankenstein — selbst eine Traum-
frau zu schaffen. Im elektronischen
Zeitalter kein Problem: der Home-
Computer |6st die Sache im Hand-
umdrehen auf kinowirksame Weise.
Gary und Wyatt geben Figur, Bu-
sengroBe, Haarfarbe und andere
Details ein; es zischt und kracht;
das Eigenheim der Eltern wackelt,
und im Tdrrahmen steht das
Traumwesen hdchstpersonlich. Es
ist — wie kbnnte es anders sein,
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Lebenshilfe fiir
zwei Hacker:
Lisa — die
Schénheit aus
dem Home-Com-
puter

Schlaflose
Néichte: Gary
und Wyatt pro-

grammieren lhre
Traumfrau

wenn ein Home-Computer all seine
Krafte aufbietet — vollkommen:
Eine synthetische Superfrau, mit
allem, was das Herz begehrt.

,,Computer-Kids
sind keine
Stubenhocker’’

Lisa (Kelly LeBrock) ist fur die
beiden grinen Jungs naturlich
zehn Klassen zu hoch. Aber sie
mag ihre beiden verwirrten Schdp-
fer nun mal. Und da sie nicht nur
eine Schoénheit von Format ist,
sondern auch mit der Intelligenz
eines Einstein programmiert
wurde, beschlieBt Lisa, das ange-
schlagene Pupertats-Ego der bei-
den Teenies aufzupolieren. Sie be-
sorgt Sportwagen und neue Kla-
motten; gibt Nachhilfeunterricht in
Flirten und verhalt sich insgesamt
so, wie kleine Jungs sich das von
groBen Méadchen ertraumen. Ne-

benbei verwandelt die Computer-
Fee noch Wyatts groBspurigen
Bruder in ein wabbeliges Monster
und friert die naseweisen GroBel-
tern im Kihlschrank ein. Die Eltern

sind im Urlaub — und als ihre
Ruckkehr droht, missen sich die
beiden Programmier-Genies etwas
einfallen lassen, um Lisa unauffal-
lig wieder loszuwerden . ..

,,lch wollte mal zeigen, daB
Computer-Kids keine blaBlichen
Stubenhocker sind, sondern nor-
male Teenies — vielleicht ein biB-
chen mehr auf der Hohe der Zeit",
sagt Regisseur John Hughes lber
seine Komd&die. ,,lhre Phantasien
kénnten garnichtalltaglichersein.*

Da das Drehbuch fir die Rolle
der Lisa ,,die schonste Frau der
Welt" verlangte, legte Hughes auf
diese Besetzung besonderen Au-
genmerk. Kelly LeBrock, die Ken-
nern schon in Gene Wilders la-
scher Komo&die ,,Die Frau in Rot*
aufgefallen war, lieB sich finf Mo-
nate bitten, bis sie den Part akzep-
tierte. ,,Die Traumfrau aller Manner
Zu sein, ist schon eine schdne Vor-
stellung® findet sie. Die Software
mit ihren Daten wirde sicherlich
reiBenden Absatz finden.

Peter W. Engelmeier
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Software

Durch seine Kompatibilitat zum C64 kann der C128 auf ein riesiges
Software-Angebot zurlickgreifen. Aber erst die speziell fir den C128
geschriebenen Programme Superscript und Superbase nutzen des-
sen Fahigkeiten voll

Superscript und Superbase sind
eine Textverarbeitung und eine Ta-
bellenkalkulation, die sich gegen-
seitig hilfreich unterstitzen. Viele
der Mdglichkeiten (80-Zeichen-
Darstellung, groBere Speicherka-
pazitat, CP/M-Modus etc.) werden
genutzt.

Fharice TN
Superscript - die
Sekretéirin fir jeden

Um es gleich vorwegzunehmen:
,,Super’ im Programmnamen ist
durchaus gerechtfertigt. Die M6g-
lichkeiten von Superscript lassen
den Anwender vergessen, daB er
vor einem Kleincomputer sitzt. Die
verfigbaren Funktionen sind ohne
weiteres mit den Leistungsmerk-
malen teurer Personal-Computer
vergleichbar. Zu einem so glnsti-
gen Preis war Textverarbeitung bis-
her nicht moglich.

Ubersichtlich prasentiert sich
Superscript nach dem Starten mit
drei Statuszeilen, die — farblich
abgesetzt — jederzeit auf einen
Blick alle wichtigen Funktionen pa-
rat halten: Befehlsmode, Datei-
name, Cursorposition, Tabulatoren
usw. Im Schreibmodus kann die
Textbreite nach Belieben von 80 bis
240 Zeichen pro Zeile gesetzt wer-
den. Die Ldnge des Textes ist nicht
auf die Kapazitat des Arbeitsspei-
chers beschrénkt. Bei Bedarf kén-
nen langere Dokumente iber Dis-
kettenstation miteinander verkettet
werden.

Neben den Ublichen Funktionen
eines Textverarbeiters wie Ver-
schieben, L&schen, Suchen und
Ersetzen von Passagen wirken
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diese Befehle bei verketteten Do-
kumenten nicht nur auf den Textim
Arbeitsspeicher, sondern auch auf
die ausgelagerten Daten auf der
Diskette. Mit leistungsfahigen
Kommandos wird die anschlie-
Bende Ausgabe auf den Drucker
beeinfluBt: Wortumbruch, Block-
satz, Randausgleich, Zentrieren
und sogar Seitenumbruch sind
kein Problem. Selbstandig werden
Trennvorschldge gemacht, die
dann nur noch auf grammatikali-
sche Richtigkeit Uberprift werden
muissen. Kopf- und FuBzeilen ver-
leihen dem Druck ein professionel-
les AuBeres. Wer auch die Ruck-
seiten langerer Schriftsticke be-
drucken mochte, kann zuerst alle
geraden und im zweiten Schritt alle
ungerade Seitennummern aufs Pa-
pier bringen.

Interessant flr das Erstellen von
Rechnungen sind die Kalkula-
tionsmoglichkeiten: Zeilen- und
spaltenweises Aufaddieren sowie
Taschenrechnerfunktionen mit
Prozentrechnung erlauben be-
queme Berechnung von Einzel-
und Gesamtpreis, Mehrwertsteuer
oder Rechnungsendbetrag.

Superbase 128 arbeitet &hnlich
wie das entsprechende Programm
fir den C64, allerdings kbnnen jetzt
wesentlich mehr Informationen auf
dem Bildschirm dargestellt wer-
den, da volle 80 Zeichen pro Zeile
zur Verfigung stehen. Durch Ver-
wendung gréBerer Diskettenlauf-
werke reicht die Speicherkapazitat

nun fir Klein- und Mittelbetriebe
aus. Vorteilhaft wirkt sich auch der
Geschwindigkeitsgewinn gegen-
Uber der C64-Version aus, so daB
nervtdtende Wartezeiten auch bei
umfangreichen Suchvorgéangen er-
spart bleiben.

Superbase verwaltet bis zu 1108
Zeichen pro Datensatz bei maximal
127 Datenfeldern. Die Bildschirm-
maske kann individuell erstellt wer-
den und sich Uber bis zu vier Bild-
schirmseiten erstrecken. Das Ver-
binden (Linken) von verschiede-
nen Datensadtzen sowie Import-
und Export-Funktion erlauben viel-
faltigen Datenaustausch.

Ein ideales Gespann

Besonders interessant wird die
gleichzeitige Anwendung von Text-
verarbeitung und Dateiverwaltung,
wenn beide Programme zur selben
Zeitim Speicher zur Verfligung ste-
hen. So kénnen etwa Serienbriefe
erstellt werden, wobei die Anschrif-
ten jeweils aus der Superbase-Da-
tei entnommen werden. Denkbar
ist auch das automatische Erstel-
len von Mahnungen, wobei Su-
perscript Kunden mit Zahlungsver-
zug aus Dateien von Superbase
dbernimmt.

Zusammenfassend |aBt sich sa-
gen, daB der Anwender mit den
beiden vorgestellten Programmpa-
keten universelle Werkzeuge zur
Text- und Datenverwaltung erhélt,
die zur Bewaéltigung der privaten
Korrespondenz allemal ausrei-
chen, aber auch den Anforderun-
gen einer betrieblichen Anwen-
dung genligen. Thorsten Freiberg
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ome-Computer werden nicht
ngrade mit einer Uppigen

Grundausstattung geliefert.
Meist sind nach den ersten Test-
dbungen wie PRINT ,,ICH BIN
DEIN COMPUTER" die M6glichkei-
ten erschopft. Wer ein eigenes Pro-
gramm abspeichern oder gekaufte
Software (Spiel oder Anwender-
programm) einladen will, kommt
mit der Grundausstattung nicht
weiter.

Das Angebot an unbedingt not-
wendigen oder empfehlenswerten
Zusatzgeraten (Peripherie) ist viel-
faltig. Wir haben daher die Mog-
lichkeiten nach zwei Gesichts-
punkten geordnet: rein private
Nutzung (Spiel/Unterhaltung) und
halbprofessionelle Nutzung (einfa-
che berufliche Anwendung). Sie
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kobnnen danach leicht feststellen,
was Sie tatsdchlich anlegen mus-
sen, um mit Ihrem Home-Compu-
ter verniinftig arbeiten zu kénnen.

Bei Deutschlands beliebtestem
Computerkind finden Sie folgen-
des im Verpackungskarton:

0O Commodore 64
O Netzteil

O Antennenkabel
O Handbuch

Um selbst eingegebene Pro-
gramme abspeichern oder fertige

Software einladen zu kénnen, be-
notigt man einen Kassettenrecor-
der (Datasette). Da sich am C-64
keine genormte AnschluBbuchse
fur den Recorder befindet, muB
man auf das firmeneigene Gerét
zurlckgreifen. Vereinzelt werden
von unabhangigen Herstellern
auch Adapter angeboten, die den
Kassettenbetrieb mitjedem norma-
len Recorder erméglichen sollen.
Doch Vorsicht: erst ausprobieren!
Zum Speichern von Programmen
und Daten braucht man Kassetten.
Am besten spezielle mit kurzen
Laufzeiten, so daB auf jeder gerade
ein Programm Platz hat.

Wer spielen mdchte, bendtigt ei-
nen Joystick (bei Mehrpersonen-
spielen zwei). Hier kann der Com-
modore-Besitzer auf ein groBes
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Angebot des freien Marktes zu-
rickgreifen. Joysticks gibt es ab
etwa 25 Mark bis 100 Mark. Dabei
ist das Teuerste zwar gut, aber das
Billige nicht unbedingt schlecht.
Am besten wahlt man durch per-
sonlichen Test.

Ein Commodore-Besitzer kommt
nicht um den Kauf geeigneter
Fachbiicher herum. Hier sind — je
nach Interesse — mindestens zwei
oder drei Bucher notwendig: ein
allgemeines BASIC-Lehrbuch, ein
Spezialbuch fir Grafik oder lber
Musikprogrammierung und ein
Buch mit Listings zum Abtippen.

Ein Drucker ist bei rein privater
Anwendung nicht zwingend not-
wendig. Er kann jedoch recht nltz-
lich sein, weil man langere Listings
auf einem Ausdruck besser Uber-
blicken kann als auf dem Bild-
schirm. Da es dabei jedoch nicht
auf Schonschrift ankommt, gentgt
ein einfacher Matrix-Nadeldrucker
oder ein Thermodrucker. Nicht ver-
gessen: Ein Drucker benétigt auch
Papier und mancher preiswerte

gibt sich nur mit gelochtem End-
los-Papier zufrieden.

> il : il i
& It

Wer mit seinem Commodore
ernsthafter umgehen will (AdreB-
verwaltung, Textverarbeitung),
wird mit einem Kassettenrecorder
nur mihselig arbeiten kbnnen. Soll
zum Beispiel eine bestimmte
Adresse gesucht werden, verge-
hen endlos erscheinende Minuten,
bevor eine Kassettendatei durch-
forstet ist. Die Zeitersparnis, die
man durch den Computereinsatz
zu erreichen hofft, ist dahin. Man
bendtigt somit mindestens ein Dis-
kettenlaufwerk und natirlich min-
destens zehn 5,25-Zoll-Disketten
fir den Anfang.Daneben kann ein
Laufwerk auch notwendig werden,
wenn man sich nach der Arbeit mit
aufwendigeren Spielen zerstreuen
will. Diese werden fast immer als
Diskette angeboten.

Ebenso wie die Diskettenstation
ist fur den anspruchsvolleren Ein-
satz ein Drucker notwendig. Hier
kommt es — je nach Anwendung
— entweder auf Ausdruckge-
schwindigkeit oder Schdénschrift
an. Echte Korrespondenzqualitat
|&Bt sich mit einem Typenraddruk-
ker erreichen. Wer jedoch sowohl
groBe Text- und Datenmengen als
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auch ein  gutes  Schriftbild
winscht, greift am besten auf ei-
nen Matrix-Nadeldrucker  mit
Schoénschriftmodus  zuriick. Da
dies von den Commodore-eigenen
Druckern nicht erreicht wird, muB
ein Fremdgerat angeschlossen
werden. Das wiederum ist nicht un-
problematisch, denn dazu ist ein
spezielles Interface notwendig,
das die eigenwilligen Commodore-
Daten in Signale umwandelt, die
vom Drucker verarbeitet werden
kénnen.

Sinnvoll ist weiterhin der An-
schluB eines Monitors. Er schont
die Augen, liefert ein besseres Bild
und macht den Computerbetrieb
vom hauslichen Fernseher unab-
héngig. Bei Textverarbeitung ge-
nugt ein einfarbiger (monochro-
mer) Monitor; bei Bildverarbeitung
(Grafik) wird ein farbiges Gerat be-
notigt.

Durch die sinnvolle Modellpolitik

und das gunstige Preis-/Lei-
stungsverhéltnis konnte sich der
Schneider-Computer in kurzer Zeit
bemerkenswert durchsetzen. Die
Grundausstattung bietet folgen-
des:
O Schneider Computer CPC 464
O Grin- oder Farbmonitor
O Datenrecorder
O BegruBungskassette
O Handbuch

Schon hieran sieht man, daB ver-
schiedene Probleme gar nicht erst
auftreten, wie zum Beispiel der An-
schluB an einen Fernseher. Auch
das Handbuch ist — trotz einiger
Mangel und Ubersetzungsfehler —
durchaus geeignet, dem Anfénger
einen ersten Eindruck von der
Kunst des Programmierens zu ver-
mitteln. Die Frage, ob das Gerat
mit Grin- oder Farmonitor gekauft
werden soll, entscheidet sich ent-
weder nach dem Geldbeutel oder
dem geplanten Einsatz (flir Spiele
und Grafik ist ein Farbmonitor bes-
ser geeignet).

Obwohl der Hersteller den CPC
gerne als Profigerat anpreist, ist es
kein Geheimnis, daB flr ihn auch
zahlreiche Spiele zur Verfligung
stehen. Hierfur bendtigt der Nutzer

einen Joystick, weil die Steuerung
Uber die Cursortasten am Geréat zu
unbefriedigend ist. Wer nur einen
Joystick anschlieBen mochte, kann
auf das Angebot des freien Marktes
zurlckgreifen. Bei Betrieb von zwei
Steuerkntppeln muB zumindest
einer von Schneider bezogen wer-
den, weil sich an seinem Sockel
der AnschluB fur den zweiten Joy-
stick befindet.

Da in den CPC 464 ein Kasset-
tenlaufwerk integriert ist, entfallen
glicklicherweise die Zusatzkosten
hierfir. Allerdings muB er sich um
Datenkassetten, moglichst mit kur-
zer Laufzeit, noch selbst bemihen.
Ein Drucker ist — ebenso wie bei
Commodore — flr privaten Einsatz
nicht zwingend notwendig, son-
dern hoéchstens aus persdnlichen
Erwadgungen sinnvoll.

Far beruflichen Einsatz kommt
man nicht um ein Diskettenlauf-
werk herum — auBer, man hat be-
reits einen 664 oder 6128 mit einge-
bautem Laufwerk sich angeschafft.
Man kann sonst auf das Schnei-
der-Laufwerk (3 Zoll) oder eines
der angebotenen 5,25-Zoll-Lauf-
werke zurlckgreifen. Allerdings
sollte man sich vergewissern, daB
das Fremdlaufwerk direkt an den
Computer angeschlossen werden
kann (was nicht immer der Fall ist).
Die meisten Diskettenprogramme
werden im 3-Zoll-Format angebo-
ten. AuBerdem wird beim Schnei-
der-Laufwerk das Betriebssystem
CP/M und die Programmierspra-
che LOGO mitgeliefert. In jedem
Fall ben6tigt man wieder Disketten,
je nach Laufwerk im 3-Zoll- oder
5,25-Zoll-Format..

Als Drucker bietet der NLQ-401
von Schneider sowohl Normal-
druck als auch Schénschriftquali-
tat, die sich sehen lassen kann. Je-
doch ist das Gerdt nicht sehr
schnell (maximal 50 Zeichen pro
Sekunde). Wer viel zu drucken hat,
sollte sich fir ein leistungsfahige-
res Fremdgerat mit Centronics-
Schnittstelle entscheiden. Hier
muB noch ein spezielles Drucker-
kabel angeschafft werden, da der
Stecker am Computer eigenwillige
Abmessungen hat. Es kostet zwi-
schen 60 und 100 Mark. Beim NLQ-
401 liegt ein solches Kabel bereits
bei. Alfred Gdérgens
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er morgens um acht Uhr
in Minchen in den Zug
einsteigt, muB sich beim

Mittagessen ganz schdn beeilen,
daB er in Hamburg noch die Rech-
nung bezahlen kann. Nur funf
Stunden soll die Fahrt dauern —
gegenlber derzeit acht. Was noch
wie Zukunftsmusik in den Ohren
klingt, soll in den neunziger Jahren
zum Alltag auf der Schiene geho-
ren. Den Zug dazu gibt es bereits:
,,ICE" heiBt die Geheimwaffe, ein
schones Beispiel fur die Zusam-
menarbeit von Industrie, Bundes-
bahn und Bundesministerium flr
Forschung und Entwicklung. Im
Augenblick steht das ,,E* hinter
dem bekannten Intercity-Kirzel
noch fiur ,,Experimental. SchlieB-
lich hat das stromlinienférmige
Geféhrt gerade seine ersten De-
monstrationsfahrten hinter sich.
Wenn diese Generation von Hoch-
geschwindigkeitszligen uns allen
ihren Dienst erweist, soll das E flr
,,ExpreB“ herhalten.

Doch mit dem, was an Compu-
tertechnik im Zug mitfahrt oder bei
der Entwicklung mithilft, konnte es
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genausogut fur ,,Elektronik® ste-
hen. Angefangen beim Kopf. Des-
sen schnittiges Design und die ge-
samte Form des ICE entspringen
keinem kreativen Pinselstrich, son-
dern sind das Ergebnis umfangrei-
cher Berechnungen und Windka-
nal-Versuche. Die Deutsche For-
schungs- und Versuchsanstalt fur
Luft- und Raumfahrt und Messer-
schmitt-Bélkow-Blohm haben ihr
Know-how eingesetzt, um das
aerodynamische Konzept auf Flug-
zeugqualitdt zu optimieren. Dabei
kam es vor allem darauf an, den
Zug mit zwei Triebképfen symme-
trisch zu gestalten: vorne einer,
hinten einer, dazwischen Mittelwa-
gen flur die Fahrgéaste.

Es blieb nicht beim Kopfund den
AuBenflachen mit eingeklebten
Fenstern. Das Untendrunter und
Obendriber wurde so gegléttet,
daB auch bei hoher Geschwindig-
keit, Zugbegegnungen und Tun-
nelfahrten die noétige Ruhe
herrscht. Die Wagenubergange
sind auBenbindig, die Turen o6ff-
nen sich auf Knopfdruck. Der Ein-
oder Ausstieg geschieht ebenerdig

durch eine ausfahrende Trittstufe.

Die Innenausstattung der Mittel-
wagen erinnert eher an ein Flug-
zeug. Die Reise- und Ruhesitze
sind komfortabel und koénnen je
nach Anforderungen beliebig um-
gruppiert werden. Selbst Konfe-
renzen lassen sich fur die Fahrt
einplanen. Hinter dem ,,Audiovi-
suellen  Fahrgastinformationssy-
stem” (hoffentlich wird das bald
abgekdirzt zu ,,AFIS* oder so) ver-
birgt sich eine Anzeige in der Ge-
péckablage, ob der Platz belegt ist,
welches der nachste Haltepunkt ist
und wann er erreicht wird. AuBer-
dem ist MusikgenuB per Kopfhdrer
moglich, ein Service-Rufsystem
holt jederzeit einen Steward an den
Sitzplatz. Und schlieBlich gibt es
noch das Telefon mit Btx — flr VIPs
sogar an jedem Platz. Bezahlt wird
bargeldlos: Eine ,,Scheckkarte”
mit Mikroprozessor in den Lese-
schlitz schieben, und schon bucht
der Bordcomputer die Gebilhren
von der Karte ab.

Damit die Sache ordentlich ins
Rollen kommt, steckt in den bei-
den Triebkdpfen entsprechend viel
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Kraft. In jedem bringen vier Dreh-
strom-Asynchronmotoren mit einer
Leistung von rund 5700 Pferdestér-
ken insgesamt 22 800 PS auf die
Schiene. Dieser Drehstrom-An-
trieb, bereits bei Loks der Baureihe
120 eingesetzt, ist erst durch den
Einsatz der Mikroelektronik und
Computersteuerung moglich, die
alteren Loks fahren mit Misch- oder
Gleichstrom. Bei Drehstrombetrieb
werden vom Lokfihrer Zugkraft
oder Bremskraft vorgegeben, der
Rechner wandelt sie in Steuersi-
gnale fur die Motoren um. Ange-
nehm fiur den Fahrgast, denn es
gibt keine Umschaltrucks mehr.
Der Drehstrom-Antrieb ermog-
licht auch ein neues Brems-Prin-
zip. Drei verschiedene, voneinan-
der unabhangige Systeme werden
eingesetzt: eine generatorische
Bremse, wobei die Motoren zum
Abbremsen aus hohen Geschwin-
digkeiten als Generatoren, also als
Stromerzeuger, wirken. Dabei wird
Energie frei, die nun nicht sinnlos
verpufft, sondern ins Netz zuriick-
gespeist wird. Dazu kommen li-
neare Wirbelstrombremsen. Im
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Die Wirbelstrombremse wirkt ohne
Quietschen und Schleifen

Drehgestell angeordnete Spulen
erzeugen ein Magnetfeld, das in
der darunter liegenden Schiene
Wirbelstrome  verursacht, die
ebenfalls die Geschwindigkeit ver-
ringern. Beide Bremsen sind nicht
mechanisch, funktionieren also
ohne Reibung, ohne Quietschen
und ohne VerschleiB und Abrieb.
Erst zum SchluB wird die luftdruck-
betédtigte Scheibenbremse einge-
setzt, die als einzige noch mecha-
nisch wirkt.

Jeder der beiden Triebkdpfe hat
wiederum zwei voneinander unab-
hangige Antriebssteuerungen,
uber die Zug- und Bremskraft ge-
regelt werden. FlUr die Wirbel-
strom- und Scheibenbremsen sind

einzelne Steuergerate in den Trieb-
képfen und Mittelwagen zustandig,
die natlrlich mit Mikroprozessoren
arbeiten. Die Datenlbertragung
zwischen den Rechnern erfolgt
Uber ein Lichtleitersystem aus
Glasfasern, das sich durch den
ganzen Zug zieht. Kupplungen ver-
binden die einzelnen Teilstlicke
derWagen zu einem Gesamtstrang.

Die Lichtleiter-Technik wurde
von AEG-Telefunken entwickelt
und sichert eine hohe Datenlber-
tragungskapazitat: Voraussetzung
fur den Einsatz neuer Steuerungs-
systeme, die aus mehreren im Zug
verteilten und miteinander verbun-
denen Mikrocomputern bestehen.
Lichtleiter haben den Vorteil, daB
sie unempfindlich gegentliber elek-
tromagnetischen Stérungen sind.
Durch die hohe Ubertragungs-
bandbreite kbnnen die vielen par-
allel und unabhangig voneinander
ankommenden Signale — in hand-
liche Pakete zerlegt — Uber ein
einziges Lichtleiterkabel nachein-
ander geschickt werden. Dazu wie-
derum ist ein flexibles Zeit-Multi-
plexsystem notwendig, das die
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Report

parallelen Signale in einen seriel-
len Bit-Strom umwandelt.

Neben dem Antriebsleitrechner,
der fur den Drehstromantrieb zu-
standig ist, gehort ein Fahrzeug-
Leitrechner zu dem kompletten
Computersystem. Bei einer Ge-
schwindigkeit um 250 Stundenkilo-
metern kénnte der Zugflhrer
Signale und sonstige optische
Hinweise, wie sie zu Dampflokzei-
ten Ublich waren, erst viel zu spat
sehen. Drum bekommt der Bord-
rechner Uber Linienleiter Signale
eingespielt. Ein reger Informa-
tionsaustausch zwischen Strecke
und Zug findet dabei statt: Der Zug
meldet seinen Standpunkt, die
Strecke Ubergibt Informationen
Uber den nachsten ,,Konflikt-
punkt”, die zuldssige Ho6chstge-
schwindigkeit und beschreibt dem
Lokfihrer, wie seine vorauslie-
gende Gleisstrecke aussieht. Die
Verbindung zum Antriebsleitrech-
ner geschieht tber serielle Schnitt-
stellen mit 20 mA, eine altere, aber
bewahrte Technik.

Die von der Linien-Zugbeeinflus-
sung Ubertragenen Daten werden

Dialog zwischen
Schiene und Lok

nicht nur dem Zugflhrer, sondern
gleichzeitig der ,,Ubergeordneten
Instanz*, dem Zugsteuerungsrech-
ner vermittelt, der die Fahr- und
Bremssteuerung und die Befehls-
logik zusammenfaBt. Im jeweils
fuhrenden Triebkopf ist auch der
Rechner aktiv, im anderen sowie in
den Mittelwagen arbeiten dann
Ein-/Ausgaberechner. Der Zug-
steuerungsrechner arbeitet wah-
rend der Fahrt ein AFB-Programm
(Automatische Fahr- und Brems-
steuerung) ab: Sollwerte und Be-
fehle geben der Lokflhrer oder das
Streckeninformationssystem  ab,
die zu fahrende Geschwindigkeit
wird durch den Vergleich mit dem
tatséchlich gefahrenen Tempo ge-
regelt. Den Istwert errechnet der
Bordcomputer aus den Signalen,
die er von sédmtlichen Zugachsen
und einem Radargerat erhalt.
Diesem ,,GroBhirn* werden auch
Stérungen oder Bremsenausfélle
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Luxus und Komfort /m Mittelwagen

gemeldet, und es hat dann darlber
zu entscheiden, was zu geschehen
hat. Es gibt eine ,,Sammelnach-
richt“ an die Untersysteme weiter,
die nach Eingang dieser Meldung
die noch verbleibenden Krafte auf
die funktionierenden Bremsen ver-
teilen, wobei nach einem hierar-
chisch aufgebauten Programm zu-
nachst die nichtmechanisch wir-
kenden Bremsen eingesetzt wer-
den. Ein hochspezialisiertes
Expertensystem also.

Dieser Rechner-Aufwand ist n6-
tig, weil der ICE klnftig mit bis zu
15 Mittelwagen fahren soll und die
Triebwagen sehr leicht sind. Des-
halb gehért sehr viel Erfahrung
und Fingerspitzengeflihl dazu,
auch unter unginstigen Umstén-
den die Kraft des Antriebs auf die
Schiene zu Ubertragen. Solche
Aufgaben lassen sich nun mal gut
einem Computer Ubertragen. Das
Steuerungsprogramm dazu wurde
von Brown, Boveri & Cie aus den
Erfahrungen und dem Feingeflhl
von Spitzenlokfihrern entwickelt.
Die ProzeBrechner fir die Fahr-
zeugsteuerung basieren auf spe-
ziellen Intel-Prozessoren der Bau-
reihe 8086, 80186 und 8088. Der
letztere wird zum Beispiel flr die
Temperatur-Regelung eingesetzt.
Doch wer da nach Kompatibilitat
zum  sogenannten ,,Industrie-
Standard®” fragt, muB enttduscht
werden. Die im Zug eingesetzten
Rechner haben ganz andere Auf-
gaben zu erfillen. Sie missen vor
allem sehr rasch reagieren, des-
halb sind die Programme dazu vor-
wiegend in Assembler geschrie-
ben. Doch soll gleichzeitig das,
was friher durch logische ,,Hard-
ware-Schaltungen* realisiert
wurde, problemlos auf die neue
Steuerung zu Ubertragen sein,
denn die Techniker, die das Sy-
stem realisieren, denken in Funk-
tionen, nicht in Bit und Byte.

Ergebnis dieser Anforderungen
ist MICAS, ein Mikrocomputer-Au-
tomatisierungs-System von BBC,
das eine Programmiermethode
bietet, die sich an den frliheren
Hardware-Losungen orientiert. Der

Wagen-Schnittstelle: Kupp/ungen
fiir Datenleitungen und Mechanik

Entwickler erhélt einen Katalog von
Funktionen als Kastchen in norm-
gerechter Darstellung mit Typen-
bezeichnungen. Aus diesem Kata-
log stellt er sich nun einen
Schaltplan zusammen, bestehend
aus einzelnen ,,Bausteinen”, de-
ren Ausgange miteinander zu ver-
kntpfen sind. Diese Verbindungen
werden durch Nummern angege-
ben, die — im Rechner — Adres-
sen darstellen. Auf diese Weise
wird eine problemorientierte Spe-
zialsprache mit der Schnelligkeit
von Assembler-Programmen ver-
kntpft: Ein Arbeitsschritt dauert
etwa zehn Mikrosekunden. MICAS
stellt ein Echtzeit-Betriebssystem
dar, denn die zu bearbeitenden
Regelungsvorgange sind zeitab-
hangig. Gleichzeitig muB es Multi-
Tasking-fahig sein, denn neben
seinen schnellen Aufgaben hat es
noch diverse, langsam ablaufende
Vorgange im Auge zu behalten wie
zum Beispiel die Temperaturrege-
lung, die sich natlrlich nicht so oft
zu Wort melden muB.

Im Gegensatz zum Schreibtisch-
Computer muB ein solcher Rech-
ner einiges einstecken. Von kurz-
zeitig —30 bis +85 Grad Umge-
bungstemperatur soll er funktions-
fahig bleiben. SchlieBlich hat er
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norwegische Wintertemperaturen
genauso wie die Abwarme der Mo-
toren zu verkraften. Auch die
Feuchtigkeitsbeanspruchung st
um ein Vielfaches héher als nor-
mal, ebenso die mechanische Rut-
telbeanspruchung, denn Loks sind
nicht so komfortabel gefedert wie
Personenwagen. Deshalb sind
die Chips Spezialanfertigungen,
durchschnittlich zehnmal so teuer
wie die Normalausfihrung.

Der Einsatz in Zigen erfordert
gegenuber einem Home-Compu-
ter einen vollig anderen Aufbau.
Versucht man in den Ublichen
Rechnern, mdglichst viele Ele-
mente auf einer Leiterplatte unter-
zubringen, werden flr den Bahn-
Einsatz die Komponenten auf ein-
zelne Leiterplatten — meist in Eu-
ropakarten-Format —  verteilt.
Selbstredend, daB die Leiterplat-
ten robuste Spezialanfertigungen
sind. Die einzelnen Module werden
— senkrecht stehend — zum Kom-
plett-System zusammengefaBt.

Das Programm kann nun nicht
wie bei einem stationdren Compu-
ter auf Disketten gespeichert wer-
den, die Laufwerke wéaren bei ra-
sender Fahrt zu unzuverldssig.
Deshalb wird die Software auf
PROMs geladen. Doch mochte
man auch bei fahrendem Zug das
System testen und Uberarbeiten.
Hierflr gibt es ein komfortables
Kofferchen, mit dem das komplette
Programm aus dem Rechner wie-
der herausgeholt und bearbeitet
werden kann. Wohlgemerkt, wah-
rend der Zug Uber die Strecke jagt.
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Links: Aufge=
klappter Zug-
rechner. Meh-
rere Schrénke
dieses Formats
fillen zur Zeit
den mitgefihrten
MeBwagen

Rechts oben:
MICAS-Grund-
system mit se-
rieller Schnitt-
stelle, Analog-
und Binér-E/A,
Speicherkarte,
Ereignis-Zeittakt-
karte und Zen-
traleinheit

Rechts: MICAS=
Kofferchen fir
den Lok-Service

Die Funktionen kbnnen editiert, die
Bausteine  ausgetauscht, die
ganze Struktur kann geé&ndert wer-
den. Das Programm, das mit die-
sem Service-Rechner veréndert
wurde, kann die Fahrtrechnerfunk-

Die Software steckt
im PROM

tionen tbernehmen und Parameter
andern, bis im Betrieb das Opti-
mum erreicht ist. Dieses verbes-
serte Programm wird wiederum auf
ein PROM Ubertragen — und
schon hat der Zug seine neue Soft-
ware. Als das ganze noch mit
mechanischen Bauteilen erledigt
werden muBte, war ein standiger
Wechsel zwischen Halten, Austau-
schen von Bauteilen und neuer
Testfahrt notwendig, bis die Steue-
rung ,,stand"“. Und heute |4Bt sich
das vollstdndige Programm auf
dem PROM einfach kopieren und
mufB nur einmal flr eine Zugserie
entwickelt werden.

Neben den Aufgaben ,,Steuern
und Regeln” hat die Mikroelektro-
nik im ICE noch ein wichtiges Beta-
tigungsfeld: die laufende Dia-
gnose. ,,DIAS", das von MBB
entwickelte Diagnosesystem, ar-
beitet mit einem seriellen Daten-
bus, Uber den die einzelnen Kom-

Report

ponenten verknupft sind. Steuer-

komponenten, MeBdaten und
Betriebszustande werden durch
die im Triebkopf installierte Dia-
gnose-Anzeige und Bedieneinheit
ABE erfaBt. In der Praxis hat DIAS
vier Aufgaben: den Check vor der
Fahrt, wobei die zentrale Diagno-
seeinheit vor Betriebsbeginn auto-
matisch Sicherheits- und Funk-
tionstests in den Untersystemen
ausfihrt, die Uberwachung wah-
rend der Fahrt, die AbschluBdia-
gnose und die Hilfe bei Instandhal-
tungsarbeiten.

Uber den DIAS-Bus sind alle
Elemente miteinander verknlpft, je
Teilfahrzeug stehen zwei Terminals
zur Ausgabe von Steuerkomman-
dos und zur Erfassung von MeBda-
ten und Betriebszustdnden zur
Verfligung. Einzeldaten von den
Terminals werden an die zentrale
Diagnoseeinheit vermittelt, die die
Meldungen speichert und verar-
beitet. Die Ubertragung der Daten
erfolgt Uber drei parallele Lichtwel-
lenleiter, die rechts und links im
Zug verlegt sind. Nur eine davon
ist aktiv, die andere dient als Re-
serve und ermoglicht es, die Wa-
gen beliebig anzukuppeln. Dieses
fahrzeuginterne Diagnosesystem,
das in ICE erprobt wird, soll in Zu-
kunft auch bei anderen Zugsyste-
men eingesetzt werden.

Schneller, sicherer, komforta-
bler. Wenn der ICE erst einmal auf
den stadteverbindenden Fern-
strecken eingesetzt wird, dauert
die Fahrt nur noch etwas mehr als
halb so lange wie heute. —reh
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Spiele-Test

Schreck laB nach

Wenn einer schon Nekropol
heiBt! Der schwarze Zauberer
dieses Namens hat denn auch
nichts Besseres zu tun, als im
Verein mit den Machten der Un-
terwelt die unschuldigen Besu-
cher seines Schlosses in die
Pfanne zu hauen. Gar grausliche
Gefahren bedrangen den Leicht-
sinnigen auf finf Levels: Wildge-
wordene Fledermé&use, gierige
Spinnen, ausgehungerte Turbo-
Zwerge. Dabei gilt es standig
Lampen anzuzlnden, Brunnen zu
fullen sowie Diamantenfeuer und
magische Augen in dem Laby-
rinth zu finden. Wer allzu oft in

[SSPARLE )

Schnatter, schnatter

Ausgerechnet am Nordpol hat
der alte Scott seinen Schatz ver-
steckt: Zwischen dem gemdtli-
chen Heim und dem Reichtum
lauern allerdings aberwitzige Ge-
fahren (Flugzeugabsturz, Meu-

Jedem Spieler
seine Privathdlle:
Der geteilte Bild-
schirm gestattet
gemeinsamen
Kampf gegen die
Schrecken der
Finsternis — bis
zum bitteren
Ende

eine der zahlreichen Fallen gerét,
wird ,,eingetopft”.

Unverkennbar — der Schopfer
von ,,Cavelord" hat wieder einmal
zugeschlagen. Wieder eine de-
taillierte, liebevoll ausgestaltete
Grafik, wieder standig steigende
Anforderungen an die Geschick-
lichkeit des Spielers und ein recht
originelles, abwechslungsreiches
Abenteuer unter Tage. Garniert
mit dem passenden Geisterbahn-
Sound und Gerippen zuhauf.

Der Horror findet jedoch auf
zwei Bildschirmfenstern gleich-
zeitig statt und gestattet so ech-
tes Teamwork zweier Spieler. Da-
mit verdoppeln sich Erfolgs- und
Uberlebenschancen. Wenn sich

chelmobrder, Schneestilirme),
Sackgassen und Holzwege. Ein
Bild-, Text-Adventure von mittler-
weile gewohnter Bauart, mit den
Ublichen Features. Ein lautloses
Frage- und Antwortspiel, erfreuli-
cherweise in deutscher Sprache
abgefaBt. Der Weg durch immer-
hin 120 Bilder fordert einigen
Denkaufwand. Dennoch eignet
sich die Nordpol-Expedition vor
allem fir Adventure-Neulinge:
Das schmale Vokabular (etwa 15
Verben und die sichtbaren Ge-
genstéande) sorgen flr eine nied-
rige Frustschwelle. Weniger be-
rauschend wirkt die etwas grob-
schlachtige Grafik. Ansichtssa-
che: Die penetrante Diktion im
Textteil. Echt affig.

ein Spieler allein in die Schrek-
kensburg wagt, tUbernimmt der
Computer die Nebenrolle. Den
Lohn der Angst signalisieren zwei
Highscore-Skalen und getrennte
Trophdensammlungen. Eher la-
stig: Der Spielstand 1aBt sich
nicht abspeichern, im Falle eines
Totalschadens muB sich der
Spieler von vorne durch das mor-
derische Hb&hlengewirr durch-
kédmpfen. Routinearbeit, die eine
betréachtliche Portion Geduld er-
fordert.

., Schreckenstein’’

Flr einen oder zwei Spieler
Hardware: Atari (mindestens
48K), Diskettenstation, Joystick
Software: Diskette von Axis (Ario-
lasoft). Preis ca. 70 Mark
Bewertung:

+ Action fur zwei Spieler

+ Originelle Grafik

+ Akzeptabler Sound

— Tendenz zur Routine

Fazit: Abwechslungsreiches Ge-
schicklichkeitsspiel, speziell flr
verbissene Naturen.

++0° Nord*’

Flr einen Spieler
Hardware: Atari (ab 48K), Com-
modore 64; Diskettenstation
Software: Diskette von Axis (Ario-
lasoft). Preis ca. 80 Mark
Bewertung:
+ FuUr Einsteiger geeignet
+ Originelle Story
+ Spielstand kann
speichert werden
+ Deutscher Dialog
— Grobe Grafik
Fazit: Gelungenes Grafikaben-
teuer, das keine allzu hohen An-
forderungen stellt.

abge-




Kampf bis auf den
letzten Chip

Die Story wirkt etwas wirr, aber
das macht nichts. Es geht letzt-
lich darum, weit drauBen im All
eine Reihe von Chips zu pro-

Es darf gehopst werden: Der
Held, eine leibhaftige Sprungfe-
der, liegt im Dauerclinch mit ei-
nem besonders miesen Zwerg.
Der 14Bt seine unterirdische Fa-

Lhdy
RYTLEAY

SCORE" 030" TIHE 3303

Das ist ganz nach dem Ge-
schmack von Lazy Jones: Eristin
einem Haus mit 18 Rdumen ein-
quartiert, hinter jeder Tur erwartet
ihn ein neues Abenteuer, soll hei-
Ben, ein neues Computer-Spiel.

grammieren, wobei feindliche
Computer-Krieger standig dazwi-
schenfunken (sogar mit Lasern,
die Schlingel). Dagegen hilft ein
imaginéarer Schild, vor allem aber
Schnelligkeit und taktisches Ge-
schick. Und nicht zu vergessen:
genaues Studium des Manuals.
,,Silicon Warrior besticht den-
noch durch einen klaren Spielab-
lauf und eine ungewdhnliche 3-
D-Grafik. Sieben verschiedene
Level, dazu die Wahl der eigenen
und feindlichen Mannschafts-
starke, ergeben Action a la carte.
Der Aufbau der Sprites wirkt et-
was zu hektisch — dennoch ein
faszinierendes ,,Brettspiel* ge-
gen einen sehr starken Gegner.

brik von einem Rudel Ubelster
Monster bewachen. Der Held fe-
dert Uber Treppen, Lifts und un-
zéhlige Hindernisse zum Ziel, wo
er ein Puzzle zu |6sen hat.

Alles schon mal dagewesen,
mochte man sagen. Aber immer-
hin ein Beweis, daB auch ein ver-
gleichsweise billiges Spiel einen
RiesenspaB machen kann. Die
Grafik gibt sich recht witzig,
ebenso der Spielablauf — der
Trip fUhrt Uber flnf fantasievoll
ausgestattete Levels, die den
Spieler bald zum Schwitzen brin-
gen. Die Monster namlich legen
ein flottes Tempo vor, und der
Held springt nicht immer dorthin,
wo die Luft am reinsten ist.

Die Zeit dréngt: Innerhalb von 20
Sekunden bis zwei Minuten mufB
er wildgewordene Wafer in die
Schranken weisen, Mauern ein-
reiBen, Ufos abschieBen oder be-
lebte StraBen Uberqueren.

Da ihm auBerdem ein Putzwa-
gen und eine obskure Gestalt
standig nach dem Leben trach-
ten, kommt bald StreB ins Spiel.
Daran andert auch die musikali-
sche Begleitung wenig.

Die einzelnen Spiele sind eher
von der einfachen Sorte. Auch
Grafik und Sound entsprechen
nicht dem derzeitigen Standard.
Immerhin: Wer an einfachen Ge-
schicklichkeitsspielen  Gefallen
findet, wird mit ,,Lazy Jones" ganz
gut bedient.

Spiele-Test

,,Silicon Warrior’/

Far 1 bis 4 Spieler
Hardware: Commodore 64; Dis-
kettenstation, Joystick
Software: Diskette von Epyx
(Rushware). Preis ca. 80 Mark
Bewertung:
+ Erstklassige Grafik
+ Ungewodhnliche Spielidee
+ Kombination von Geschick-
lichkeits- und Taktik-Spiel
+ Verschiedene Schwierigkeits-
grade
— Englisches Manual
— zu unpraziser Sprite-Aufbau
Fazit: Das richtige Spiel flr aus-
gebuffte Strategen, die schnell
reagieren kdénnen.

,+Thing on a Spring”’’

Flar einen Spieler
Hardware: Commodore 64; Dis-
kettenlaufwerk oder Datasette;
Joystick
Software: Kassette/Diskette von
Gremlin Graphics (Rushware).
Preis etwa 34 bzw. 50 Mark
Bewertung:
+ Saubere Grafik
+ Verschiedene Schwierigkeits-
stufen
+ Gelungene Animation
— Nervtdtender Sound
Tendenz zur Routine
Fazit: Ein flottes und liebenswer-
tes Geschicklichkeitsspiel. Action
satt, garantiert ballerfrei.

Razy Jones’’

Flr einen Spieler
Hardware: Commodore 64, MSX-
Rechner; Datenrekorder, Joystick
Software: Kassette (Thorn Emi,
Rushware). Preis zirka 30 bzw. 40
Mark
Bewertung:
+ Verschiedene Spielebenen
+ Komplette Sammlung von Re-
aktionsspielen
+ Abwechslungsreicher Sound
— Kimmerliche Grafik
— Geringer Unterhaltungswert
— wenig originell
Fazit: Diese Art von Spielen wur-
den von der Entwicklung hoff-
nungslos Uberrollt, der Rechner
verdient besseres Futter.
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Ihr Computerfachhéndler: Wir fiihren
APPLE, brother, Commodore, EPSON uv.a,
Ladengeschaft: Ginnheimer Landstr. 1
6 Frankfurt 90 W Verszand- und Postadresse:

Kranshe: 4, 6 Frankfurt/M. 50

Mannheim

++BASF++IN++BLAU++
BASF-DISKETTEN '

weil Qualitat kein Zufall ist!
Sonder-Preise giiltig ab 01.09.85 inkl. Mw$t.

5,25 Zoll ab 50 100 200 500 1000 St.
1X,8S/SD DM 462 439 422 410 393
10,85/0D DM 479 456 439 428 410
2D,08/60 DM 667 633 610 587 570
1D,96tpi DM 633 604 581 559 542
2D,96tpi DM 838 798 775 752

7,35
2D,DS/HD96tpi DM 13,68 1322 12,77 1231 11,861. IBM AT
BASF-Flexy-Disk 3,5 Zoll HP 150, Epson, Apricot, Sony-Laufwerke
1D,SS/DD135tpi DM 11,12 1066 1043 998 952
2D,0S/DD135tpi DM 1539 1493 14,71 1425 1379

8 Zoll

1X.88/SD DM 581 559 541 524 507
1D,SS/DD DM 638 6,16 599 581 564
2X,08/SD DM 741 713 695 673 6,56 NEU!!
20D,DS/DD 44 809 787 764 741

DM 8,
Angehot des Jahres
High Quality - Made in USA "DATA SUPER LIFE"

5,26 Zollab 50 100 200 500 1000
1D,SS/DD 4,33 4,16 3,99 3,88 371
2D,0s/0D 5,19 5,02 4,85 473 4,50

Kompatibel zu: Info iiber Telefon-Service 06 21/71 11 66
+++ Handleranfragen erwiinscht - Preisliste anfordern!
NEU++NEW++Fast alle Farbtiicher, Kassetten, Druckertische
und Daten-Cartridges lieferbar!

Disk.-Ablage Inh. 40 50 (T) 60 90 100(T)
3,5 Zollp.St. 74,10

525Zollp.St. 55,86 74,10 78,66 101,46
8 Zollp.St. 90,06 112,86

T= Tragbares Modell fiir mobilen Einsatz *

G —DAS — Datenservice GmbH
Osterburkerstr. 72, 6800 Mannheim 52
Tel.-Nr. fiir EILAUFTRAGE 06 21/70 56 25
TELEX: 463003 gdas d

++BASF++IN++BLAU++

++E2HQbnnbYHHOR++O~REBaw++

SCHWEIZ

Computearshop

Schaffhauserstr. 473
8052 Ziirich-Seebach
Tel. 01-302 26 00

C: commodore

<. Schneider
J\ ATARI

Inserentenverzeichnis

Abacomp, Frankfurt.......... 81
Activision, Hamburg ......4. US
Ariola, Minchen ........16 + 17
Atari, Raunheim ..........2.US
Data Becker, DUsseldorf 26 + 27
H8V:=Minehen:. vising cosmnaa=80
Jeschke, Kelkheim .......... 83
Kingsoft, Roetgen: ..i........- 81
Meyer, Viersen .............. 838
MicrolLand, Schwaig ........ 81
Mirwald, Unterhaching ...... 41

PIlipSy Hamblirg e Tty

Prosoft,. KOBISRZ, 4. sienimiete viisi 28
RadixHamburgs . Wty e 4 88
REIS;  BUlIAY. testves o ettt il
Schneider, Tarkheim ....36 + 37
Schwing, Nurnberg.......... 33
SM Software, Minchen ...... 11
Sony  Kelntaynt, MRS T8 T
VID, Bad Neuenahr.......... 83

Gesamt-
verzeichnis
kostenlos

Zahlreiche Titel der Facher
Mathematik, Physik, Chemie,
Kunststoffe/-Verarbeitung,
Elektrotechnik, Elektronik,
Datenverarbeitung, Computer-
technik, Maschinenbau, Kfz-
und Landmaschinentechnik,
Fertigungstechnik, Betriebs-
organisation, Wirtschaft

Bezugsquellennachweis

Amiga: Commodore, Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt 71,
C64-Druckerinterface: Wiesemann Computertechnik, Win-
chenbachstr. 3—5, 5600 Wuppertal 2, Excellence 70, Ex-
cellence 77: Quen Data/Welco Service, Paul-Ehrlich-

Str. 8, 6074 Rédermarkt, HR-10, HR-15XL: Brother Inter-
national GmbH, Im Rosengarten 14, 6368 Bad Vilbel,

Juki 2200, Juki 6100: Juki/Macrotron, Stahlgruberring 28,
8000 Miinchen 82, MA-20: Mirwald Elektronik, Fasa-
nenstr. 8b, 8000 Miinchen 90, MS-15: Microscan, Uber-
seering 31, 2000 Hamburg 60, OKI-Drucker: Okidata
GmbH, Emanuel-Leutze-Str. 8, 4000 Dusseldorf 11, Repa-
ratur-Schnelldienst fiir Spectrum: Computer- und Medien-
technik Heinz Meyer, Rahserstr. 58, 4060 Viersen 1, Soft-
card: UR-Soft, Uwe Pansow, St.-Ingbert-Str. 1, 8000
Miinchen 90, Superbase 128 und Superscript 128: Com-
modore, Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt 71, Twinwriter:
Brother, Im Rosengarten 14, 6368 Bad Vilbel
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Impressum

Redaktionsdirektor: Richard Kerler

Chefredakteur: Wolfgang Taschner (verantwortlich fiir den
Inhalt)

Grafische G Itung: Hans Kuh

Chef vom Dienst: Marianne WeiBbach

Redaktion: Hans Schmidt (stellv. Chefredakteur), Horst
Brand, Reinhardt Hess, Dieter Winkler

Schl laktion: Michael Annetzberger

Bildredaktion: Barbara Renner, Iris Klaus

Redakti i in: Isabella Feig

Layout: Antonia Graschberger

Titelillustration: Barbara Buchwald

lllustration: Alfred Brodmann, Arnold Metzinger
Fotografie: Ezio Geneletti, Wallo Linne, Franz-K. Hummel,
Studio eins

Autoren dieser Ausgabe: Dr. Siegfried Badonat, Alfred Gor-
gens, Wolfgang Heider, Thorsten Freiberg, Volker Miicke,
Uwe Pansow, Harro Walsh

Redaktion: Vogel-Verlag KG Wurzburg, Redaktion HC,
Schillerstr. 23a, 8000 Minchen 2, Telefon (0 89) 51 49 30,
Teletex 89 71 90, Telex 17-897 190, Telefax (0 89) 53 50 00
Verlag: Vogel-Verlag KG, Postfach 67 40, D-8700 Wiirzburg
1, Tel. (09 31) 41 02-1, Telex 6 8 883, Telefax (09 31) 41 02-
529, Telegramme: HC Wiirzburg

Verlagsdirektor: Dipl.-Kfm. Herbert Frese, Wiirzburg
Anzeigenleiter: Harald Kempf, Wiirzburg (verantwortlich fir
Anzeigen)

Anzeigenservice: HC, Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg, Tel.
(09 31) 41 02-1, Telex 6 8 883.

Michael Belgrad, Durchwahl 41 02-4 33.

USA: Jay Eisenberg, 6855 Santa Monica Blvd. Suite 202,
Los Angeles, CA 90038, Tel. (2 13) 4 67-22 66, TWX 91032 —
13134

Anzelgenpreise: z.Z. gliltig Anzeigenpreisliste Nr. 2 v.
1.1.85

Vertriebsleiter: Axel Herbschleb, Wiirzburg

Vertrieb Handelsauflage: Inland (GroB-, Einzel- u. Bahn-
hofsbuchhandel): Vereinigte Motor-Verlage GmbH & Co.
KG, Leuschnerstr. 1, 7000 Stuttgart 1, Tel. (07 11) 20 43-1,
Telex 7 22 036. Ausland: Deutscher Pressevertrieb Buch-
Hansa GmbH, Wendenstr. 27 —29, 2000 Hamburg 1, Tel.
(0 40) 2 37-11-1, Telex 2 162 401

Vertriebsvertretungen: Osterreich: Erb Verlag GmbH & Co.
KG., Amerlingstr. 1, A-1061 Wien 6, Tel. (02 22) 56 62 09,
Schweiz: Thali AG, CH-6285 Hitzkirch, Tel. (0 41) 8528 28
Erscheinungswelise: monatlich.

Bezugspreis: Jahresabonnement Inland 55,— DM (51,40
DM + 3,60 DM Umsatzsteuer), Ausland: in Osterreich 470
68, in der Schweiz 59, — sfr., sonstige Léander 64, — DM.
Abonnementspreis inkl. Versandkosten Einzelheft Inland
5,— DM (4,67 DM + 0,33 DM Umsatzsteuer), Ausland:
5,50 DM, Einzelpreis + Versandkosten.
Bezugsmoglichkeiten: Bestellungen,nehmen der Verlag,
die o.a. Generalvertretungen, jedes Postamt und alle
Buchhandlungen im In- und Ausland entgegen. Abbestel-
lungen sind nach Ablauf der Mindestbezugszeit bei einer
Kindigungsfrist von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende
maoglich. Sollte die Zeitschrift aus Griinden, die nicht vom
Verlag zu vertreten sind, nicht geliefert werden kénnen,
besteht kein Anspruch auf Nachlieferung oder Erstattung
vorausbezahlter Bezugsgelder.

Bankverbindungen Vogel-Verlag: Dresdner Bank AG, Wiirz-
burg (BLZ 790800 52) 314 889 000; Bayerische Vereins-
bank AG, Wiirzburg (BLZ 790 200 76), 2 506 173; Kreisspar-
kasse, Wiirzburg (BLZ 790501 30) 17 400; Postscheck-
konto Niirnberg (BLZ 760 100 85) 99 91 —8 53

Ausland: Postscheckkonto Ziirich 80-47 064; Postscheck-
konto Niederlande 2 66 23 95; Banque Veuve Morin-Pons,
Paris, 1554103 14

Satz, Litho, Druck, Verarbeitung und Versand: Vogel-Druck
Wiirzburg

Fur eingesandte Manuskripte wird keine Haftung Uber-
nommen. Fiir die mit Namen oder Signatur des Verfassers
gekennzeichneten Beitrdge Ubernimmt die Redaktion
lediglich die presserechtliche Verantwortung: Die in die-
ser Zeitschrift veréffentlichten Beitrdge sind urheberrecht-
lich geschiitzt. Ubersetzung, Nachdruck, Vervielfédltigung
sowie Speicherung in Datenverarbeitungsanlagen nur mit
ausdriicklicher Genehmigung des Verlages. Jede im Be-
reich eines gewerblichen Unternehmens hergestelite oder
benutzte Kopie dient gewerblichen Zwecken gem. § 54 (2)
UrhG und verpflichtet zur Geblihrenzahlung an die VG
Wort, Abteilung Wissenschaft, GoethestraBe 49, 8000 Miin-
chen 2, von der die Zahlungsmodalitaten zu erfragen sind.
Fir Fehlerim Text, in Schaltbildern, Aufbauskizzen, Stiick-
listen usw., die zum Nichtfunktionieren oder evtl. zum
Schadhaftwerden von Bauelementen [Ghren, kann keine
Haftung Gbernommen werden.

Samtliche Veroffentlichungen in HC erfolgen ohne
Berilicksichtigung eines eventuellen Patentschut-
zes, auch werden Warennamen ohne Gewabhrlei-

stung einer freien Verwendung beniitzt.

Inhaber- und Betelligungsverhéltnisse: Personlich haften-
den Gesellschafter: Frau Vera Vogel, 8700 Wiirzburg,
Steinbachtal 65, Haus Montana; Karl Theodor Vogel, Ver-
leger, Judenbiihlweg 17, 8700 Wirzburg; Frau Nina Ek-
kernkamp, SignalstraBe 53, CH-9400 Rorschach, Kom-
manditistin: Beate Freifrau von Wangenheim, Buchhand-
lerin, Weg zur Zeller Waldspitze 3, 8700 Wiirzburg

\

112 HC

Nr. 1 —Januar 1986



Preisréitsel

Beim HC-Preisratsel
geht es darum, einen
Begriff aus der Com-
puterwelt zu erraten.

Wir haben uns eine knifflige Frage
fir Sie ausgedacht. Neun Woérter sind
in die bereits mit einem helfenden ,,R"
versehenen waagerechten Reihen ein-
zutragen. Die Zahlen 1 bis 9 ergeben
die Lo6sung. Schreiben Sie das Lo6-
sungswort auf eine Postkarte, und sen-
den Sie diese an:

Vogel Verlag KG
Kennwort: SG-10-C
8000 Miinchen 100

EinsendeschluB ist der 25. Januar 1986
(Datum des Poststempels). Die Namen
der Gewinner werden in der Ausgabe
4/86 veroffentlicht. Die Gewinner wer-
den unter AusschluB des Rechtsweges
ermittelt.

Mitarbeiter des Vogel-Verlages und
deren Angehodrige sind von der Teil-
nahme ausgeschlossen.

Zu gewinnen gibt es als Hauptge-
winn einen Star-Drucker SG-10-C so-
wie zehn interessante Blicher aus der
Welt der Mikrocomputer und Elektro-
nik.

— durch Schnittstelle und Zeichensatz
voll Commodore-kompatibel,

— 120 Zeichen/sec. Druckgeschwin-
digkeit,

— 2-KB-Druckpuffer,

— arbeitet mit normalem Schreibma-
schinenfarbband.
Der Star-Drucker SG-10-C wurde

von der Firma Star gestiftet.

. Verteidigungsrede

. Stadt am Nord-Ostsee-Kanal

. Wintergewéchshaus

. Wahrzeichen von Rio de Janeiro
. Gutachten

. Theaterplatz

. Steinsarg

. urwichsig

. Neuverwendung benutzter Roh-
stoffe.
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Eine Gliucksfee hat uns aus den vie-
len Einsendungen zum Preisratsel aus
HC 10/85 den Hauptgewinner und die
Gewinner der zehn Buchpreise gezo-
gen. Die richtige Lésung heiBt: CHIP
Der 1. Preis, ein Atari 130 XE, geht an.

Christian Mller

Joseph-Meyer-Str. 17
6800 Mannheim 1

Nr. 1—Januar 1986

Die zehn Buchpreise erhalten:
Ulli Bauerle, 7012 Fellbach

Hans-Jirgen Bolte, 6440 Bebra
Manfred Ditterich, 8267 Neumarkt
Niels Diekmann, 4920 Lemgo 5

Andreas Gliicks, 4130 Moers 3

Lars Keller, 6392 Neu-Anspach 1
Johannis Likos, 2800 Bremen 44
Thomas Miihlbauer, 8000 Minchen 70

Marcello StrauB, 8998 Lindenberg

Herzlichen Glickwunsch!

HC 113



\

o

ren, wenn er beim Zu-
behr-Kauf die Augen
aufmacht. Markentreue
lohnt sich selten
beim Aufbau eines
Komplettsystems,
Fremdanbieter sind
oft preiswerter. Wir
verglichen Equipment
fiir Atari, Commodore,
Apple, Schneider und
Sineclair:

- -

gibt es genug, aber
auch viele billige,
die dennoch recht gut
sind. Wie kommen die
oft betrdchtlichen
Preisunterschiede
zwischen den Games
zustande? Warum ko-
stet dasselbe Spiel
im Kaufhaus viel we-
niger als im Fachge-
schdft? Es geht um
Thr gutes Geld.

Das nachste Heft erhalten Sie
ab 13. Januar 1986
bei Ihrem Zeitschriftenhandler

Im nachsten

DieFloppyy»-das unbe-
kannte Wesen? Wir
schraubten wieder mal
ein Laufwerk auf -
diesmal von Schnei-
der, - und kdnnen
jetzt ganz genau be-
richten, wie die 3-
Zoll-Station funktio-
niert und was Beson-
deres daran ist. Eine
griindliche Anatomie.
Flir Anfdnger und fir
alte Hasen.

q wirft der
Home-Computer jede
Menge auf: Wir brin-

gen die L8sungen flr
hdufige Probleme.

programme aus unserem
Leser-Wettbewerb im
vergangenen September
verffentlichen wir
in der ndchsten HC.

114 HC

m ’ﬁﬁaﬁf -ogramm
braucht jeder Rech-
ner, der telefonieren
will. Die besten Pro-
gramme fir Commodore
und Spectrum. Im
ndchsten Heft.

flir den Schneider CPC
beweist im Test seine
Leistungsfdhigkeit.

besser als !!r Ruf.

Worauf Sie beim Kauf
achten miissen, zeigt
ein Bericht.

D1 odoz BTG
rbeitet wieder ein-
wandfrei, wenn ihr
Kopf justiert ist.
Die Anleitung dazu im
neuen Workshop.

Nr. 1 —Januar 1986



fiir Ihren Commodore 64

Preis!

Januar 1986 Nr. 82010/85011

.. Von Experten gepriift
Uber 40 Seiten Programme

ZUM EINTIPPEN TIPS UND TRICKS
Geld sparen mit Kapital 64 Schutz gegen Programm-
Komponieren mit Musicmaker ~Absturz

Karten spielen mit Computer ~ Fehlerkiller
Adventure-Grafik selbst 80 Zeichen fir C 128
gemacht

Schneller Zugriff auf w

Adressen BASIC-Erweiterung —

Mathematik-Trainer 33 neue Befehle

Alle Programme auch auf
Datentréger erhiltlich

Osterreich 6S 25; Schweiz sfr 2 90; Niederlande hfl 3.90

X

FURC64

Iy
%

3

jetzt iberall, wo es
Leitschriften gibt.



Rescue On Fractalus!

Eine phantastische Mischung aus Action-Spiel und Flugsimulator
mit erstaunlicher Grafik, Animation und knstlicher Intelligenz.

Sie haben soeben ihre Elitetruppe zusammengetrommelt um die
~__Rilotenzy retten, die iber Fractalus abgeschossen wurden und not-
“"landen muBten. Und das in einer atomar verseuchten Atmosphdre.
Holen Sie die Piloten aus dem feindlichen Gebiet. Vernichten Sie die
Raketenbasen und achten Sie auf die Kamikaze-Flieger. Und auch
der grausame Joggi muB besiegt werden, soll die Galaxie auch in
Zukunft fortbestehen. Eine schwierige Aufgabe.

\ 1

Die verbliiffende Realitits-
treve hebt dieses Spiel
weit Uber den Rahmen
gines einfachen
Action-Spiels:

heraus. Der 3D-

Effekt der Grafik

ist duBerst gut

gelungen, eben- | —
sodie Animation

der Piloten und

‘Aqgr'eifer. Das

Gebirge wird iibrigens mit Formeln
aus einem neven Bereich der Mathematik, der fraktalen
Geometrie, erzeugt. So bekam der Planet seinen Namen.
Auch die Spiel-Gerdiusche kannen sich haren lassen. Und
das ausgefeilte Flugverhalten desValkyrie-Fighters erin-
nert mehr an eine Flug-Simulation als an ein Action-Spiel.

BORIS SCHNEIDER
im Spiele-Sonderheft von Happy Computer

Koronis Rift

Du bist so eine Art , Techno-StraBenkehrer”. Ein harter
Job. Stindig haltst'Du Ausschau nach alten Techno-
logien, in der Hoffnung, damit einmal reich zu werden.

- Doch wo Du auch suchst - Du findest nichts. Bis Du
'\\“ KORONIS RIFT entdeckst, einen versteckten Ort, an
- dem technologische Schitze aufbewahrt werden, wie
\" Du sie Dir immer ertrdumt hast. Nun ist es an Dir,
diese sicherzustellen.

KORONIS Rff%ist eine brandheiBe Neuheit von

" Lucasfilm, die weit mehr ist als ,nur ein Actionspiel”. -

‘Neue Ideen, ein-tioher Spielwert und vor allem eine
‘nevartige 3D-Grafik (basierend auf der fraktalen Geo-
metrie) machen Koronis Rift zu einem Leckerbissen
fiir alle Spielefans.

Erhdltlich als Cassette und Diskette fiir -64 und Atari 800 XL/XE

Activision Deutschland GmbH,
Postfach 760 680, 2000 Hamburg 76

*von Lucasfilm stammen so weltberdhmte Filme
wie STAR WARS und INDIANA JONES

/ ‘ }
| i
{

s schnellste und s unneﬁ ste Turnier des Universums
Wir schreiben das Jahr 3097. Die.interstellare Ballblazér-Konferenz

Ballblazer-..

wird gleich erdffnet. Zum ersten'mal hat sidl%in&rdénhﬁrger mit
ekl

Zihigkeit und Ausdaver durch die Vorrundengekampft und hat nun
die Chance, den begehrtesten Titel der ganzen Golaxie zu gewinnen:
MASTERBLAZER
L ” :
G
...gehort zum Schnellsten und o 'L’/Q,,N o - T
Aufregendsten, was je Gber / W ' 4
Heimcomputer-Monitore o Gaa &«Eﬁh
geflackert ist. ’ &5~y

HEINRICH LENHART,
Happy Computer (10/85)

Vertrieb Deutschland: Ariolasoft (Exclusiv-Distributor)

Rushware (Autorisierfer Mitvertrieh)
Vertrieb Usterreich: Karasoft (Exclusiv-Distributor)
Vertrieb Schweiz: HILCU (Exclusiv-Distributor)





