
I I 
I 

Abo- Bestellkarte 
Liefern Sie mir bitte HC von der Aus-
gabe: an regehnä-
ßig jeden Monat per Post frei Haus. Ich 
erhalte HC mit einem Preisvorteil von 
fast 10% - Zustellung bereits inbegrif-
fen. D. h., ich bezahle nur 55,- DM für 
12 Hefte pro Jahr* 
Mit dem ersten Heft meines Abonne-
ments erhalte ich außerdem die Ver-
braucherfibel "Mein Home-Computer" 
und kurz darauf die praktische Sammel-
box. Beides kostet mich keinen Pfennig 
extra. 

Meine Anschrift: 

Vorname, Name 

Straße 

PLZ,Ort 

Datum, Unterschrift 

(Ich weiß, daß ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen kann. 
* Auslandspreise und Kündigungsbedingungen siehe Impressum.) 0038 
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Jeden Monat die aktuellsten 
Informationen für Ihren 
Home-Computer - von 

Schnellkursen für Einsteiger über 
Anwendyngsbeispiele bis zu 
Programmen - für weniger als 5,- DM -
mit einem Abo von "HC - Mein 
Home-Computer". 

__________ J 

Antwort 

HC-Aboservice 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 

60 Pfenmg, 
falls Marke 
zur Hand 

• 

• 

• 
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.zum Sammeln 

Englischkenntnisse verfügt, 
steht zunächst in doppelter 
Hinsicht vor der Sprachbarri -
ere . Die Begriffe sind nicht nur 
neu, sie kommen zudem aus 
der Fremdsprache Englisch . 

Zu diesen Problemen kom-
men noch die eigenen Re-
chenstrukturen der Computer. 
Das fängt schom beim Zählen 
an. Der Mensch rechnet im 
Zehnersystem. Der Computer 
kennt nur die binäre Weit, also 
nur Nullen und Ei nser. Somit 
muß der Rechner die eingege-
benen Zahlen zuerst ins Dual-
system übertragen. 

BASIC-Interpreter stehen 
auch dem Home-Computer 
zur Programmausführung zur 
Verfügung. Interpreter heißt, 
daß das Programm Zeile für 
ze'ile in eine für den Computer 
verständliche Sprache über-
setzt wird. Für Ordnung in 
BASIC-Programmen sorgen 
Zei lennummern, die dem In-
terpreter sagen, in welcher 
Reihenfolge die Befehle aus-
geführt werden sollen. 

Texteditor ist ein Hilfspro-
gramm , um das Programm 
über Tastatur einzugeben und 
auf dem Bildschirm darzustel -
len. Die unterschiedlichen 
Computersysteme verfügen 
über verschiedene Textedito-
ren . Die einfachen Systeme 
wie der ZX81 erlauben nur die 
Korrektur ganzer Zeilen. Bei 
komfortableren Systemen 
kann innerhalb einer Zei le kor-
rigiert werden. 

Bildschirmeditor ist das kom-
fortabelste Hilfsprogramm zum 
Eingeben und Verändern von 
Programmen. Das Programm 
wird auf dem Bildschirm dar-
gestellt, und eine Lichtmarke, 
der Cursor, läßt sich mit vier 
Steuertasten an jede beliebige 
Stelle bewegen, an der dann 
Zeichen gelöscht oder einge-
fügt werden können. 

Programme sind eine Folge 
von Befehlen , die der Com-
puter der Reihe nach ausführt. 

Programmiersprachen stel-
len Befehle zur Verfügung, um 
die unterschiedlichsten Ak-
tionen am Computer zu veran-
lassen. Es gibt Befehle, um 
Informationen in den Rechner 

einzugeben, sie dort zu spei-
chern, zu verarbeiten und wie-
der auszugeben . 

Maschinensprache ist die 
Ebene, die mit den Befehlen 
PEEK und POKE erreicht wer-
den kann. Die Programmie-
rung erfolgt über Hexadezi-
malzahlen . Der Umgang mit 
diesen beiden Befehlen erfor-
dert allerdings Detailkennt-
nisse über das Computer-
system. 

Dokumentation ist ein wich -
tiger Bestandteil beim Pro-
grammieren. ln der D.okumen-
tation wird festgehalten , wie 
das Programm arbeitet und 
welchen Zweck die einzelnen 
Befehle erfüllen. Dies kann so-
wohl in sch riftlicher Form als 
auch in Kommentaren, die in 
das Programm eingefügt wer-
den, geschehen. Auf diese 
Weise wird sichergestellt, daß 
auch andere Personen die Ar-
beitsweise des Programms 
verstehen und in der Lage sind , 
eventuelle Änderungen des 
Programms vorzunehmen. 

Grundsätzlich gilt aber auch 
fürs Programmieren : grau ist 
alle Theorie. Das Programmie-
ren von Home-Computern 
lernt man am besten, indem 
man mit Hilfe der Bedienungs-
anleitung einige Beispiele 
selbst eingibt. Nach diesem 
Anfangserfolg fällt es leicht, 
durch Ändern der ersten Pro-
gramme immer mehr mit der 
Fremdsprache Programmier-
sprache vertraut zu werden. 

Die verschiedenen Zahl-
systeme beim Computer 

Dezi- Hexa - Binär 
mal dezimal 
1 1 1 
2 2 10 
3 3 11 
4 4 100 
5 5 101 
6 6 110 
7 7 111 
8 8 1000 
9 9 1001 

10 A 1010 
11 B 1011 
12 c 1100 
13 D 1101 
14 E 1110 
15 F 1111 
16 10 10000 
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.zum Sammeln 

Stichwort: 
Programmieren 
Die wichtigsten Begriffe aus der 
Computertechnik-
in Stichworten zusammengefaSt 

Programmieren fängt, wie man 
zunächst denkt, nicht mit dem 
Programm an , sondern mit 
dem Problem . 

Problemanalyse ist der Vor-
gang, der immer am Anfang 
steht. Die Aufgabe, gleichgül-
tig, ob es sich um ein Spiel 
oder um ein Rechenprogramm 
handelt, muß genau beschrie-
ben sein und in viele kleine 
Stücke zerlegt werden. Um zu 
genauen Ergebni?sen zu kom-
men, müssen alle verschiede-
nen Fälle, die in dem Pro-
gramm auftreten können, ge-
nau bedacht sein . Wer mit ei-
nem einfachen Programm zwei 
Zeilen durcheinanderdividie-
ren will, kann dem Rechner 
nicht einfach sagen: Ergebn is 
= Zähler geteilt durch Nenner, 
vielmeh r muß in dem Pro-
gramm auch die Möglichkeit 
berücksichtigt sein, die ein-
tritt, wenn der Nenner gleich 0 
wird. 

Programmieren heißt, dem 
Computer in der richtigen Rei-
henfolge die Befehle mitzutei -
len , die notwendig sind, um 
das Problem zu lösen . Dazu 
muß festgelegt werden , wel -
che Informationen der Rech-
ner benötigt, was er mit ihnen 
machen soll und wie er das Er-
gebnis seiner Arbeit mitteilen 
soll. 

Um bei dem einfachen Re-
chenbeispiel zu bleiben: der 
erste Schritt wäre, die Abfrage 
von Zähler und Nenner über 
den Bildschirm, die Eingabe 
der Werte über die Tastatur, die 
der Zähler und Nenner anneh-
men soll. Der zweite Schritt 
ist ein Test, ob der Nenner 
gleich 0 ist. Wenn ja, muß die 
Nachricht ausgegeben wer-
den : Diese Operation ist nicht 
erlaubt. ln diesem Fall beginnt 

das Programm wieder beim er-
sten Schritt. Der dritte Schritt 
ist die Ausführung der Division 
und zum Schluß als vierter 
Schritt die Ausgabe des Er-
gebnisses auf dem Bildschirm 
oder dem Drucker. 

Bei diesem- Beispiel war bis 
jetzt noch keine Rede von Pro -
grammiersprachen. Denn die 
Aufgabe bis hierher war: Ana-
lyse des Problems und Be-
schreibung des Lösungswe-
ges. 

Die Hauptaufgabe beim Pro-
grammieren ist also die Be-
schreibung der Fragestellung 
und die Skizze des Lösungs-
weges, wobei alle auftreten -
den Fälle vorausgesehen wer-
den sollten. 

Programmablaufplan heißt 
eine Methode, um das Ergeb-
nis der bisherigen Überlegun-
gen übersichtlich darzustellen. 
Mit bestimmten Symbolen wird 
der Ablauf des Programms 
festgelegt und gleichzeitig be-
stimmt, was mit den zu verar-
beitenden Daten geschehen 
soll. Die Informatiker reden an-
stelle eines Programmablauf-
pians auch von einem Strukto-
gramm oder einem Datenfluß-
plan. 

Die Übersetzer dieser Pläne 
in ein Programm, das vom 
Computer ausgeführt werden 
soll, ist eine reine Überset-
zungsaufgabe. So wie ein Text 
vom Eng lischen ins Deutsche 
übersetzt wird, wird der Lö-
sungsweg in eine Computer-
sprache übertragen. 

Die Befehlsworte in Pro-
grammiersprache, wie zum 
Beispiel BASIC, Pascal oder 
Logo, sind daher Worte aus 
der englischen Umgangs-
oder Fachsprache. Der deut-
sche Computerneuling, der i'n 
der Regel nicht über perfekte 
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Auftragskarte-Gelegenheitsanzeige 
Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I i I I I I I I I 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I 1 I I I I I I I I I I I I I I 
I I I I I I I I I I I 1 I I I I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile ...:. einschließlich Satzzeichen und Wortzwischen-
räumen). Bitte Absender nicht vergessen! 
D Biete an D Suche D Tausch D Kontakte D Verschiedenes 
o Hardware o Hardware 
D Software D Software Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 

I 
I 
I 
I 
I 

Gelegenheits-
• anze1gen 

Unter dieser Rubrik veröffentlicht 
HC Textanzeigen zu einem beson-
ders günstigen Preis. 

I Nutzen Sie den Anzeigen-Service, 
wenn Sie 

I • Hardware oder Software verkau-

1 fen wollen 
• Programme austauschen möch-

I ------- -----------
ten 

• Kontakte und Erfahrungsaus-
tausch anc,trAhAn 

1 • Literatur suchen oder anbieten 
• Hardware oder Software suchen 

I ·---------------, HC Buchladen Bitte Absender nicht vergessen! 12/83 I 
Ich bestelle mit Rechnung 

Anzahl Autor, Titel Preis 

zuzügl. 3 DM Versandkostenanteil 
Preisänderungen vorbehalten 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Datum Unterschrift 1 

HC -Buchladen 
Der HC-Buchladen hat viele Liefe-
ranten, teils im Ausland. Nicht alle 
Verlage liefern so pünktlich, daß je-
der Titel immer vorrätig ist. Bitte ha-
ben Sie deshalb Verständnis für ge-
legentliche Verzögerungen. Auch 
bei Teillieferungen berechnen wir 
den Versandkostenanteil nur ein-
mal! Preisänderungen vorbehalten I 

·-----------------

c;a._ 

HC Abrufkarte 12/83 

Ja, liefern Sie HC ab Monat für die Dauer eines Jahres und weiter bis zur 
Abbestellung* zum Jahresbezugspreis von 55 DM für 12 Hefte frei Haus. 
Ausland: 64, - DM. Österreich und Schweiz: siehe Impressum. 

Absender und Lieferanschrift 
Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (ä = ae, ö = oe, ü = ue) 

I I I I I I I I I I I I I I I 
Vor- und Zuname 

I I I I I I I I I I I I I I 
Beruf 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Straße und Hausnummer 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PLZ Wohnort 

11 Abrufkarte 
für HC-

: Abonnement 

I 
I 
I 
I 
I 

Ab Monat ___ _ 
habe ich HC zum Jahresbezugs-
preis von 55 DM für 12 Hefte frei 
Haus (Ausland 64 DM) bestellt. 

Abtestellung ist nach Ablauf der Min-
destbezugszeit mit einer Kündigungsfrist 
von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende 
möglich. 

zugszeitmit einer Kündigungsfrist von 2 Monaten I 
jeweils zum Quartalsende möglich. Datum 

Datum/Unterschrift 
* Abtestellung ist nach Ablauf der Mindestbe-
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Wenn Sie Abonnent sind, übertra-
gen Sie bitte Ihre Lesernummer 
vom Adressenaufkleber auf die 
HC-Auftragskarte 

Gelegenheits-
• anze1gen 

das heißt 
gezielt und kostengünstig 

• kaufen 
• verkaufen 
• tauschen 
• Kontakte knüpfen 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt. 

Musteranzeige 

Suche Mini-Printer, Ansteuerelektro-
nik, möglichst 64 Zeichen/Bit parallel 
Eingang / Zeichen seriell. H. J. Kraft, 
S 17/68 Mannheim 

nur 30, -

Gewerbliche Gelegenheitsanzei-
gen je Druckzeile 10,- DM zuzügl. 
MwSt. 

Musteranzeige 

Verkaufe Datensichtgeräte 80 X 24 
Z, VB 750,- DM. Mikrocomputer-Kits, 
Peripherie-Software äußerst günstig. 
H. Jung, Telefon (0 40) 31 46 

nur 40,- zuzügl. MwSt. 

Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 

Für Ihren Auftrag verwenden Sie arn be-
sten die nebenstehende Gelegenheits-
anzeigen-Auftragskarte. 

Garantie 
HC garantiert jedem Abonnenten 
das Recht, seine Abonnement-Be-
stellung innerhalb einer Woche 
nach Abschluß schriftlich zu wider-
rufen. 

HC 
Leser -Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Lesernummer 
Absender 

I I f I ITI 

I I I I I I I I I I I 
Vor- und Zuname 

I I I I I I I I I 
Beruf 

I I I I I I I I 
Straße und Nr. 

I I I I I I I I I I I I I I I 
Wohnort 

I I I I I 
PLZ 

Bitte veröffentlichen Sie den umstehenden Text 
von ___ Zeilen a ___ DM in der nächster-
reichbaren Ausgabe von HC 

C0 
Bitte zahlen Sie nach Erhalt der Rechnung I 
unter Angabe der Rechnungsnummer. 

0 

Unterschrift Datum 

Antwort 

HC 
Anzeigen-Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

Bitte 
freimachen 

r---------------
1 HC . 
1 Buchladen 
I I Absender 

I I I I I I I I I 

I Vor- und Zuname 

I I I I I I I I I I I I I 

I Beruf 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I Straße und Nr. 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Wohnort 

I I I i I 
PLZ 

I 

Antwort 

HC 
Buchladen 
Vogel-Buchvertrieb 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

Bitte 
freimachen 

l...---------------1 HC 
: Abrufkarte 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Antwort 

HC 
Leser -Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

Bitte 
freimachen 
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Editorial 

Lieber Leser, 
Zahlen sprechen flir 
sich. Gemeint sind die 
Verkaufszahlen des Com-
modore VC20. Mehr als 
eine Million Geräte fan -
den weltweit ihren Weg 
Uber den Ladentisch. 
Ubertrumpft wurde diese 
Zahl von einem Rechner, 
der sich zum Renner die-
ses Jahre entwickelt 
hat . Dem Commodore 6 4 •. 
Er steht gan t 
oben in der Beliebt-
heitsskala der Home-Com-
puter. Nicht ohne Grund, 
wie wir meinen. 
Europäische und amerika -
nische Fachjournalisten 
haben im Auftrag unserer 
Schwesterzeitschrift 
CHIP, dem fUhrenden Mi -

krocomputer-Fachmagazin 
in Deutschland, wie auch 
in den 
ren, die 

In der 
Klasse der Home - Computer 
gewann souverän der Com-
modore 64. 
Ein Grund mehr also, 
diesen Rechner genauer 
unter die Lupe zu neh-
men. Das Ergebnis, unter 
dem Motto "Was der Com-
modore 64 wirklich 
kann", lesen Sie in die-
ser Ausgabe von HC. 
Ein leistungsfähiger 
Rechner kann erst dann 
voll zur 

die (ents re-
chende Software vorhan-
d en is t . u!ld auch hier 
ist der Commodore 64 auf 
dem Weg, sich zu einem 
ausgereiften Produkt zu 
entwickeln. Wir stellen 
drei Anwenderprogramme 
zum Briefeschreiben, 
Adressenverwalten und 
Tabellenberechnen vor. 
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Großer Andrang auf der 
diesjährigen Funkaus -
stellung in Berlin war 
Uberall dort zu reB i -
strieren, wo die <neußJ 
sten-- Com_Rü't:.e r .:S,Rie 1 
vorgestell.-t wurd.--ei1.' Des -
halb haben wir neun Sei-
ten dieser Ausgabe der 
Unterhaltung mit dem 
Computer gewidmet. Sie 
enthalten eine Reportage 
Uber die neuesten 
Spiele, Anleitungen, wie 
Sie sich zum Profi ent-
wickeln können sowie ei-
nen Spieletest. 
DLe Mark.t libex..s.i..ch.t_dJ 

ehnbe st""en Farbc_O_l!!._PJl..te 
unter_ 600 Mark[Soll Ih-
nen die Auswahl beim 
Weihnachtseinkauf er-
leichtern. Und auf Uber 
30 Seiten finden Sie in 
diesem Heft wieder Pro-
gramme sowie Bauanlei -
tungen. 
Als Alternative zu rela-
tiv teuren Druckern 

wir Ihnen den 
reiswerten 

iB.r..in.t._e r ,L Plotte.rJ vor. Er 
kann in vier verschiede -
nen Farben gleichzeitig 
Text und Grafiken ausge-
ben. 
Auch mit dieser Angaben 
von HC möchten wir Ihnen 
die bestmögliche Nutzung 
des Hp-me--Gom.pu-t.ers bie -
ten. 
wlinscht Ihnen 
Ihre 
HC-Redaktion 
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News 

Für Sie enteleckt 

. . . . r:..: 9·...-: 
.. - - -- . "' •" ·.1 -' . . ·. . - .. _; . . ,, ,,... ..,; 
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ZX 81-Speicher an ZX-Spectrum 
Eine interessante -Schaltung 
für alle, die vom ZX 81 auf 
den Spectrum umsteigen, 
bietet Stephan Griebner aus 
Griesheim. Damit kann der 
16K-Spectrum einfach mit 
dem alten 16K-Modul erwei-
tert werden. 
Der Adapter konvertiert den 
Expansions-Port des ZX-
Spectrum in die passenden 
Anschlüsse des ZX 81 . 
Gleichzeitig ist es möglich, 
auch verschiedene Periphe-
rie-Geräte für den Sinclair 
ZX 81 anzusprechen. 

-
. . 

-· - ········ ... .. _;).: .......... ... .. .... .. .......... 
- • ' iO .. . ... .. ..... -:. .... . 

Software für 
Laser 110 und 210 
Ein Paket von 22 Kassetten, 
angefangen bei Spielen über 
Lernprogramme bis hin zur 
Haushaltshilfe, ist jetzt für die 
beiden Laser-Computer er-
hältlich. Der Preis liegt pro 
Kassette zwischen knapp 26 
und 33 Mark. ln Vorbereitung 
sind Programme zur Textver-
arbeitung, Rechnungsab-
wicklung und Lagerverwal-
tung, um die Computer auch 
geschäftlich nutzen zu kön-
nen. 

-He 6 

Der Adapter paßt nicht nur für 
den Originai-Sinclair-Spei-
cher, sondern auch für alle 
gängigen Erweiterungen. Er 
arbeitet jedoch nicht mit 
ZX 81-EPROMs, Peripherie-
Geräten, die das ZX 81-Takt-
signal brauchen, Geräten, die 
auf Routinen im ZX 81-ROM 
zugreifen oder die den Be-
reich von 8K bis 16K adres-
sieren. 
Es sind zwei verschiedene 
Versionen für 16K und 64K 
lieferbar. Der Preis liegt bei 
jeweils 39 Mark. 

Texas Instruments 
stoppt 
Home-Computer 
Arr128:-0ktober gabaerPrä-
sident von Texas Instru-
ments, J. Fred Bucy, den 
Rückzug aus dem Home-
Computer-Geschäft bekannt. 
Aufgrund von hohen Lager-
beständen sowie gleichzeitig 
geringen Nachbestellungen 
und anderen Gründen war 
ein Verlust von 330 Millionen 
Dollar entstanden. 
Die Produktion des 99/4A 
wird im November auslaufen. 
Die restlichen Lagerbestände 
werden. zu. .emeblich -niedri-
gen Preisen an die Verbrau-
cher abgegeben. 
Der Home-Computer-Besit-
zer erhält nach wie vor die 
Unterstützung und den Ser-
vice von Texas Instruments. 
Auch die erst kürzlich einge-
führte einjährige Garantiezeit 
für den 99/4A bleibt davon 
unbetroffen. 

Neuer Pocket-Computer PC-1401 
von Sharp auf dem Markt 
Einen neuen programmierba-
ren wissenschaftlichen Ta-
schenrechner gibt es von 
Sharp: den PC-1401. Dieser 
neue 8-bit-Pocket-Computer 
mit 16stelliger LCD-Anzeige

1 ist vor allem für Wissenschaft, 
und Hochschule, aber auch 
für die Oberstufe am Gymna-
sium geeignet. Fest verdrah-
tete Funktionen sind mit BA-
SIC-Programmierung gekop-
pelt. Dabei kann bei der Ein-
gabezeit durch BASIC-Be-
fehle auf Tastendruck und 
beim Speicherraum gespart 
werden. Der Taschenrechner 
eignet sich sowohl für die 
Ausführung mathematischer 

Gerüchte über 
Apple 
Verschiedenen Spekulatio-
nen der unterschiedlichsten 
Zeitschriften zufolge soll 
Apple als 
der LISA bereits im Januarl 
für rund 2000 Dollar einen 
Computer unter der Bezeich-: 
nung .. Maclntosh" in den 
Vereinigten Staaten auf den 1 

Markt bringen. 
Außerdem kocht die Gerüch-
teküche wegen eines Home-
Computers von Apple. Er soll 
die Bezeichnung .. ET" haben 
und unter 1000 Dollar kosten. 
Apple sorgt damit neben 
IBM, um -die bereits wegen 
des Peanut-Computers eine 
Menge Wirbel gemacht wird, 
für neueste Spekulationen. 

Berechnungen, als aucn zur 
Programmierung. Bis auf we-
nige Ausnahmen können die 
meisten Funktionen ins BA-, 
SIC-Programm übernommen 
werden. 
Der PC-1401 ist software-
kompatibel mit den Modellen 
PC-1211, PC-1245, PC-1251 
und kostet rund 300 Mark. 
Als Option bietet Sharp einen 
separaten Thermodrucker mit 
integriertem Kassetten-Inter-
face. Außerdem gibt es einen 
separaten Kassettenrecor-
der. Beide Geräte können 
auch für die Modelle PC-
1245 und PC-1251 verwen-
det werden. 

Auto-Repeat 
für ZX 81-
Durch einekleineScnaltung 
der Firma Decker & Compu-
ter, Stuttgart, ist es möglich, 
durch einen Tastendruck ein 
Zeichen beliebig oft wieder-
holen zu lassen. Die Schal-
tung kostet 15 Mark, wird mit 
Handbuch geliefert unc:t · 
ein Kabel angeschlossen. 
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Commodore 64-Textverarbeitung 
Rund 200 Mark kostet das 
Textverarbeitungsprogramm 
Bliztext beim Verlag Hofacker 
in Holzkirchen. Das Pro-
gramm läuft auf Commodore 
64 mit wahlweise ange-
schlossenem Kassettenre-
corder oder Diskettenstation 
sowie Drucker, Monitorbild-
schirm oder Fernsehgerät. 
Das Programm besteht aus 
drei Teilen, dem Editor, dem 
Formatierer sowie einem Ter-
minal-Programm. Im Arbeits-
speicher sind nach dem La-
den des TextiJrogramms 

noch 27 KByte frei für einzu-
gebende Texte. Weitere Fea-
tures sind: linker und rechter 
Randausgleich sowie Zen-
trierung, Groß- und Klein-
schreibung und rund 30 ver-
schiedene Kommandos zum 
Textaufbereiten. Über einen 
zusätzlich eingebauten Ter-
minal-Modus läßt sich der 
Rechner auch mit anderen 
Personal-Computern verbin-
den. Mit Steuerzeichen kann 
ein entsprechender Drucker 
Unterstreichungen sowie 
Breit- u. Fettschrift erledigen. 

Spectravideo SV-328 jetzt 
mit Schreibmaschinentastatur 
Speziell für professionelle 
Anwender hat Spectravideo 
ein Nachfolgemodell für den 
SV-31S entwickelt. Der neue 
SV-32S besitzt eine Schreib-
maschinentastatur in ASCII-
Belegung. Anstelle des roten 
Steuerknüppels beim SV-
31S hat das neue MQdell ei-
nen abgesetzten numeri-
schen Zeichenblock mit Ope-
rations-, Eingabe- und Cur-

Micro-Professor-11 
preiswerter 
Multitech hat den Verkaufs-
preis für den Micro-Profes-
sor-11 zum 1. 9. 19S3 dra-
stisch gesenkt. Der Rechner 
mit 64K-RAM, Farbausgang 
(Monitor oder Fernseher), 
Schnittstellen für Kassetten-
recorder, Drucker (S-bit-Par-
allel), Floppy-Disk-Laufwer-
ken, großer Tastatur, Joystick 
et cetera ist jetzt unter SOO 
Mark bei verschiedenen 
Händlern erhältlich. 

Nr. 12- Dezember 1983 

sor-Steuertasten. 
Der Arbeitsspeicher hat im 
Grundgerät eine Kapazität 
von SO KByte. Der Rechner, 
der rund 1250 Mark kostet, 
kann über ein Expander zwei 
Diskettenlaufwerke betrei-
ben. Professionelles Arbeiten 
ermöglichen das Betriebssy-
stem CP/M, eine SO-Zei-
chen-Karte sowie verschie-
dene Druckerschnittstellen. 

111111111111111111111 
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News 

Neuer Home-Computer unter 
1200 Mark aus England 
MTX 500 heißt ein neuer 
Computer, der kürzlich in 
England von der Firma Me-
motech vorgestellt wurde. 
Der Rechner, der mit einem 
Z SO A-Prozessor arbeitet, 
hat in der Grundversion ei-
nen Arbeitsspeicher von 32 
KByte sowie eine Schreib-
maschinen-Tastatur mit se-
paratem Zahlenblock. Drei 
verschiedene Programmier-
sprachen sind eingebaut: 
BASIC, NODDY und LOGO. 
Letztere hilft bei der Erzeu-
gung von Grafiken. 
Der Bildschirm arbeitet mit 40 
Zeichen pro Zeile und einer 
Grafikauflösung von 256 x 
192 Bildpunkten. 16 ver-
schiedene Farben lassen 

sich gleichzeitig darstellen. 
Die einfache Programmie-
rung eigener Spiele ist durch 
die Sprite-Technik und vier 
unabhängigen Tongenerato-
ren möglich. Spiele können 
über Module betrieben wer-
den. Schnittstellen sind Cen-
tren ics-Druckeranschi u ß, 
zwei Joystick-Eingänge so-
wie Buchsen für Kassetten-
recorder, TV und Monitor. Im 
Herbst dieses Jahres sind 
angekündigt: SO-Zeichen-
Karte, Diskettenlaufwerk, 
Harddisk sowie das Betriebs-
system CP/M. Der Rechner 
wird hierzulande von der Fir-
ma Profisoft in Osnabrück 
vertrieben und soll unter 
1200 Mark kosten. 

Erweiterung für Micro-Professor-1 
Der Mierecomputer-Shop 
Bardehle in Salzkotten bietet 
folgendes Zubehör für den 
Micro-Professor-1 an : Video-
Karte für 20 Zeilen mit 40 
Zeichen, einen Adapter zum 
ECB-Bus, ein Interface für 
serielle Datenübertragung 
nach RS 232, eine 32K-Spei, 
chererweiterung, ein Experi-

mentier-Chassis mit Netzfil-
ter, Netzteil und ECB-Adap-
ter sowie ein Programm zur 
Datenausgabe auf Drucker, 
Terminal und anderen Gerä-
ten. ln Vorbereitung sind un-
ter anderem Disassembler, 
ASCII-Tastatur, Centronics-
Schnittstelle, AD/DA-Wand-
ler sowie Real-Time-Ciock. 
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Es wird weniger 
geschossen 
Die Spielsüchtigen unter den Comp 
Das Angebot ist so reichhaltig wie 

Die Hand am Steuerknüppel, die 
Augen starr auf dEm Bildschirm ge-
richtet - die Jungs in den popfar-
beneo Sweatshirts kämpfen mit 
verzweifelter Konzentration , unbe 
irrt durch das Summen der haut-
nah aufgerückten Fernsehkame-
ras. Es geht um Punkte und den 
Sieg bei der Weltmeisterschaft im 
Videospiel Centipede. 

Auf den unbeteiligten Besucher 
w1rkt das Elektronikspektakel in 

8 HC 

München zunächst verwirrend: 
wie eine Wagenburg hat man 
Spielgeräte iri der Mitte des RaU!M: 
zusammengeschoben,' 
ken die Joystickmatadöre. Scllit-1 
beobächtet von· den 
die den Tanz der bunten Irrlichter 
auf der Mattscheibe genau zu deu 
ten wissen. Und die 
den Insider-Zuschauern , iS1 zurn 
Schluß genauso groß wie bei je 
dem anderen Sportpublikum 
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Das Spektrum 
geht von Ge-

schicklichkeits-
bis Actionspiel 
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Kollektion der Videospiele ist ein 
erfreulicher Trend zu mehr Humor 
und Friedlichkeil festzustellen. Das 
hat verschiedene Ursachen. ln den 
USA mußten sich schon im letzten 
Jahr die VOll Spiel-
software auf ein verändertes Käu-
ferverhalten einstellen. Die primiti-
ven Kriegsspiele waren immer 
weniger gefragt. Die Macher, weni -
ger von moralischen als von peku-
niären Zwängen getrieben, stellten 

Das lustige Känguruh hüpft nur 
auf Videokassette 

sich um . Die neuen Spiele zeigten , 
auch was das Design betraf , mehr 
Witz und Raffinement. Das Bild des 
Helden wandelte sich vom schieß-
wütigen Supermann zum Überle-
benskünstler. 
Die Einkäufer in der Bundesrepu -
blik Deutschland , die Anfang Sep-
tember auf der internationalen 
Funkausstellung in Berlin ihre 
brandneuen Produkte vorführten, 
hatten unter dieser US-Software 

Nr. 12- Dezember 1983 
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Neu von Atari: 
Pole Position 
und darunter 
Donald Duck 

y 
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eine gute Auswahl getroffen . Viel-
leicht fürchtet man hierzula'"'nde 
noch mehr als in den USA die Ab-
lehnung der Killerspiele durch eine 
kritische Jugend . Bei aller Fried -
lichkeil sind die Defensivspiele je-
doch spannend und abwechs-
lungsreich. Ein paar Programme 
seien hier genannt, die man als ty-
pisch für die neue Richtung be-
zeichnen kann : Im Spiel "Miner 
2049 er" muß der unermüdliche 
Held "Bounty Bob" nach Schätzen 
in einem verlassenen Uranberg-
werk suchen . Da gehts treppauf, 
treppab auf drei verschiedenen 
Bildschirmbühnen -der Held wird 
verfolgt von sogenannten "Mutan-
ten" einer Science-Fictionspielart 
unserer guten alten Zwerge . Zum 
Schluß, wenn der lustige Bob alle 
Aufgaben erledigt, alle Hinder-
nisse überwunden hat, muß er sich 
selbst aus einer Kanone und natür-
lich im richtigen Winkel wieder zum 
Ausgang aus dem Stollenlabyrinth 
hinaufschießen. 

Spiel des Jahres 
"Miner 2049 er" wurde von dem 

amerikanischen Magazin Electro-
nic Games zum besten Spiel des 
Jahres 1983 nominiert . ln der Au-
gustausgabe dieses Blattes wird 
die Entstehungsgeschichte und 
der Aufbau des Programms genau 
beschrieben. Besondere Erwäh-
nung findet dabei der junge Erfin-
der von Bounty Bob , Bill Hogue. 
("Miner 2049 er" von Tigervision im 
Vertrieb der Teldec für Atari-Ge-

Reporl 

räte) . Das Schweinchenspiel 
" Oink" von Activision wurde von 
der US-Zeitsch rift Billboard zu den 
25 erfolgreichsten Spielen in Ame-
rika gerechnet. Hier geht es 
darum, daß ein böser Wolf die 
Mauer des Schweinehauses zu de-
molieren versucht . Ist die Lücke , 
die er gerissen hat, groß genug , 
hat das Schwein verloren, denn es 
wird gefressen . Aber das Borsten-
tier kann sich wehren und die Lö-
cher schnell wieder zumauern mit 

Spiel des 
Jahres 
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Report 

Steinen , die es von der Decke 
klauben muß . Der Spieler in der 
Rolle des bedrohten Schwein-
chens muß schuften wie ein Maurer 
im Akkord, wenn er nicht zusehen 
will, wie das Opfer sehr abstra kt auf 
einer diagonalen Linien in den Ra-
chen des Wolfs rutscht. Die hin 
und hertrippelnden Viecher zau-
bern eine Menge Komik auf die 
Mattscheibe. 

Der Marktführer Ariosoft vertreibt 
in Deutschland gle ichzeitig d ie 
Spiele von über fün f bekannten 
Herstellern aus den USA mit Er-
folg. Darunter befinden sich Activi-
sion , HES , Broderbund Software, 
Synapse, Creative Software und 
Microcomputer Games. Die Spiele 
sind teils als Modul und teils als 
Kassette erhältlich. 

Speziell für Home-Computer 
entwickelt wurden die neuen 
Spiele von Sirius (im Vertrieb von 
Concept Video). Sie sind auf Dis-
ketten gespeichert und können auf 
verschiedenen Systemen abge-
spielt werden. Dank der hohen 
Speicherkapazität auf den Flop-
pies sind diese Sp iele sehr varian-
tenreich. Da gibt es die Story von 
Squish 'Em, der ein 48stöckiges 
Gebäude erklimmen muß um sich 
vom Dachboden einen Koffer mit 
Geld zu holen. Vorher gilt es auch 
hier bedrohlichen Ungeheuern 
auszuweichen oder sie zu erman -
schen . Im Spiel " Snake byte" muß 
eine Schlange unentwegt Äpfel 
fressen. Dank dieser gesunden 
Nahrung gewinnt sie an Stärke und 
Schnelligkeit. Leider tauchen auch 
noch dauernd giftige Pfls:wmen auf 
dem Bildschirm auf - hier muß 
man geschickt ausweichen. 

Mit 3-D-Effekten arbeitet das 
Spiel "Moonsweeper" von lmagic. 
Hier geht es darum , gestrandete 
Astronauten von einem Jupiter-
mond zu retten. Auch diese Soft-
ware ist kompatibel zu Mattel , 
Atari, Commodore und Coleco. 

Natürlich - Killerspiele gibt es 
immer noch überreichlich. Diese 
Stories bewegen sich meistens im 
Weltraum oder in einer fernen Zu-
kunft . Die Feinde, die abgeschos -
sen werden sollen, sind Fabelwe-
sen, Monster und Raumschiffe von 
fremden Sternen . Oder in den Fan-
tasygeschichten Hexen, Zauberer 
und böse Geister. Viele Programm-
verkäufer sind nach wie vor über-

10 HC 

zeugt , daß diese " heißen Action -
Thriller" die meisten Abnehmer 
finden werden . 
Bei den (zukünftigen) Autofahrern 
sind immer noch jene Spiele be -
liebt , bei denen es gilt , ein Fahr-
zeug in rasantem Tempo über den 
Bildschirm zu jagen. Das neueste 
Erzeugnis von Atari auf diesem Ge-
biet heißt " Pole Position". Ein 
Grand -Prix-Rennen mit Qualifika-
tionsrunden und Zeitkontrolle -
dem echten Formel I-Wettrennen 
genau nachgestellt. Nur hier be-
deutet es keine Lebensgefahr , 
wenn der Champion bei zu hoher · 
Geschwindigkeit aus der Kurve ge-
tragen wird oder mit dem Konkur-
renten zusammenstößt. Da gibt es 
höchstens Minuspunkte oder ein 
vorzeitiges Spielende. 

Simulationsspiele wie dieses 
eignen sich hervorragend zum Te -
sten und Trainieren der Reaktions-
schnelligkeit. Die geschickte 
Handhabung des kleinen Joysticks 
ist eine gute Vorübung für den spä-
teren Gebrauch des echten Steuer-
rades. Die Spieler bekommen ein 
Gefühl für Geschwindigkeit und rich-
tige Zeiteinschätzung. Für den spä-
teren Autofahrer sind diese Eigen-
schaften eine notwendige Voraus-
setzung, um dem StreB des tatsäch -
lichen Straßenverkehrs gewachsen 
zu sein. 

Längst werden auch die wichtig -
sten " klassischen" Spiele für den 
Computer angeboten. Im Septem -
ber veranstaltete die. Firma Hege-
ner & Glaser in München ein 
Schachturnier, zu dem auch der 
berühmte Russe Anatoli Karpow 
eingeladen wurde . Die Simultan-
spiele gegen ein Dutzend mensch-
licher Spieler gewann er alle - da-
gegen zwang ihn der Schachcom-
puter " Mephisto" zum Remis. 

Für die Video-Sportler gibt es 
den aufregenden Skislalom "Mo-
gul Maniac" von der Teldec. Hier 
steuert der Spieler das Geschehen 
auf dem Monitor mit Hilfe eines 
neuartigen Fußpedals. 

Ein Mittelding zwischen reinem 
Lernkurs und Spiel ist das Lern -
spiel. So können Kinder und Er-
wachsene mit dem Programm 
"Turtle Grafics" recht mühelos in 
die Programmiergeheimnisse des 
Computers eindringen. Und haben 
dabei noch Spaß an den lustigen 
Bildern mit der Schildkröte. Wer 

Q'bert von Parker 

Lust hat , kann mit dem Rechner 
seine Kreativität für Farben und 
Formen durch das Programm " Ma -
len mit dem Computer" (Software 
von der britischen Firma Acorn-
Computer auf Kassette) erweitern. 

Fast alle Spiele , die derzeit auf 
dem Markt zu haben sind, kommen 
aus Amerika oder Hongkong. Die 
Frage drängt sich auf: Warum gibt 
es eigentlich noch keine deutsche 
Software auf diesem Sektor? Muß 
das ernste Volk der Dichter und 
.Denker bei der Erfindung neuer 
Programme nur Arbeit im Sinn ha-
ben? Immerhin - in Hamburg bei 
der jungen Firma Dynamics 
scheint sich da etwas zu regen. Die 
Nordlichter wollen nächstes Jahr 
eigene und spezifisch deutsche 
Spiele herausbringen . Ganz weg 
von Micky Mouse und Galaxis. Da 
darf man gespannt sein! 

Dank der vielen Anbieter auf 
dem Spielsoftwaremarkt, die alle 
um einen Platz an der Sonne 
kämpfen, sind die einzelnen Pro-
gramme jetzt nicht mehr so aus-
schließlich an die Hardware eines 
bestimmten Herstellers gebunden. 
Viele Firmen bieten Spiele auf ver-
schiedenen Datenträgern an, die 
zu mehreren Systemen kompatibel 
sind . Das ist unbedingt ein Fort-
schritt für die Verbraucher. 

Da gibt es einmal die sehr prakti -
schen Steckmodule, die für Home-
und Personalcomputer angeboten 
werden. Dazu kommen noch Kas-
setten, die sich mühelds vom ange-
schlossenen Kassettenrecorder in 
den Rechner einspeisen lassen. Wer 
die Mehrkosten für ein teures 
Floppylaufwerk nicht scheut, für den 
die Mehrkosten fürein teures Floppy-
laufwerk nicht sc;heut, für den gibt es 
Spiele auf Disketten gespeichert. 
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Der Käufer eines neuen Compu-
ters tut gut daran , sich vorher ge-
nau zu erkundigen , wie es später 
mit dem Anschluß verschiedener 
Datenträger auss ieht. Auch der 
Blick in die farbenprächtig en Pro-
spekte der Softwarehäuser - hier 
gibt es oft Tabellen , die auflisten 
welches Programm zu welchem 
Computer paßt - lohnt sich. Die 
Auswahl ist groß; das Durcheinan-
der be i der Systemanpassung aber 
leider auch. 

Um das Spielgeschehen auf 
dem Bildschirm möglichst wirksam 
steuern zu können, gibt es neben 
der Tastatur des Rechners diverse 
Zusatzgeräte . Da sind die inzwi-
schen ergonomisch perfekt ionier-
ten Joysticks - Schnellschalt-
knüppel mit superweichen Kugel-
gelenken und fingergerecht gerif-
feltem Stiel. Noch effektiver scheint 
der Trackball zu sein , eine Gummi-
kuppel, die sich in alle Richtungen 
hin drehen läßt und dem Spieler 
einen Aktionsradius von 360 Grad 
einräumt. Der neue Knüller bei den 
Steuergeräten ist das Joyboard, 
eine Art Minisurfbrett , das der 
Spieler mit dem ganzen Körper be-
wegen muß. ln erster Linie natür-
lich für diejenigen gedacht, die im 
trauten Heim ihre jeweiligen Ski -
oder Surftrainings absolvieren wol -
len. Aber man kann auch anders 
damit spielen- und sicher ist Eines: 
wenn mehrere Leute die ersten 
Wippversuche auf dem Ding ma-
chen, gibt es einen Riesenspaß . 

Für die richtigen Fans , die sich 
einen Home-Computer zum "Ein -
steigen " gekauft haben, dürfte das 
bloße Einlegen einer Spielkassette 
auf die Dauer sicher nicht genü -
gen . Für sie beginnt die Spiel -
freude ja gerade damit, daß sie an -
fangen, die Qualitäten ihres 
schlauen Kastens auszuprobieren. 
Erst mal alle Tasten drücken und 
sehen, was vom Computer für Ant -
worten kommen! 

Die Phantasievollen und Risiko-
freudigen legen da das Anwender-
handbuch bald zur Seite und se-
hen sich nach neuen Anregungen 
um . Neben den unzähligen Leitfä -
den zum Erlernen der EDV, die 
zum Teil ge.rade für den Anfänger 
reichlich kompliziert aufgebaut 
sind, gibt es heute auch eine Reihe 
vergnüglicher Bücher, mit deren 
Hilfe man sich seine eigenen 
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Spiele programmieren kann. Diese 
Methode hat nicht zuletzt den Vor-
teil , daß der Spaß um einiges billiger 
kommt als · bei den teuren Fertig-
spielen . 

Diese Bücher findet man oft schon 
neben den ausgestellten Home-
Computern. So gibt es zu dem klei -
nen Sinclair ZX 81 zwei handliche 
Paperbacks, die einmal 34, einmal 
49 Spielprogramme bieten. Heraus-
geber ist der Cooperation -Verlag in 
München. Die Autoren Alistair Gour-
lay und Tim Hartnell beschränken 
sich in ihrer Programmauflistung auf 
das Nötigste und setzen damit bei 
ihrem Leser schon einige Kennt-
nisse voraus. Allerdings muß auch 
die geringe Speicherkapazität von 
Sinclairs Kleinstem hier berücksich-
tigt werden - die Spiele sind sehr 
einfach aufgebaut und es gibt außer-
dem keine Farbe . 

Sehr viel anspruchsvoller und 
auch teurer sind dagegen zwei 
Bände vom Sybex-Verlag. Titel: 
" Basic-Computer-Spiele" . Diese 
Programme sind nicht an .eine be-
stimmte Hardware gebunden, sie 
laufen mit Microsoft BASIC Version 
4. Zusätzlich gibt es Umsetzungs-
hinweise für andere Basic-Compi-

Report 

ler. Die Bücher sind im Querformat 
sehr übersichtlich gestaltet. 

Für jemand mit guten Englisch-
kenntnissen gibt es zum Atari-
Computer die Spielesammlung 
" Games for the Atari " aus dem 
Hofacker-Verlag. Hier bekommt 
man für Action -Spiele wie 
" Smarty", "Bomber", " Robot At-
tack", "Ball" auch eine spezielle 
Joystick-Programmierung. 

Wer einen Commodore Compu-
ter besitzt , der findet in "Herr-
manns Programmsamm lung " eine 
reichhaltige Auswahl der verschie-
densten Spiele. Sehr anschaulich 
werden hier neben den in BASIC 
geschriebenen Programmen auch 
die zugehörigen Mattscheibenbil-
der gezeigt .(lm IWT-Verlag). 

Das Feld der elektronischen Un -
. terhaltung ist fast grenzenlos ge-

worden. Ob man nun mit Freunden 
am Bildschirm Fußball spielt , far-
bige Monster jagt oder ein Auto-
rennen simuliert - mit den neuen 
Home-Computern läßt sich eine 
Menge anfangen! Gerade für den 
Laien ist der unkomplizierte " spie -
lerische" Umgang mit einem Klein-
rechner eine gute Vorbereitung auf 
die spätere EDV am Arbeitsplatz. 

Ellen Vaki/y 

Auf diese Home-Computer laufen die Spiele 

Hersteller Titel Atari VC-20 C64 

lmagic Moonsweeper X X X 

Tigervision Miner 2049er X 

Activision Oink X 

Sirius-Software Squish 'Em X X X 
Snake Byte X X X 

Atari Poole Position X 
Centipede X 

Teldec Mogul Maniac X X 

Ariosoft Turtle Grafics II X 
Voyager X 
Telengard X X 
Guns of Fort Defiance X 
Roadracer & Bowler X 
Andromeda Gonquest X 
Moon Patrol X X 

-
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Das II. 
bietet Mein 

Home-Computer 
jeden Monat: 

Im Praxisteil 
Die gängigsten Rechner auf dem Markt haben in HC ihre 
festen Seiten. Dort finden Sie für alle Fabrikate nützliche 
Programm- und Selbstbauanleitungen, außerdem Tests, 
Marktübersichten, Kaufberatung- also wichtige Entschei-
dungshilfen beim Kauf eines neuen HC's oder von Zusatz-
geräten. Natürlich auch Anwendungsbeispiele aus der 
Praxis und Listings. 
Die Wissen-Seiten erklären in allgemeinverständlicher 
Spracl).e z. B.: 
e Wie funktioniert ein Diskettenlaufwerk, Kassettenrekor-
der, Bildschirm, Drucker, Mikroprozessor 
e Was ist eine Schnittstelle, ein Bildschirmtext, eine 
Datenfernübertragung, ein Modem, ein Speicher 
Die Rubrik uHC und Spiele" bringt Neuheiten und Über-
sichten sowie Informationen über das riesige Spieleange-
bot 
Der Einsteigerkurs hilft von Beginn an beim Umgang mit 
Home-Computern, z. B. mit einem BASIC-Kurs, oder der 
Einführung in systematisches Programmieren. Mit ihm hat 
der Beginner sehr schnell ein Erfolgserlebnis. 

Im Magazinteil 
Die Magazinstones bringen interessante Reportagen 
aus dem Home-Computerbereich, wie z. B.: 
"Entwicklungsgeschichte eines Home-Computers", 
oder "Der Mikro-Computer in der Ausbildung", oder 
"Entstehung eines Computerspiels". 
Der Report bringt einen aktuellen Bericht von der Home-
Computer-Szene - von Ausstellungen und Messen etc. 
Die Anwenderstory stellt jemanden vor, der erklärt, wie 
er seinen Home-Computer nutzt und was dieser für ihn 
alles leistet. 
Das Portrait stellt bekannte Home-Computer-Leute vor, 
wie z. B. 
Clive Sinclair, oder 
Der Mann, der den VC 20 entwickelte, oder 
Der Mann mit der größten HG-Sammlung. 
Tfps und Tricks 
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'Dif VERBRAUCHrRfiBfl » Mfltl 
HOI1E·COI'lPUTER « MIT WERT-
VOUErt TIPS GIBT ES JETZT ALS 

ZUGABE ZU EINfl't HC-ABOitNE-
ft1Etll - OHHE EitlEN 

PFEtltiiG EXTRA I " 
LassenSie 

sich keine Ausgabe von HC entgehen, denn nur 
mit HC im Abonnement holen Sie auch das 

Letzte aus Ihrem Home-Computer! 

Tipsals 
Zugabe! 

Die abgebildete 
Verbraucherfibel 

"Mein Home-Com-
puter" erhalten Sie 

mit dem ersten Heft 
Thres HG-Abonne-

ments. Sie kostet 
keinen Pfennig extra 
und gibt Thnen wert-

volle Tips für den 
Kauf und die private 

Anwendung von 
Computern. 

Und außerdem macht es doch wirklich noch mehr 
Spaß, wenn Sie Ihren HC nicht nur zum Spielen nut-
zenkönnen. 
HC im Abo bietet unheimlich viel für weniger als 
5 Mark pro Monat, denn außer der Ersparnis 
(12 Hefte zum Preis von 11) profitieren Sie noch von 
folgenden Abonnement-Vorteilen: 

• Die Verbraucherfibel ,,Mein Home-
Computer' 
Sie erhalten sie zusammen mit dem ersten Heft 
Ihres Abonnements. Sie ist im Preis für die erste 
Bezugsperiode enthalten und gibt llmen wertvolle 
Tips für Kauf und private Anwendung von 
Computern. 

• Eine praktische Sammelbox 
"ermöglicht llmen jederzeitigen direkten Zugriff' zu 
Ihrem gesammelten HC-Wissen und ist im Preis für 
die erste Bezugsperiode enthalten. 

• ])er Postbote bringt Dmen HC 
regelmäßig druckfrisch ins Haus. 
Das ist bequem und kostet Sie keinen Pfennig extra. 

• Wenn Sie in Urlaub sind, 
oder wenn HC beim Händler mal vergriffen ist -
als Abonnent entsteht Ihnen dadurch keine 
lnfonnationslücke. Das ist wichtig, denn nur He-
Komplett bedeutet komplette Information über den 
Home-Computer und alle Anwendungsmöglich-
keiten. 

I 

Abobesteli-Coupon 
Liefern Sie mir bitte HC von der Aus-
gabe: an regelmä-
ßig jeden Monat per Post frei Haus. Ich 
erhalte HC mit einem Preisvorteil von 
fast 10% - Zustellung bereits inbegrif-
fen. D. h., ich bezahle nur 55,- DM für 
12 Hefte pro Jahr* 
Mit dem ersten Heft meines Abonne-
ments erhalte ich außerdem die Ver-
braucherfibel "Mein Home-Computer" 
und kurz darauf die praktische Sarnrnel-
box. Beides kostet mich keinen Pfennig 
extra. 

Meine .Anschrüt: 

Vorname, Name 

Straße 

PLZ. Ort 

Datum, Unterschrift 

(Ich weiß, daß ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen kann. 
* Auslandspreise und Kündigungsbedingungen siehe Impressum.) 

Coupon bitte ausschneiden und einsenden an: 
HC-Leserservice, Vogel-Verlag, Postfach 67 40, 8700 Würzburg I 
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Soft-und 
Hardware Spectrum 

01eser Flug durch e1nen m1t manmgfa1t1gen Gefahren 
Tunnel fordert GeschiCkflehkelt und schnelle 

Entscheidungen Haben S1e d1e Nerven fur dieses 
aktiOnsreiche Sp1el? Wagen S1e den Versuch I 

lnvaders An N' SP 201 DM 25,-
Jetzt bekommen S1e d1eses geradezu schon klaSSISChe 
Computerspiel m Farbe auf Ihren Speerrum Zusatzlieh konnen 
S1e jetzt auch emen Schutzschirm m AktiOn treten lassen. 0 1e 
dre1 verschiedenen Schnelligkeitsstufen ermogllchen jedem 

Software 
Commodore 64 
CBM Faktura 64 

Das Fakturier- und Artikel-
verwaltungsprogramm für bis zu 
1500 Artikel. Mindermengenstatistik, 
automatische Preiskorrektur etc. 

Soft-und 
Hardware ZX 81 
Toollcit 
DAS Hilfsprogramm für den 
Programmierer. Mit neun Befehlen 
incl. RENUMBER und APPEND 
sparen Sie Stunden! 

Art. Nr. 072 DM 281 -

Erweitertes Basic 
Erweitert den Befehlssatz mit einer 
Vielzahl von Befehlen, die Sie schon 
immer vermißt haben (READ, DATA, 
ON!ERROR!GOTO u.v.a.m.). 
1,7 K Speicherbedarf. 

Art. Nr. 083 DM 291 -

Meditor 
Ein zweites Betriebssystem mit Screen-, 
Grafik- und Texteditor, beliebig große 
Bildschirmmatrix, Fensterscroll, Bild-
schirmmaske etc. Art. Nr. 081 DM 35

1
-

sem mdiv1duelfes Sp1el Art Nr SP 202 DM 2 S,- Art. Nr. VC166 OM300,-

Maschinencode-Fibe/ 
fürdenZX81 
(mit ROM-Listing) von J. Mer.z. Gulpman 

Das 1st Gulpman. den S1e vom ZX 8 I her kennen. 01ese 
Puck man· Vers1on ermogllchr Ihnen d1e Wahl ZWISChen 15 
verschiedenen Labyrmthen. 10 Tempo· und 10 
Schwleflgkeltsstufen. Em hervorragend geschnebenes 
Act1unspie/l 

Art Nr SP 204 DM 29,-
Spectrum Schach 
Das bewährte Schachprogramm von Artic Computing, 
nun auch für den Speerrum 48 K! 

Art. Nr. SP 223 DM 34,-
Spectrum Sprach-Schach 
Wie Speerrum Schach. jedoch mit Sprachausgabe des 
gewählten Zuges (Englisch) . 

Mt. N,. SP 222 DM 36,-

Centropod Art. Nr. VC 160 DM 29,-
Cyclons Art. Nr. VC 161 DM 29,-
Escape-MCP Art. Nr. VC 162 DM 29,-
Pakacuda Art. Nr. VC 164 DM 29,-

Diese spannenden Action-Spiele sind 
nur ein Auszug aus unserem ständig 
wachsenden Angebot. Fragen Sie uns 
nach weiteren Neuheiten für den 
Commodore 64. 

Eine leichtverständliche Einführung in die 
Maschinensprache für den Anfänger, der 
weiter möchte. Art. Nr. 078 DM 19

1
80 

Memopak16K 
Memopak Tastatur 
ASZMIC-ROM 

DM98,-
DM175,-
DM168,-

Drucker, Speicher, Schnittstellen 
etc. sowie ca. 40 weitere Pro-
gramme finden Sie im ZX-81-Info. 

Pingo (4BKJ 
Dasneueste Actionspiel von profisoh. Lenken Sie 
Ihren Pingwn so durch das Tre1be1s. daß $1e den 
Sno-bees entgehen .. Em kalter Spaß. SPECIRUM 

Arr. Nr. $P231 DM 25,-
Space Missile Command 
Das neue $p1el- nun auch fur den ZX Speerrum 
erhaltl1ch. Beschutzen Sie sechs Stadte vor 
todl!chem Meteomenemschlag . .. 

Art. Nr SP233 DM 25,-
Jangler (4BKJ 
Em Sp1el. wo alles durche1nandergeht. 
Ein Sp1elfeld voller schiangelnder Raupen. 
d1e unter Kontrolle gebracht werden mussen. 
um den High-Score zu erz1elen 

Arr. Nr. SP232 DM 25,-
Music Composer (4BKJ 
Mus1c Composer erlaubt d1e Emgabe von bis zu 
ca. 23000 Noten. die dre1st1mm1g und m der 
korrekten Schre1bwe1se auf dem 81ldsch1rm 
angeze1gt und Uber den Tonausgang horbar 
gemacht werden. Fur Mus1ker em Muß. 

Art. Nr. SP240 DM 35,-

Editor/Assembler 
S1e mochten m Maschmencode programmieren? Dann 
brauchen S1e d1eses leistungsstarke Hllfsprogramm 1 

ZusatZlieh bes1rzen S1e Jetzt folgende .. ExtraS·· Automatische 
Ze1lennumenerung. funfbuchstab1ge Labels. emfache 
Edl(lerung und Cursor-Kontrolle. Ausgabe an den 
ZX·Drucker Der Assembler akzep(lert alle 
ZX 80-Mnemomkkurzel (und andere). Hexadez1mal- und 
Dezimalzahlen und wellere spez1elle Assembler-Befehle w1e 
ORG. END. DEFB. DEFW. EOU S1e sparen Jetzt wertvolle 

m1t Ed1tor Assembler1 

Art Nr SP 206 DM 35.-

16K Grundversion-
mit deutschem Handbuch 

Software VC 20: 
M-Coder II t4BKJ 
Ein verbesserter Bas1c Comp1ler. der jetzt Stringvanable 
annimmt: keine Gleitkommaarithmetik I 

An. N,. SP 207 DM 35,-
Tasword 
Em Textverarbeitungsprogramm m1t der Opt1on fUr 
64 ZIZe1le. Mit deutscher Anleitung. 48K. 

An. N,. SP 221 DM 39,-
Toolkit 

ln unserem Commodore·Katalog finden Sie 
22 Spiele zum Preis von je DM 25,-

ZX·DRUCKER 
fürZX 81 \ 

ZX-81-Info 
Spectrum-Katalog 
Commodore-Katalog 
gegen frankierten Rückumschlag (Lang-DIN) 

Händleranfragen 
willkommen! 

So wird bestellt: 
Der Bestellung Scheck beilegen 
oder per Nachnahme bezahlen. 
Alle Preise incl. MwSt., Porto, 
Verpackung. 

Komplettsystem rmt Centromcsschmttstelle 
und Verbmdungskabel 

prOfiSOft 
Sutthauser Straße 50-52· 4500 Osnabruck 
Telelan 0541 53905 nurDM 864,-
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Clubseite 

Nach der Veröffentlichung der Apple--Ciubadressen geht es in dieser 
Ausgabe um die Fans von Atari, Commodore und Sharp 

Herrn Volker Modrach 
Mörchinger Str. 52 
1000 Berlin 37 
Tel.: 0 30-8 12 11 25 

Frau I. Andrew 
Ackerstr . 26 
4000 Düsseldorf 1 

Ku rt Hermann 
Uerscheider Str. 130 
5650 Solingen 11 

Nr. 12- Dezember 1983 

Braunschweiger Str. 8 
3180 Wolfsburg 12 
Tel. 0 53 61/6 25 00 

Herrn Jürgen Wagner 
Auf der Wiedigsbreite 14 
3500 Kassel 
Tel.: 05 61/88 62 89 

A. Seifert 
Postfach 20 01 26 
5060 Bergisch-Giadbach 

\WV<- u 

Herrn Harry Dietert 
Max-Eyth-Str. 16 
7170 Schwäbisch Hall 

Herrn Lothar Hofmann 
Schrotacker 27 
8650 Kulmbach 
Tel.: 0 92 21/40 31 

om!ILlLC 
Dietmar Schnitzer 
Sandleite 1 
8601 Deusdorf 

c/o Fische! GmbH 
Ka iser-Friedrich-Straße 54a 
1000 Berlin 12 
Tel . : 0 30/3 23 60 29 

Rerrn Heino Kruppe 
Pinneberger Chaussee 8 
2000 Harnburg 54 
Tel. : 0 40/5 70 84 01 

Herrn Klaus Ditze 
Nikolaus- Eh len-Str . 6 
5354 Weilerswist 

Herrn Robert Lechner 
Saalburgstr. 28 
6000 Frankfurt 60 

Pötschnerstr. 2 
8000 München 19 
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Report 

Mülltonne, war aber innerlich zu -
tiefst menschlich - es verbarg un-
ter der glänzenden Karosserie ei-
nen 112 Zentimeter großen Schau-
spieler. Seine Nachfahren stecken 
bis zum Kunststoffscheitel voll 
hochkomplizierter Elektronik: "Die 
Ausbaufähigkeit ist größer als die 
jedes Personal-Computers, der je-
mals gebaut wurde", betont einer 
der Hersteller. 

ln den Gehäusen von Hero 1, 
Bob, Topo , Fred und Toby ist noch 
jede Menge Platz für weitere Plati-
nen, die Einschübe sind bereits 

--

Zeichentalent Fred 

vorhanden. Bob (Brains on Board 
- zu Deutsch: Gehirn eingebaut) 
stammt aus der Roboterschmiede 
" Androbot" in San Jose/USA. Sie 
wurde von Nolan Bushnell, dem 
Begründer von Atari, geschaffen. 
Sein "Gehirn" besteht aus zwei ln -
tel 8086-Mikroprozessoren, er ver-
fügt über 3 Megabyte Betriebska-
pazität. Mit Infrarotsensoren kann 
der schlaue Roboter zwischen ei-
nem Menschen und einem Möbel-
stück unterscheiden, die Entfer-
nung schätzt er zentimetergenau 
per Ultraschall ab. Er rollt also auf 
sein Herrchen zu , sobald er es 
geortet hat, macht dabei einen ele -
ganten Bogen um die Zimmerlinde 
und hält eine freundliche Begrü -
ßungsansprache. Sein Besitzer 
könnte ihn dann per Knopfdruck 
zum Kühlschrank scheuchen, wor-
auf er postwendend mit einer Dose 
Bier zurückkehrt. 

Bob läßt sich nahezu unbe-
schränkt dressieren , man kann 
sich mit ihm über jedes ASCII-Ter-
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Sprachbegabt und hilfsbereit 

minal unterhalten, allerdings nur in 
der Robotersprache " Androbot 
Control Language" (ACL). Mit ei -
nem selbstgestrickten Programm 
bekommt der weiße Hausfreund ei -
nen eigenen, unverwechselbaren 
Charakter eingespeist. Sein Brü-
derchen Topo ist sogar drahtlos 
über Infrarot-Sender programmier-
bar, seine Software vorerst auf Ap -
ple -Computer abgestimmt. Hat der 
Roboter erst mal einen bestimmten 
Weg kapiert - über Joystick oder 
eingebaute bzw. externe Tastatur 
gesteuert - , dann vergißt er ihn 
auch nicht mehr, er findet sich 
überall zurecht. Wenn es sein muß 
singt er sogar bei der Arbeit. Über 
ein Sprachmodul verfügt nämlich 
jeder Roboter, der auf sich hält. 

So auch Hero 1. Sein Sprach-
synthesizer erzeugt 64 Töne auf 
Phonembasis, entsprechend pro-
grammiert steht ihm somit ein un-
begrenzter Wortschatz zur Verfü -
gung. Ein umfangreiches System 
von Sensoren läßt den "Held 
Nummer Eins" Licht , Ton, Bewe-
gung und Hindernisse wahrneh-
men. Nicht genug damit: Der ge-
drungene Kumpel kann außerdem 
kräftig zupacken. Aus seinem Kopf 
wächst ein Greifarm, dem fünf 
Elektromotoren eine unerreichte 
Gelenkigkeit verleihen. Den Hero 
nun einfach nur zum Abspülen 
oder Staubwischen einzusetzen, 
hieße, seine Talente zu unterschät-
zen. Er versteht sich als "Heath 
Educational Robot", als Lehrmei-
ster also, der seinem Besitzer bei-
bringen will , wie man mit einem 
Roboter umgeht. Seine Mutter, die 
Elektronikfirma Heath -Zenith , gibt 
ihm zu diesem Zweck ein 1200seiti-
ges Lehrbuch mit , in dem nicht nur 
der Dialog mit Homerobotern , son-

dern auch die Bedienung und das 
Programmieren von Industrierobo-
tern trainiert werden kann. 

Wer mehr Wert auf Unterhaltung 
als auf Belehrung legt, wird sich 
eher mit Fred (Friendly Robotic 
Educational Device) anfreunden. 
Der Winzling ist nur 30 Zentimeter 
hoch, beherrscht aber schon 45 
Wörter t,md kann vor allem zeich -
nen: Drückt man ihm einen Bleistift 
in die Klaue, dann malt er alles ab, 
was auf dem Bildschirm mittels 
Home-Computer grafisch darge-
stellt wird . Natürlich folgt er auch 
Befehlen au s dem Rechner . Da er 
nur einen Bruchteil seiner großen 
Artgenossen (so um die 300 Mark) 

----
T 

Schönheit mit X-Beinen 

kostet, dürfte ihm eine steile Karriere 
bevorstehen. 

Die rollenden Kunststofftönnchen 
eröffnen Computer-Freaks eine 
neue Dimension: War das Hobby 
bisher fast ausschließlich auf den 
Dialog mit dem Fernsehgerät be-
schränkt, so bringen die kleinen Un -
geheuer jetzt Leben in die Bude - sie 
stellen völlig neue und hohe Ansprü -
che an die Programmierfähigkeit 
ihrer Besitzer. 

Im Gegensatz zu manchen Zeit-
genossen lassen sie die Finger von 
der Hausfrau und vom Cognac , rei -
ßen keine schmutzigen Witze und 
brennen keine Löcher in den Tep-
pich. Und einen Knopf zum Abstel -
len haben sie auch. hs 
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Kaypro bietet Computer-Power 
pur. Im robusten Alu-Koffer: 
alles, was Sie zum aktiven 
Computern brauchen. Sinn-
volle, Zigtausendfach bewähr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das 
sich sehen lassen kann - und, 
mit dem Sie sofort arbeiten 
können! 

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

Daten zur Technik: 
CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2 
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert) 
für Kaypro II, 2 X 394 kB für Kaypro 4 und 
10 MegaBytes für den Kaypro 1 0! Ein 
Monster-Monitor (grün) mit fast 25cm. 
Riesig : 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten. 
Centronics- und RS 232 C-Schnittstellen. 
12 ... 14 kg , je nach Modell; Breite 46, 
Höhe 22, Tiefe 42 (cm). 

; ' ' I - -""' ' · -·- CJ. .f .• ' / / -- ; .. ,... -
- . c,.,,.".r,u Opll!'-

-- 4 • Q - 0 J - < • ' .u "·' Der Portable 
Computer des 
Jahres 1983 
ausgewählt von führenden 

- ".. - .,. .... - - - ;# ""·' ... .-.. .. .... 

amerikan ischen und europäischen Journalisten 
im Auftrag des CHIP-Magazins. 

Software inklusive: 
WORDSTAR - der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE 
WORD PLUS ein brandneues ••Wörter-
buch•• (in Deutsch!), SUPERCALC- ein-
fach super für Planung und Kalkulation. 
M-BASIC zum Programmieren. 
Und : d-BASE II von Ashton -Tate, das 
Programm um Daten zu verwalten. Ein 
Knü ller für jeden Computer-Besitzer. Das 
ist die STANDARD-Software beim 
Kaypro II. Im Kaufpreis enthalten! 

- --- -------- --- ------ ----------------- -· ----der komplette Computer 
KAYPRO Europe 
Büro Deutschland 
Roßmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main 
Tei.0611/1344123 
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Technik 

Anatomie eines Roboters 
Nicht schön, aber (noch) selten: Das Familienmitglied der Zukunft birgt 
in seinem Inneren modernste Elektronik und perfekte Mechanik 

"My Name is Nobody" antwortet 
der tönnchenfö rmige Home-Robo-
ter, falls ihn jemand nach seinem 
Namen fragt. Wie er heißen soll, 
weiß so recht noch keiner . Sein Va-
ter , Kurt Beer, Geschäftsführer der 
Hamburger Elektronikfirma Ra in-
bow, nennt ihn vorerst mal " Toby" , 
ganz provisorisch , damit das Pla-
stik-Kind einen Namen hat. Toby 
der Einarmige hat d ie besten 
Chancen , zum Roboter des Jahres 
gewählt zu werden . Der Typ bringt 
alles mit , was man heute von ei-
nem Multitalent aus der Retorte 
verlangt : "Er kann Abstände mes-
sen, Gegenstände orten und Be-
wegungen wahrnehmen. Mit se i-
nem eingebauten Arm kann er 
Dinge greifen und weiterreichen , 
wie etwa Drinks servieren oder Blu-
mengießen" , behauptet sein 
Schöpfer. Er empfiehlt sein Pro-
dukt außerdem als Gesprächspart-
ner und als Wachhund. 

Toby verfügt nämlich über einen 
ausgeprägten Geruchssinn, er kann 
Gas oder Rauch "riechen " , außer-
dem gibt er Laut, wenn sich jemand 
uneingeladen in der Wohnung auf-
hält. Geladenen Gästen nähert er 
sich freundlich, ein Sprachsynthe-
sizer mit 64 Phonemvariationen er-
laubt unbeschränkte Plauder-Pro-

20 HC 

grammierung, ob in Bayerisch, Ost-
friesisch oder Rotwelsch . Seine Fä-
higkeiten verdankt Toby hauptsäch-
lich dem Mikroprozessor INS 8073 
und einem Speichervermögen von 
24 KByte, einschließlich der 16K-
Erweiterung. 

Solide Mechanik 
Der "mobile Roboter für den 

persönlichen Bedarf", wie der Her-
steller seinen rollenden Computer 
nennt, ist nur für den Einsatz in ge-
schlossenen Räumen gedacht, als 
Hofhund läßt er sich nicht verwen-
den, auch vor Stufen verzagt er. 
Dafür kann sich die einarmige, 70 
Zentimeter hohe Kunststoff-Tonne 
notfalls auf der Stelle drehen: Den 
Antrieb besorgen zwei starke Elek-
tromotoren über Getriebe und zwei 
Räder, zwei weitere Räder verhin-
dern ein Umkippen . Andere Motör-
chen bewegen den voll versenkba-
ren Greifarm. Ein Akku unterhalb 
der Bodenplatte liefert genügend 
Stoff für sechs bis acht Stunden 
Fahrze it, wenn er zur Neige geht , 
rollt Toby automatisch zu seiner 
Ladestation und schließt sich so-
lange an, biserwiederfitist. Damit 
der Roboter nicht blindlings alles 
über den Haufen rennt, was in der 

Wohnung herumsteht, verpaßte 
man ihm eine Anzahlleistungsfähi-
ger Sensoren: Drei Reflexsensoren 
an der Unterseite können Markie-
rungen am Fußboden (Klebeband) 
orten und so Bezugspunkte für 
Wiederholungshandlungen wahr-
nehmen. 

Den Abstand zu einem Hindernis 
stellt ein Entfernungsmeß-System 
nach dem bekannten Polaro id-Ver-
fahren fest, also per Ultraschall. 
Vier justierbare Abstandssensoren 
sind mit fünf Empfängern gekop-
pelt. Sie sorgen dafür, daß Toby 

etwa 60 Zentimeter vor einem hi 
derliehen Gegenstand abbremst 
und ihn elegant umkurvt. Auf alles , 
was sich rührt, reagiert er eben -
falls: Ultraschall -Sensoren, die 
nach dem Dopplerprinzip arbeiten , 
melden ihm die geringste Bewe-
gung im Raum . Je nach Program-
mierung reagiert der Roboter auf 

Intelligenz im Bauch 
1 Leuchtdioden zur Funktions-
kontrolle 2 Reset-Taste 
3 Schlüselschalter 4 Folien-
tastatur 5 RS 232-Schnittstelle 
6 Joystickanschluß 7 Platine für 
Ultraschall-Abstandsmessung 
8 Greifarm 9 Greifarm-Verscha-
lung 10 Flachband für Port-
anschlüsse 11 Summer 
12 Portbaustein 13 Treiber für 
LEDs 14 CPU-Karte 15 Mikro-
prozessor INS 8073 16 EPROMS 
17 Schreib-Lese-Speicher (RAM) 
18 Synthetische Spracherzeu-
gung 19 Analog-Elektronik für 
Bewegungsmelder 20 Ansteue-
rung für lnfrarot-Abstandssenso-

• ren 21 Akku 22 Antriebsräder 
23 Getriebe 24 Stützräder 
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den Gast, indem er ihm ein Bier 
bringt oder die Polizei anruft. 

Wenn es irgendwo brenzlig oder 
explosiv wird , verraten ihm je ein 
Gas- und ein Rauchsensor die pre-
käre Situation - in Amerika wird 
der Kleine schon als Feuerlöscher 
eingesetzt. Als unermüdlicher 
Wachmann kann er so getrennte 
Räume überwachen und bei jeder 
nur denkbaren Unregelmäßigkeit 
Alarm schlagen. 

Außerdem ist er seinem Besitzer 
treuwie Gold und hört nur auf den 
Befehl seines Erziehungsberech-
tigten: Die Programmierung läßt 
sich mit einem Schlüssel verrie-
geln . Je nach Einsatzzweck liefert 
der Hersteller verschiedene Soft-
ware-Pakete , so etwa eine Aus-
weichroutine oder ein PR-Pak-
kage. Der Fahrplan wird entweder 
über einen Rechner - etwa einen 
Apple II- eingegeben oder über die 
eingebaute Folientastatur. Am ein-
fachsten geht es mittels Joystick: 
Der Besitzer zeigt seinem Roboter 
einmal den rechten Weg, Toby ver-
gißt ihn nie wieder. 

Sein jeweiliges Vorhaben gibt er 
rechtzeitig bekannt, mit zehn 
Leuchtdioden , die seinen Scheitel 
schmücken. Intelligenz und Fähig-
keiten des neuen Hausfreundes 
wachsen mit der verfügbaren Soft-
ware , aber auch mit weiteren Sen-
soren. An Platzmangel scheitert 
seine weitere Karriere bestimmt 
nicht, in seinem Inneren ist noch 
jede Menge Raum für weitere Plati-
nen-Einschübe. Soviel Technik -
al les vom Feinsten - hat natürlich 
ihren Pre is. Der Roboter kostet mit 
dem gesamten Zubehör - Greif-
arm , Speichererweiterung und 
Sprachsynthesizer - fast 10 000 
Mark, in der abgemagerten Grund-
ausstattung immerhin noch 8870 
Mark. Wer soll sich einen so teuren 
Freund leisten? Ku rt Beer hofft auf 
Computerfans - der Hamburger 
Apple-User-Ciub konnte sich 

_kaum mehr von einem Probeexem-
plar trennen - auf Geschäftsleute, 
d ie Toby für Reklamezwecke ein-
spannen, aber auch auf Snobs, 
denen diese Art von Hausmädchen 
gerade noch gefehlt hat. hs 

Roboter ante portas! 
Wer den 10 000-Mark-Super-

star gewinnen möchte , sol lte 
sich mal unser Pre isausschrei-
ben auf der Seite d ieses Heftes 
näheransehen 
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139 BASIC fUr blutige Laien 
113 BASIC Handbuch für Anfänger 
121 Microsoft BASIC HB 
122 BASIC fUr Fortgeschrittene 

31 57 Praktische BASIC Programme 
34 TINY BASIC Handbuch 

255 BASIC /BASIC 
256 Stimulat ing Simulations 
257 BASIC Computer Programs in 

Science and Engineering 
260 BASIC Computer Progr. Business 1 39, -
284 BASIC Computer Progr. Business 2 49, -
266 Advanced BASIC Applications 39. -
151 Microsoft BASIC 9.80 
270 BASIC with Sty le 39,-

27 Basic-M/Motorola 6800/09/68000 29,80 * HOFACKER Bücher 
1 Transistor-Berechn. u. Bauanl. HB 29.80 
3 Elektr . i. Auto m.HB f. Pol izei-Radar 9,80 
4 IC-Handbuch (TT L, CMOS, Linear) 19.80 
5 JC-Oatenbuch 9,80 
8 IC-Bauanfeitungs-Handbuch 19 ,80 

10 Elektronik und Radio, IV 19,80 
12 Beispiele integrierter Schaltungen 19,80 
13 Hobby-Elektronik-Handbuch 9,80 
15 Optoelektronik-Handbuch 19,80 
16 CMOS, Teil 1 19,80 
17 CMOS. Teil 2 19,80 
18 CMOS. Teil 3 19,80 
19 IC-Experimentier-Handbuch 19,80 
20 Operationsverstärker 19,80 
21 Digitaltechnik Grundkurs NEU 19,80 
22 Mikroprozessoren 19,80 
23 Elektronik Grundkurs 9.80 
24 Progr. in Z80 Masch.-Spr. II NEU 29 ,80 
26 Miereprozessor Teil I I 19.80 
28 Microcomputer Lexikon 29,80 
29 Mierecomputer Datenbuch 49, -

31 5/ Praktische Programme ::JQ, -
103 Oszillographen Handbuch NEU 19,80 
128 Programmieren mit dem CBM 29,80 
130 Programme für CBM 19,80 
132 CP/M-Handubch 19,80 
137 FORTH-Handbuch (deutsch) 49, -

ELCOMP Books 
150 Care a. Feeding of the Comm. PET 9,80 
152 Expansion Handb. f. 6502u. 6800 19,80 
154 Camplex Sound Gen . w. Microc. 9,80 
155 The First Book of 80 US 29.80 
156 Smal Business Programs 29,80 
157 The First Book of Ohio 19,80 
158 The Second Book of Ohio 19 ,80 
159 The Third Book of Ohio 19,80 
160 The Fourth Book of Ohio 29 ,80 
161 The Fifth Book of Ohio 19,80 

141 29,80 DM 162 AT A A l Games in BASIC 19,80 

Programmieren 
in 
Maschinensprache 
mitdem 

118 49, --DM 

NEUE BÜCHER 
Programmier-Handb. 
fürSHARP 
Best.-Nr. 148 49,-
Programme für den 
T I 99/4A 
Best.-Nr. 149 49,-
Beherrschen Sie Ihren 
Commodore 64 
Best.-Nr. 147 19,80 
64 Programme für den 
Commodore64 
Best.-Nr. 145 39,-
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163 The Periph . Handbook 29.80 
164 AT AAl Progr.- Learning by Using 19,80 
170 FOATH on the AT AAl f"llf.ilm 29,80 
172 Hackerbock 1 (AT AR I) 29,80 
173 Oescript ion Book, PD-Book 9.80 
175 Astrologie with 48K, AT AR I 800 49, -
177 CP/M-MBASIC and the Osborne-1 29,80 

TAB Bücher 
952 Microcomp. Progr. f. Hobbyist 

1015 Beginner's Guide to Microproc. 
1055 The BASIC Cookbook 

NEU ••• NEU ••• NEU ••• NEU 
1496 The IBM Personal Computer 49.80 
1256 33 Games of Skill & Chance 

for the IBM PC 
1556 Graphics Programsf. the IBM PC 
1540100 Ready -ta-Run Progr. and 

Subroutines for the IBM PC 79, -
1545 Advanced Progr. Techniques for your 

AT AR I, Graphics + Voice Progr. 89. -
1453 Progr. your AT ARI Computer 49. -
1485 AT AAl Progr. w. 55 Programs 59,-
1513 APPLE II BASIC 59,-
1394 Progr. your Apple II Computer 39. -
1491 10f-Projectsfor the ZSO 69,-
1421 Handbock of Advanced Robotics 69. -
1391 Projects i. Machine lntelligence for 

your HomeComputer 49, -
1455 The Art of Computer Progr. 49,-
1468 Verbal Control w. Microcomp. 49. -
1422 Writing Basic Adventure Progr . 

for T RS-80 
1481 TRS-80 Color Programs 

240 TRS-80 Oisk & other Mysteries 
245 Microsoft BASIC Decoded 
246 BASICFasterand Setter 
247 The Custom TRS-80 
283 The Captain 80 Book of 

BASIC Adventu res 
681 Machine Language Oisk 1/0 
5125 TASDOS 2.3 Oecoded 
5126 How to do it on the TRS-80 
680 The Custom APPLE 
Weitere Neuerscheinungen von IJG sind: 
5127 BASIC Disk. 1/0 Fasterand Setter 129,00 
5128 The TRS-80 Beginners Guide to 

Games and Graphics 99,00 

10 1 295.00 
5209 Electr ic Pencil {Cl 285,00 
5210 Red Pencil - Roter Bleistift (Dl 295.00 
5203 Blue Pencil Dictionary {Dl 295,00 
5204 BASIC Fasterand Setter Demon-

stration Disk (BFBOEMl (Dl 79,00 
5205 BASICFasterand Setter Library 

Oisk IBFBLIBI (01 79.00 
5200 CYBERCH ESS. Amateure (0) 129,00 
5207 CYBEACHESS. Professional (D) 129,00 

35, -
49,-
39, -
19,BO 
39.-

258 APL - An lntroduction 3!:.1, -
259 Creative Progr. f . Fun and Profit 29 ,80 
260 BASIC camp_. Progr. f. Business 1 39. -
262 Homecomputerscan makeyou Rich 19,80 
263 Sixty Chattenging Problems 19.80 
265 Musical Applications for Micros 79, -
266 Advanced BASIC Applications 39,-
267 How to Profit from your Camp. 39. -
268 Pascal with Style 39, -
269 Cobo l with Stvle 39, -
270 BASIC with Stvle 39, -
271 BASIC FORTRAN . 45. -
272 Z-80 and Assembly Lang. Progr. 39, -
273 Bea't to ODDS 39.-
274 The 8086 Primer 49, -
191 400 ldeas for Design , Vol. 3 79. -
248 I Speak BASIC to my PET 99,-
249 Library of PET Subroutines 49, -
250 Progr. for Beginners on 29,80 
251 Sargon A Computer Chess Progr. 49, -
280 The BASIC Conversion Handbock 29.80 
281 The Softside Sampier (TRS-80l 49, -
282 I Speak BASIC to my TAS-80 99, -
284 BASIC Camp. Progr. f. Business2 49,-
285 lntroduction to Camp. Animation 39, -
286 Graphics Cookbook for the Apple 39, -

Primer 11111 = 
289 CreateWord Puzzlesw. Camp. 59, -
290 Software Toolkit for Microcomp. 79, -
330 PET Graphics 79. -
331 I Speak BASIC to my Apple 99.-

Lagerverwaltung 
7021 Adressenverwaltung 
7020 Fakturierung .A\. 
7320 Superinventory 
7312 Supermailing 
7312 Busipack 

lnv., Mai I.+ Fakt . (0) 499, -

Maschinensprachen-Util ities 
Macroassembler für ATARI, dt. Anleitung, 
einer der besten weltweit ! 
7099 ATMAS- 1 (0)299. -
7060 ATMAS IROM·Mod.)389, -
7022 ATMQNA-1 (Ma. -Monitor ) (0/C) 49, -

169 How to Program i. 6502 
Machinelanguage {Bookl 29,80 

Fig FORTH für AT ARI 
mit dt. Anleitung und Handbuch 
7055 ELCOMP FROTH (0)199. -

170 FORTH Learn ing by Using (Bookl29.80 
7053 Lern FOATH {D/C) 79, -
7223 Astrologie I Atari 800, 48k (D) 99. -
7209 Gunfight (Cowboykampf) (Cl 79, -
7326 GO-Spiel (D) 99, -
7325 Flipper Buldog Pinbatl (Cl 99,-
7309 Mondphasen (D/Cl 49. -
7315 Biorhythmus (Dl 49; -

VC-20 
SUPER- AKTION SPIELE 

(Rom-Modul) 149, -
(Rom-Modul) 149, -
(Rom-Modul) 149. -
(Rom-Modul) 149, -
(Rom-Modul 149,-

4901 Astrologieprogramm 
4828 Spielesammlung für VC-20 
4848 Stecker f. Erweiterungsport 
4844 Universai-Experimentierplatine 

ICI 
ICI 49,-

19,80 
89,-
29,80 
39. -

141 Programme für VC-20 (Buch) 
4918 Compute!"s First Book of VIC 

The Custom Apple & other Mysteries 
Dieses Buch braucht jeder APPLE-Besitzer . 
Ca. 190 Seiten Großformat voll mit Hard-
wareinformationen u. Platinenvorlagen, Oata-
Aquistion, 1/0-Progr., EPAOM-Burner. u .v.a. 
Best.-Nr. 680 79,- DM 
NEU - The APPLE in your Hand, Flögel 
Applications in BASIC, Ma.-Language, 
FOATH. Best.-Nr. 178 39,- DM 

Textverarbeitung wie noch nie ! 
Blitztext - Der Spitzenwortprozessor 
C-64 Voll bildschirmorientiert. Mehr als 
70 Kommandos. 50 Seiten engl. Anleitung. 
Terminal Software f. Neztwerke ist enthalten. 
4965 ...dl IO/CI199, -
4980 Adressenkartel (D/C) 49, -
4954 Fakturierung mit Text 99. -
SPIELE FOR C-64 
4950 Spielepa!c.et l 
4951 Spielepaket II 
4986 Astrologie 

(:: 101 
101 

10/CI 
Maschinensprachen Utilities 
MACROFIRE Macroassembler für C-64. 
Editor/Assembler voll bi ldschirmorientiert. 
lnclude von Disk od. Cassette sehr schnell. 
4964 IO/C)199,-
4987 SUPERMONITOR·64 IC/0) 39,80 
4985 Disassembler - (Cl 29.80 
4983 Miniassembler (Cl 49.80 
BOCHER für C64 
183 More on the'sixty Four 
145 64 Progr. für den Commodore-64 
182 The Great Book of Games Vol. I 
124 Progr. i. Ma.-Spr . m. d. C-64 
146 Hardware Erweiterungen f. d. C-64 39, -

. Hardware Erweiterungen für C-64 
Ext. Experimentierpl. 
f. Erweiterungen am 
Modul Steckplatz 
Best.-Nr. 4970 ?B·-
Expansionsb. f. Modul 
Steckplatz (Bausatz). 
Erlaubt bis zu 4 Best.-
Nr. 4970 (siehe Bild). 
13est.-Nr. 4992 99. -

7040 Joystickportstecker (Weibchen) 
4996 Cassettenportstecker 

BASIC-Programmbibliothek. besteht aus ins-
gesamt 7 Büchern (D IN A 4), ca. 200 Progr. a. 
den Bereichen . Geschäftsprogr. , Mathematik, 
Statistik , Spiele u.v.a. · 
(Die Bände sind auch einzeln erhältlich ! 

SINCLAIR ZX81 I ZX-Spectrum 
Progr. i. BASIC u. Maschinencode m. d . ZX81 
Endlich ein dt. Progr.-Handb. für den Sindair 
ZX81 . Viele Tricks, Tips, Hinweise, Progr. in 
Maschinenspr., Hardware-Erweiterung, lustige 
Spielprogramme zum Eintippen. 
Best.-Nr . 140 
143 35 Programme für den ZX81 
119 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, I 

24 Progr. i. Masch.-Spr. m. 2 80, lt 

6153 Lern FORTH (C) 79 _ 252 Z80 Reference Karte 

(0) 199. - , 
8029 6155 ELCOMP·FORTH 

6118 Schach - SA AGON 
61 26 Dateiverwaltung 
6127 Adressenverwaltung 
6136 .Game Package 

= 2400 Adapterpl_atine _f. ext. _Experim. 
(O) 199 • _ 604 Ext. Experrment1erplat1ne 
(D) 69: _ nur zus. mit 2400 verwendbar 59, -

Leerplatinen mit An leitung 
604 Universal Experimentierplatine 59, -
605 Ein-/Ausgabe Platine 89,-
606 Bus Expansion ELCOMP-1 129, -

tiappk! 1:: 
609 EPAOM-Karte f . 2716 59, -
610 Analog-Digitalw.-Karte 149,-
611 6502 Rechnerkopplung 249, -

SHARP 1500 & RadioShack PC-2 
690 Getting Started on the Sharp 1500 

& RadioShack PC-2 69,- DM 

* * * * ELCOMP * * * * 
für Microcomputer 

Sonderpreis f. zurückt. ELCOMP-Hefte: 
Sept. 78- Sept. 79 , außer Nr. 2, 4, 5, 

6 - 1979 27, -
Jahrgang 1981,außer Nr. 2,3,9, 10 32,-
Jahrgang 1982- komplett 49,-
ELCOMP 1, 2/83 (über 200 Seiten) a' 29.80 

NEU • • •NEU • ••NEU • • •N EU 
108 Rund um den Spectrum 29.80 
144Mehr als 33 Progr. f. den Spectrum 29.80 
2401 Externe 1/0 u. Experimentierpl. 89,-
2402 Alle Progr. aus Buch Nr. 108 auf 

Cassette (Spectruml 79, -

* * * WUNDERTÜTE * * * 
Diese besteht aus Büchern und Zeitschriften. 
Aus Lagerbeständen älterer Bücher u. Zei t-
schriften von mind. 30 versch. Publi kationen 
{Compute, Elcomp, SOUS, Sync ... 1. Bitte 
haben Sie Verständnis, daß wir Wünsche 
bzgl. d. Zusammensetzung nicht erfüllen 
können. Dafür stimmt der Preis ! 

NUr 35. -DM pro Paket 
Lieferung p. NN od. Vorkasse auf Post-
scheckkontO m. Stichwort : Wundertüte 2J83. 
Leercassetten - C 10 -
B089 1 Cassene lW I 3,50 
8100 10 Cassetten •-• 29,80 
8096 1 00 Cassetten • • 249, -
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Für elektronische 
Feinschmecker 
Mit der se lbsten twi cke lten Mu sikcomputersprache 
entstehen imm er neue Klangvariationen. Das 
Fazi t: Bereits drei veröffentlichte Langsp ielpl atte n 

Ort des Geschehens: Linz, 
Österreich. Hier lebt in ei -
nem "elektronischen För-
sterhaus" ein Musikcompu-
ter-Team, dem es seit eini-
gen Jahren immer wieder 
gelingt , die Speisekarte der 
elektronischen Musikszene 
durch ein ige kreative Spe-
zial itäten zu bereichern. 

1980 begannen Hubert 
Bognermayr, Harald Zusch-
rader und Klaus Pruenster 
mit der Entwicklung an ei-
nem Musikcomputer-Sy-
stem namens " Fairlight 
CMI " . Die erstaunlichen Er-
gebnisse des Teams : Sie er-
schlossen sich die Möglich-
keit , al le Klänge der Weit 
digital mit dem Computerin-
strument aufzunehmen und 
diese rein gestimmt über 
eine Klaviertastatur wieder-
zugeben . Damit standen 
den Künstlern unerschöpfl i-
ehe Soundmanipulationen 
zu r Verfügung. So konnte 
zum Be ispiel aus dem Klang 
eines herabfal lenden Was-
sertropfens , dem Geschäp-
per eines zerberstenden Tel -
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lers oder Geräusch eines 
Tieres ein vollständiges 
elektron isch -sym phon isches 
Werk real isiert werden . 

Digitalisiertes 
Flohhusten 

Mit einer selbstentwickel-
ten Musikcomputersprache 
(Notenleseprogramm ) ge-
ben d ie Künstler Noten-
werte , Tonhöhen, Klangfar-
ben usw. ein , die vom 
Computer mit unschlagba-
rer Genauigkeit wiederge-
geben werden. Mehrere 
Computer können zusam-
mengesch Iossen werden , 
so daß die Aufführung gan-
zer elektronischer Orche-
sterwerke ermögl icht wird. 

Das kreati ve Getolle in d i-
gitalen Klangwellen blieb 
nicht ohne Ergebnis: 1982 
veröffentlichten Bogner-
mayer und Zuschrader die 
LP " Erdenklang" . Noch im 
gleichen Jahr fo lgte "Ster-
nenklang" . 

Das Faszinierende d ieser 
Werke ist die Tatsache, daß 

jeder Schwierigkeitsgrad ei-
ner wie auch immer gearte-
ten Notation gespielt wer-
den kann und daß jeder 
Klang der Weit in einer wie 
auch immer manipulierten 
Version erzeugbar ist. Damit 
wird gewissermaßen ein Ur-
traum aller Komponisten er-
füllt und der musikalischen 
Ausdruckskraft keine Gren -
zen gesetzt . 

Bei dem Album " Erden-
klang" haben die Jäger des 
" elektronischen Förster-
hauses" auf ihrer Jagd nach 
Klang -Wild Wassergeräu -
sche , Industriegeräusche 
aus dem Linzer Stahlwerk , 
das Surren in einem elektri -
schen Umspannwerk , Stra -
ßenlärm, Plastikbecher, Vo-
gelgezwitscher und ihre ei -
genen Stimmen in klang -
akustische Dichtkunst um -
gesetzt. 

Wer hier ein Sammelsu -
rium von " Kracksen ", 
"Ouacken", " Ruckeln " , 
"Brummen" oder " Plät-
schern " befürchtet , wird an -
genehm enttäuscht . " Er-
denklang" ist ein harmoni -
scher Melodienzauber , bei 
dem die als Instrumen te ver-
wendeten Alltagsgeräusche 
so wohllautend kultiviert 
sind , daß der Eindruck ent-
stehen könnte, das rhythmi-
sche Stampfen einer Ma-
schine oder das unmono-
tone Getöse von Straßen -
lärm seien sympathische 
Klangspender in einer ewi -
gen Weltsymphon ie. 

Mit kompositorischer Ton-
sicherheit werden Melo-
dienmenüs geboten , die 
von Bach bis Bart6k klingen 
und wegen diesem zeit losen 
Reichtum eine unverwech -
selbare Eigenartigkeit errei-
chen. Da alle verwendeten 
Töne natürlichen Ursprungs 
sind und nu r durch compu -

Porträt 

tera kustische Umstimmung 
einen neuen Ausdruck fin-
den, bewirken sie beim Zu-
hören eine vertrauenser-
weckende Verfremdung. 
Wortspielerisch sind die Ti-
tel der LP ausgewäh lt : Er-
den leicht , Erdentief, Er-
dung , Eden , Irden. 

Wendy Carlos, der Ende 
der sechziger Jahre mit 
" Barock- Revolut ion " und 
" Switches On Bach" bahn-
brechende Synthes izer-Mu-
si k lieferte , sagt zu " Erden-
klang" : " Die elektronische 
Musik hat mit diesem Werk 
einen Höhepunkt erre icht. " 

Oratorium mit 
Computer 

Seit dem Sommer '83 ist 
durch Bognermayr und 
Zuschrader das große Mu-
sikcomputer-Buffet um ei-
nen digitalen Happen berei-
chert worden . " Berg pre-
d igt" heißt das aufwendig 
produzierte Werk. Hier tritt 
das chr istl ich-religiöse En-
gagement der Mus iker ganz 
in den Vordergrund . Es ist 
allerd ings nicht das erste 
Ma l. Bereits vor fünf Jahren 
ernteten Bog nermayr und 
Zusch rader lobende Kritik 
durch die Uraufführung der 
Elektron ik-Rockmesse 
" Missa Universalis" be im 
Internationalen Bruckner- -
Fest in Li nz/ Österreich. 

" Bergpredigt" ist ein 
Wagnis für die Künstler . 
Denn es hat sich in der Ver-
gangenheit oft gezeigt , daß 
rel igiöse Botschaften vom 
Publikum nicht angenom-
men werden (Beispiel : Bob 
Dylan). 

Wenngleich bei diesem 
jüngsten Album aus dem 
"elektronischen Förster-
haus" der musi kalische 
Schwerpunkt auf Stimmen-
klang als auf Instrumenten-
kl ang gelegt wurde (es soll 
ja ein Oratorium sein ), so 
muß lobend erwähnt wer-
den, daß bei der Suche 
nach neuen Tonspendern 
allerlei Mühe aufgewendet 
wurde . Man kann z. B. eine 
" afrikanische Lepraglocke" 
hören oder einen " Wüsten -
ziehbrunnen" . 

Mit " Bergpredigt" wurde 
-so scheintes-ein musi-
kal isches Experiment unter-
nommen ; bei " Erdenk lang" 
hingegen ist bereits ein 
computerakust isches Mei-
sterwerk gelungen . 

Altred Görgens 
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Kaufberatung 

Die Farbe verbindet sie. Doch Farbe ist 
nicht gleich Farbe. Und auch sonst gibt es 
erhebliche Unterschiede 

Als vor knapp fünf Jahren die er-
sten Home-Computer in den deut-
schen Handel kamen , war nicht 
vorauszusehen , wie ihre Auswir-
kungen auf den Markt se in würden . 
Mittlerweile gehört die Computer-
branche zu einer der umsatzträch-
tigsten Sparten der Industrie. Am 
Anfang fand der Computer seinen 
Einsatz hauptsächlich in Büros 
und technischen Labors. Heute 
sind seine Anwendungsmöglich-
keiten nahezu unbegrenzt . · 

Der Rechner findet seinen Platz 
ebenso im Haushalt wie im Spiel-
und Schu lzimmer. Steigendes In-
te resse sorgt fü r wachsende Um-
satzzahlen, und technische Fort-
schritte lassen die Preise sinken . 

Die zu Beginn dieser Welle noch 
recht großen Geräte sind kleiner 
geworden , ihre Leistungsfähigkeit 
ist gestiegen . 

Computer unter 600 Mark sind 
schon lange keine Sensation 
mehr. Doch bevor man sich zum 
Kauf eines Gerätes entschließt , 
sollte man auf die Ausbaufähigkeit 
des Rechners und die Anschluß-
möglichkeiten für Peripheriegeräte 
achten . Auch ein Computerneuling 
hat die Grenzen seines Grundgerä-
tes schnell erreicht. 

Ein Punkt , der bei der Anschaf-
fung des Computers beachtet wer-
den sollte , ist d ie Tastatur. Preis-
werte Geräte haben oft Folien-
oderWeichgummitasten . Diese Ta-
sten sind gewöhnungsbedürftig 
und lassen eine schnelle Eingabe 
nicht zu . Beabsichtigt der Anwen-
der, eigene Programme zu entwik-
ke ln, so spielt für ihn die Größe -des 
Arbeitsspeiche rs eine wichtige 
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Rolle. Damit ihm die Daten beim 
Abschalten des Geräts nicht verlo-
rengehen , muß ein Kassettenre-
corder angeschlossen werden . Die 
meisten Rechner haben eine DIN-
Buchse und ermöglichen den An-
schluß eines handelsüblichen Kas-
settengeräts. Ein herstellerspezifi -
scher Recorder wiederum erhöht 
den Preis. Um eine bessere Zei-
chendarstellung zu ermöglichen , 
kann , wenn der Rechner eine 
RGB-Buchse besitzt, ein Monitor 
angeschlossen werden . Das Moni-
torbild erlaubt die Anze ige von bis 
zu 80 Zeichen pro Zeile. Auf dem 
Fernsehbildschirm sind es nur 20 
bis 40 Zeichen pro Zeile. Monitore 
kosten aber mehr. 

Der Home-Computer ist ein viel-
seitiges Werkzeug . Mit seiner Hilfe 
ist der Einstieg in die Programmie-
rung möglich , Lernprogramme in 
den verschiedenen Schulfächern 
sind erhältlich, und dem kommer-
ziellen Anwender steht ein reich -
haltiges Angebot an Buchhal-
tungs- und Organisationspro-
grammen zur Verfügung. 

Besonderes Interesse weckt si-
cherlich bei vielen Computerfans 
die Anzahl der käuflichen Spiele. 
Zur Ze it sind mehrere 100 Spiele im 
Handel erhältlich . Mühle, Dame , 
Schach, Backgammon, Startreck 
und Pac-Man sind nur einige. Dem 
Benutzer ergibt sich auch die Mög-
lichkeit, nach dem Erlernen einer 
Programmiersprache selbst Spiele 
zu entwickeln. 

An die meisten Rechner lassen 
sich Joysticks (Steuerknüppel) an-
schließen . Damit werden die Figu-
ren auf dem Bildschirm bewegt. 

Eine der faszinierendsten Eigen -
schaften des Computers ist die 
Mögl ichkeit, Farbgrafiken zu er-

stellen. Immer mehr Geräte , die 
durch Farbe bestechen, durchbre-
chen die 600 Mark-Preisgrenze . 
Die meisten der Rechner können 
acht oder 16 Farben auf den Bild-
schirm bringen . Atari jedoch hat 
Mitte des Jahres einen preiswerten 
Computer auf den Markt gebracht, 
mit dem es möglich ist, von 256 
Farbtönen 128 gleichzeitig darzu-
stellen . So ist die Möglichkeit ge-
geben , durch intensive Farbabstu-
fung räumliche Effekte besser zu 
erzielen . Die Farbe läßt sich durch 
Tastenkombinationen oder durch 
Programmierung auswählen . 

Wichtig bei der Farbdarstellung 
ist die Grafikauflösung . Sie gibt an, 
in wieviele horizontale und vert i-
kale Punkte das Monitorbild einge-
teilt werden kann . Je höher die An-
zahl der Bildpunkte ist , desto 
farbiger kann das Bi ld gestal tet 
werden . Darüber hinaus bietet die 
hochauflösende Grafik die Mög -
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Erst Farbe sorgt für Übersicht 

lichkeit , Objekte, genannt Sprites, 
auf den Bildschirm zu bringen . 
Dies geschieht folgendermaßen: 
Als erstes wird eine Hintergrund-
ebene in einer bestimmten Farbe 
ausgewählt. Hierauf können meh-
rere Bilder in verschiedenen Ebe-

Nr. 12- Dezember 1983 

Kaufberatung 

Sprites sorgen für totale Action 

Grafik: Grenzenlose Möglichkeiten 

Ausflug in die dritte Dimension 

nen dargestellt werden . Jedes die-
ser Bilder läßt sich nach rechts und 
links, nach oben und unten schie-
ben . Ebenfalls können einzelne 
Teile des Mon itorbildes bewegt 
werden. Diese Sprites werden in 
einer Punkte-Matrix in einer oder 

mehreren Farben gezeichnet . Die 
Bewegung dieser Objekte , zum 
Beispiel Personen oder Autos, er-
fo lgt softwaremäßig . Dieser Effekt 
ist beim Spielablauf sehr wichtig. 
Man kann zum Beispie l Personen 
über den Bildschirm wandern las-
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Kaufberatung 

Modell- <D 

b "h Ol - E eze1c nung c <D ·m (/) , c , 
::::J -oc _y(D (/)(!) E 
cn • O> c .Q 1o.... ..c 0> ."!:::::: m co , a.> 
:o E ·- (/) CU ü c (j) E E 
- !..... c ..... lo.... ..0 ·- c 0> Q) 
::::J ·- ::::J <D <D <D .r:. E <D o -o E 
cu .r:. = ::::J .r:.> <Do. <Du cu.r:. ccu S:2 Q) ro o"D ."!:::= 1.....(.) E- Q)lo.... 

(J) -2 c Ci) "Ci) § (j) (/) (j) _Ol Ol (j) Ol 
<( CU 0 := CU CU Cl. <D -0 2 Cl. Cl. C 2 
CO LL f- (') CO "0 f- (J) (') w "0 w E Q_ (/) (J) <( Cl. 

Atari600XL 7 10 .'·. 10 ' ·-10 8 8 ,·'<. g .. :·· '-:,.19' : ."10 
, .. • ' . ·. . __ .) 

·,_, ;·; 

Creativision 2 7 7 8 5 3 . .'9 '· 4 4 0 7 3 
t . , -- :-: 
,·•,,;·r .. ?": • 

EG 2000 Colour Genie 7 7 7 5 8 8 9 · · \ 10 , tO 3 7 5 

Laser 21 0 7 5 4 3 3 4 6 4 4 0 5 3 
. -- --

Oric I 8 5 4 8 10 5 9 7 7 3 7 0 

Tandy MC-10 4 5 4 2 3 4 3 3 3 0 3 0 

Tl99/4 A 5 7 4 8 6 8 <:9\;< 10 , ;"10 7 ·i.)Q,} 
1 

vc 20 5 7 7 7 3 7 3 10 3 · 1 

vz 200 7 5 0 3 3 4 3 4 4 0 5 3 
:: _··. ·:? : 

ZX Spectrum 7 5 4 8 6 4 /; 9 :. 5 5 5 :-,,,·JL , 
-· -:· • 'lo: 

Erläuterungen zur Tabelle: 
in der folgenden Tabelle sind die 
wichtigsten Merkmale der Farb-
computer zusammengefaßt, um ei-
nen Vergleich der Geräte zu er-
möglichen. Oie Anzahl der Punkte , 
die vergeben wurde, liegt zwischen 
0 und 10, wobei eine niedrige Be-
wertung durch einen hellen Farb-
ton ausgedrückt wird und eine hö-

here durch ein dunkler werdendes 
Blau. Oie Punktzahl 0 (weiß) be-
deutet , daß diese Fähigkeit beim 
Computer nicht vorhanden ist. Oie 
ersten sieben Merkmale beziehen 
sich auf die Grundversion des 
Rechners , die weiteren bewerten 
den Umfang des Zubehörs, das zu-
sätzlich erworben werden kann. 

sen und Autos in die g leiche oder 
entgegengesetzte Richtung len -
ken. Dadurch, daß in verschiede -
nen Ebenen programmiert werden 
kann, ist es möglich, Objekte , die 
auf gleicher Höhe aufeinandertref-
fen, zu überlappen. So verschwin -
det beim Aufprall ein Sprite kurzfri -
stig. 

Programmierbares 
Computer-Kino 

Durch Programmierung der Rei-
henfolge lassen sich diese Sprites 
vor oder hinter anderen Objekten 
bewegen . Eine wandernde Person 
kann vor oder hinter einem Haus 
herlaufen , Autos fahren aneinan -
der vorbei oder prallen zusammen. 

26 HC 

Beim Zusammenstoß muß soft-
waremäßig die gleiche Ebene ein-
gegeben werden . 

Der Programmierfreudigkeit des 
Anwenders sind keine Grenzen ge-
setzt, wenn der Computer außer 
Farbe noch Tonmöglichkeiten be-
sitzt. Diese Ton - und Geräuschef-
fekte lassen sich durch die im Ge-
rät befindlichen Ton- und Sound -
generatoren erzeugen. Es können 
im Höchstfall drei Töne gleichzeitig 
erklingen , die von einem Geräusch 
begleitet werden . Um den Ton ei -
nes Musikinstruments zu erhalten , 
wird bei der Erzeugung die Wellen-
form als Dreiecks - , Sägezahn - , 
Puls- oder Rauchfunktion ausge-
wählt . 
Unterlegt man Bilder mit verschie-

denen Geräuschen , so läuft auf 
dem Bildschirm ein kleiner Film ab. 
Oie Farbvielfalt eines Computers 
ist aber nicht nur bei Spielen effek-
tiv. 

Mehr Leistung durch 
Module 

Farbe hebt hervor, grenzt ab, un-
terscheidet und verbindet die In-
formationen auf dem Bildschirm. 
Somit ist Farbe schon bei der Text-
eingabe von Nutzen. 

Um die Höchstleistung · des 
Computers im Grafikmode zu errei-
chen , sind bei den meisten Gerä -
ten Zusatzmodule erforderlich , die 
extra bezahlt werden müssen . 

Birgit Schnuckmann 
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Commoclore•Praxis 

Pauken französischer .Zahlen 
Mit diesem Programm für den VC 20 mit 8-KByte-Speicher macht 
das Lernen richtig Spaß. 
Der Rechner erwartet zu-
nächst die Eingabe, wievie le 
Zahlen er abfragen soll. Mit 
der folgenden Frage nach 
der höchstzulässigen Zahl 
kann er sich auf den augen-
b licklichen Wissensstand 
des Lernenden einstellen. 
Im erlaubten Bereich wer-
den jetzt zufällige Zahlen 
angeboten , die in französ i-
scher Sprache eingegeben 
werden sollen. 

Bei einer falschen Antwort 
ertönt ein warnender Ton 
und eine Korrektur ; eine 
richt ige Antwort wird sanft 
und wohlklingend belohnt. 
Eine Art Zeichentrickdar-
ste llung läßt einen Text je-
werls allmählich kleiner wer-
den und verschwinden , wo-
raufhin aus dem Nichts der 
neue Text bis zur vo llen 
Größe anwächst. 

10 REM" --, 
II REWI COPYRIGHT BY I 
12' REM•t 1 
13 REM•t \ JLKER 

REM", f'IJECKE 
1:: REM'"! -------
1:; REM•t IM HAG 32 
17 REWI :5180 ESCH- I 
18 REW! WEILER I 
19 REM"I ------------ 1 
20 REM"! TELEFON: I 
21 REM"! 02403-4230 I 

200 CLR 
300 PR I NTCHRS< 14) 

Zur Anforderung der 
nächsten Zahl muß eine be-
liebige Taste gedrückt wer-
den . Am Schluß teilt der 
Rechner den Anteil der rich-
tigen Antworten mit. 
Das Programm beherrscht 
alle Regeln , d. h. es weiß z. B. , 
wo Bindestriche und wo 
Wörter im Singular oder Plural 
stehen müssen . 

Anmerkung 
Das Listing ist in Großbuch-
staben ausgedruckt ; des-
halb hier die Bedeutung der 
PR! NT-Zeilen: 
1100 : "RICH T IG" 
1200 : " FA L S C H" 
1400: "Von"... " Zahlen 
haben Sie" 
1500: ... "Richtige" 
1600: ... " Fa Ische" 
1700: ... " Zahlen gewußt" 
Vo/ker Mücke 

400 GOSUEI3900=PRINT"o:D:liEVIEL -.AHLEN "; : GQSUB4100: 11\F'UT AN 
500 IOECHSTZAHL 7":GOSUB4100: li'PUT OG 
600 GOSU89700=F2:63 
700 FORIO•ITOAN : Ft • INTC RI\CIC I >•OG>:GOSUB4200:PRINT".J JJNlE"lO"-"JFl 
860 ZA=0 
900 PR 1 HRE LOESUNG: "; : I 1\PUT LOS 
lfl00 GOSUB490fJ 
1106 _,- I I 'I 
1200 IFLOS< * L •- I ••:GOSU8310f!I:GOSU8376fi:FE•FE+1 
1360 POKE19S,fl:t.M'tiT19S,I:f\EXT 10 
t46fl GOSUB390fl: POKE36879, 122 :PR INT" .. " :PR INT" XDN "AN" :PR INT"HABEN 9JE:" 

PRINT"-":PRINT" "RI" _JCHTJGE" 
1S08 PR I NT"•" :PR.1NT" "FE" ....fiLSCHE" 
17€10 PRINT":.tf'\Hl..EN GEI.ol.JSST I • :GQSU84180 
18€10 Er-D 
1900 REM* SOI'IJERFAELE• 
2000 AB•INT<G6/I0>:AC 2 G6-AB•t0 
211!10 JFA8=7 THEN AB$•"SOIXANTE-":GOT02300 
2200 IFPIB•SORAB .. 9 THEN ABS•"OUATRE-Y JNGT-": GOT02600 
23tlfl IFG6•71THEt+I3S=H3$+"SOJXANTE ET ONZE" :GOT09600 
24el0 H3S=H3S"+AB$+G9s< AC> 

GOTO 9606 
2 6 021 IF f'IB::tSTHEN GOT02Bfl0 
27e21 I F AB< >STHEN GOT029EI0 
23€10 H3S..,H3S+ABS+G9S( AC> :GQT096€10 
290€1 H3SsH3$+ASS+G7S( AC): GOT09600 
3000 GOTO 9606 
310€1 POKE 36378 1 1:5 
3200 FORL..= I T02: FORM:r 1 T0400: f\EXTM : POKE36876 10: FORM: 1 T0400: 1\EXTM: !'EX 
TC 
33011 POKE36878 10: RETURN 
3400 POKE36878 , 15: FORL= 148T0220STEP. 7 :POKE36876 ,L..: NEXTl. 
3500 FORL" 12'8T0200:POKE36876 1L!NEXTL.. 
3600 FORL=200TO 128STEP-l :POK.E36876 ,L : NEXTL: POK.E36878 ,e: POKE36876 ,e: RETURN 
3700 IFH2$= " ZERO"THEI\PRJNT" ft' ' " :PRINT"-"H2$:RETURN 
3800 PR JNT" "H2S: RETURN 
3900 REM VERSCHIEBUNG 
q000 FOR X=39 TO 

FOR X= 1:50 TO 33STEP-1 :POK.E36881 ,x:NEXTX:RETURN 
42€1€1 REM BILD 
q300 GOSUB 4:500 : GOSU84400: RETURN 
q400 FOR QW=!T023:GOTQq600 
q500 FORQW=23TOISTEP-1 

30 HC 

4600 POKE36867 ,2*QW:POKE36866 ,QW-1: POKE3686q ,.13: POKE36865 ,82-INT< QW/2)*4 
4700 
qß0e RETURN 
q900 GI =I NT( F 1): JFGl >= 1E9THENSTOP 
5000 IFG J =0THEN-12S= "ZERO" :GOT06600 
5100 G2=tE6 
:5200 FORG3=0T02 
538f!l Ur-<63)=JNT(61/62+PE) 
:5q00 G 1 =6 I -UK( 63) *G2 
5500 G2=62/tE3 
5600 I'IEXT63 
5700 H2S="" 
'5800 FORG3=0T02 

I FUK.( G3 > =0THEN6500 
6000 U 1 =UK< G3 > : GOSUB6800 
6 100 I FUK< 63) = 1 THEN6q0e 
6200 H2!l"=H2S+H3$+Vq$( G3 > 
6300 GOTO 6500 
S400 H2$=H2S+H3$+VS$< 63) 
S:S!!Ie NEXTG3 
6600 I FLEN< H2S) +2 >F2THENSTOP 
6700 RETURN 
6800 
6900 GS=U 1: H3S= • • 
70el0 GS=Ul :H3$="" 
7100 IFG6( 100THEN7800 
720el ZA=l 
7300 G6=1NT< G6/100+PE> 
7400 IFG6= 1THENH3S=H3S+ 
7500 IFGS< > 1 THENIFU l/100= INT< U 1/100 )THEf\113$=H3$+G7S< GS>+" CENTS 
7600 1F66< >I THENIFUl / 100< >I NT< UI/100>THEf'.li3S=H3S+G7:SC G6)+" CENT 
7700 G6=Ut-G6U00 
7800 IFGS< >ITHEI\I.Jl=l :GQT08400 
7900 I FG3: I THEN8300 
8000 1FG3 >=2THEI'S200 
8100 H3$=H3S+"UN" :RETURN 
3::?:01!1 H3:S=H3S+ "UN": RETURN 
8300 H3S=H3S+ "UN": RETURN 
8400 IFGS< 100RG6)19THEN8900 
8500 66=66 -10 
9600 H3S=H3S+G9S< GS) 
8800 RETURN 
'3300 A\'=INT(G6/ 10 ) 
9P.I013 tFGS< 100ANOG6 )69GOT01900 
9100 GS=GS-AV$10 
:?206 I F G6=0THENG8$( AV) =C 1 $( AV) 
9300 IFG6<>0THENIFG7$<G6>="UN"THENG7S<G6)="• ET UN" 
9400 IFZA< ) 1 THEt-l-t3S=GB$<. AV) +67$< G6) 
9500 IFZA= 1 THEI'I-I3$=H3S+GBS< AV) +G7S< GS > 
9600 RETURN 
3700 
9800 OIMJK.< 2) 
9900 D 1M\14S< 2 > 
!0000 OIMV5S<2 > 
10101!1 OIM37S( 9) 
10200 0 IMGS$( 9) 
10300 DIMG9S<9> 
1030 1 0 JMGBS< 9 > 
10350 OII'I'ClS< 9> 
teqee READV4S< 2' , V4S< 1 ' I vqs< 0 > 
10:500 READV5S< 2 > , VSS< I ) , VSS< ED 
113666 FORG3=EJT09 
16706 REAOGSS< G3 > 
10800 f\EXTG3 
10900 FORG3= 1 TOS 
1 1000 REAOG7S< G3 > 
11100 NEXTG3 
11200 FORG3=2T09 
1 1300 REAOGSS( 63 ) 
11q00 f'.EXTG3 
11500 FORG3=0T09 
11 600 REAOGSS( 63) 
1 1 700 1\EXTG 3 
11710 FORG3=1TOS 
11720 REAOClS< G3) 
1 1730 NEXTG3 
11300 PE=0 
1 1900 OATA••,• MIL.LE •,• MILLJONS " 
12000 OATA""," MILLE "," Mll..LlON" 
12100 OATA "-OlX",. -ONZE .. , "-OOUZE .. I .. -TREIZE ", · -QUATORZE . 
12200 DATA" -QU INZE", " -SE JZE", "-0 IX-SEPT"," -0 IX-HU IT" 
12300 OATA"-OIX-1\E.UF" 
12q00 OATA "UN", "OEUX", "TRO IS ", "QUATRE" , "C INQ", "S IX", "SEPT " 

OATA"HUJT","f\EUF" 
12600 DATA"VII'\I3T-", "TRENTE- " "QUARANTE-", "C INQUANTE-", "SOIXANTE- " 
12700 OATA "SO IXANTE-0 IX-", "QUATRE -V INGT-" "QUFITRE-V INGT-OIX-" 
12806 OATA "0 I X", "ONZE", "OOUZE", "TRE IZE", "QUATORZE" 
12900 OATA "QU lNZE", "SE IZE", "0 IX-SEPT", "0 IX-HU JT" 
13000 OATA"OIX-NEUF" 
131!110 OATA"V JI'K3T", "TRENTE " I "TRENTE., "QUARANTE., "CINQUANTE. 
t3020 OATA ·so t xANTE ·,·so IXAf\ITE-O IX· I "QUATRE -VINGT ", "QUATRE-v ti'K3T-OIX" 
13100 RETURN 
READY. 
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Commoclore•Praxis 

Flipper 
Wie bei einem echten Flippergerät muß man den Ball möglichst 
lange im Spiel halten, um viele Punkte zu erreichen 

Das Programm nutzt die 
grafischen und akustischen 
Möglichkeiten des VC20 gut 
aus. Es läuft auch auf allen 
Ausbaustufen , da es die An-
fangsadressen des Video-

0 POKE36879. 28 ' GOSIJB500 
I DATA-1.-21.21.1.23.-23,22,21,23 

und des Farbspeichers selbst 
ermittelt. Alle Effekte des 
Flippers lernt man erst ken-
nen , wenn man oft genug 
versucht hat, viele Punkte zu 
bekommen. 

2 D111- C3),R(3),Q(3),U<3> ' F0RI•IT03 ' REAIJL<I ) 'HEXT 
3 PRIHT' :T ' FORI•IT03 ' READR< I) ' HEXT 
4 FORI•IT03 ' READU<I> ' HEXT 

FOR!•I T03 ' 0<1 >•-u< 1) ' HEXT 
6 L•36878 ' T•3687'4 POKET, e 
10 BS-4$(PEEI<<36866>AND128l+64*<PEEK <36069>ANDI20 > 
II FA-4*<PEEK<36866>ANDI28)+37888 

.. ' HEXT 
14 BJS-LEFTS(D0$, 21)+"8 a _ .. 

FORI-FATOF- ' POKEI.2 ' HEXT 
16 
30 PRIHT'- FLIPPER .__.. 
40 PRIHT"• 'AIS 

PRINTLEFTS<D0$, 21) ' a _., 
PRIHT' _. ; ' FORI•IT018 ' PRIHTTABC4) 'F ' HEXT 

57 PRINT "- '; ' FORI•IT018'PRIHTTAB<20> "F ' HEXT 
BI$-LEFTS( D0$, 21 )+"8 -- _ .. 

59 B2s-LEFTS<IJOS, 2D+' 8 a _. 
60 FORI•IT= 
61 X•INT<I5*RND< I >+D+4 "1•<1HTCI3*RNO( I )+1)+5)*22 
63 Z•X+Y+BS : 22•X+Y+f'R 
65 POKEZ. !02 'PQKE22, 2 ' IEXT 
78 PRIHT"- ...... " 
75 tlllll __ .. 
80 PRINT"- ---1++ 
s:!PRIHT' - -
86PRIHT"- -
95 BX•3 
97 
98 PRINTBXSBX 
99 R•21 ' Rl• BS+63+R 
100 POY.EL, 15 ' IFPEEKCI97>=62THENPRIHTBIS 
101 
102 I ' POKET+!. I ' P0KET+2 , l ' POKET+3, l ' HEXT 
103 IFTR-12THENPDKET . 0 ' POKET+t . 0 ' POKET+2, 0 ' POKET+3. e 
104 IFTR-12TNENPRIHT' - - - - " 
Ia:! 1FTR-12THENPRIHT' - a "' TR=e 

Golf 

106 PRINT"I!"PSP" III" 
110 !FPEEK(l 97> =7THENPRI NTB2S 
130 lFPEEK< 197>•64THENPRINTB3S 
!50 IFPEEK< RI+Rl =32THEN290 
160 !FPEEK( Rl+R l =I02THENP=P+5 ' POKET, 208 'XX=SIN< 123> ' POKET, 0 
165 1FPEEK( RI+R>=209TNENP=P+500 ' POKET . 150 ' P0KET+I,200 ' POKET+2. 240 :XX•SI N< 123) ·XX 
• SIN(l2) 
166 IFPEEK <RI +R)•209THENPOKET , 9 , POKET+! , 0 ' POKET+2 .0 
170 1FPEEK< RI+R>=108TNENPOKER I+R, 32 :P=P+50 ' F0Rl =128T0200 ' POKET , I ' NEXT ' POKET , 9 , TR 

175 lFPEEK<RI +R> =2! 9THENP=P+10 ' POKET , 140 'P0KET+3, 178 'XX=SINC123) ' POKET , 0 ' P0KET+3 
, 0 
!80 IFPEEK<RI+R>=42TNENP=P+1 00 ' FORI=!68T0200 ' POKET ,I ' POKET+ ! , 1- 20 ' HEXT 
181 IFPEEK<R I +R>=42THENPOKET , 0 ' POKET +I , 0 ' POKER ! +R, 32 
185 IFPEEK<RI+R>=232TNENPOKET , 150 ' XX=SINC123 ) ' POKET , 0 
200 IFR•O< I )0RR=0<2>0RR=0<3HHENR=U < INT<3*RND< D +l) ) ' G0T0290 
210 IFR=U( I )0RR=U< 2l ORR=UC3HHENR=O< I NT<3*RND( I )+I ) >' GOT0290 
220 I FR=L< I) ORR=L<2>0RR=L <3 H HENR=R< INT<3*RND ( I )+I ) ) ' GOT0290 
230 IFR=R< I ) QRR=R (2)0RR=R(3HHENR=L < INT<3*RND< I )+I) ) 
290 IF <RI +R))BS+461 THEN480 
291 IFPEEK<RI+R>032THEN200 
295 RI=RI +R ' P0KERI-R ,32 
300 POKER!. SI ' G0T0 100 
400 FORI•I28T0250STEP2 ' POKET+3, I ' F0RJ=ITOI5 ' POKEL J ' HEXT ' HEXT 
410 POKEL,0 ' P0KET+3, 0 
412 BX=BX-1 ' IFBY.)0THENPRINTBXSBX' GOT099 
420 PRI NT":Jillllll GAME OVER ! 
430 PRINT"- OINTS ' •"P 
440 PRINT ": " ' P0KEI 98, B' END 
500 PRI NT":'l:llll MINI-FLIPPER 
510 PR!NT"fti! NI - ANLEITUNG 
520 PRINT"DSTEUERUNG' 
530 PRINT".WLIPPER LI NKS ' II:LR :UUIHOME 
540 PRIHT "XIFLIPPER RECHTS ' S!NSTJIDIIDEL !!! 
550 PRINT "::.III -TASTE-
560 GETAS ' IFAS="" THEN560 
561 POKE36879, 30 
570 PRINT ' :'lllll MI NI-FLIPPER 
571 PRINT"fti!NI- ANLEI TUNG 

PRIHT"- UNKTEWERTUNG 
582 PR INT"- = 5 PUNKTE 
583 = 10 PUNKTE 
584 PRIHT"IIr.l• = 50 PUNKTE 
585 PRIHT"- = 100 PUNKTE 
586 PRINT "g:lt!!! = 500 PUNKTE 

PRI NT"IIItoiENN ALLE ' •' AB-
588 PRINT"GESCHOSSEN SIND, GI BT 
589 PRINT"ES :15000!!! PUNKTE ! ! 
590 PRIHT"::.III -TASTE-
59! GETAS ' IFAS=" "THEN591 
594 POKE36879, 253 
595 RETURN 
READV, 

Der VC20 verwandelt den Bildschirm für Sie in einen Golfplatz. 
Wie viele Schläge brauchen Sie für die neun Löcher? 

Mit einem Winkel geben 
Sie die Richtung an , in die 
Sie schlagen wollen. Für die 
Härte des Schlages wählen 
Sie eine Zahl zwischen 1 
und 10. Jedesmal, wenn Sie 

Nr. 12- Dezember 1983 

eingelocht haben , erscheint 
sofort das nächste Loch , ver-
sehen mit einer Fahne, auf 
dem Bildschirm . Sie können 
jetzt erneut Ihr Glück mit dem 
Ball versuchen. 

0 GOSUB101 
I PRINT ":J" 
2 POKE36S79. 221 ' ZT= l ' ZS=l 
3 DEFFHSI<X>=SIN<<• I 2>1<90/Y.)) 
4 Ul•4*( PEEK<36866>ANDI28 )+37808 
5 U2=4*<PEEK<36866>ANDI28)+64*<PEEK(36069 >AND128) 

HC 31 
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Der Hon1e Con1puter TI 99/4 A 
von Texas lnstrrnnents. 

Suchen Sie doch n1al einen, 
der so vielleistet 

und so wenig kostet. 
Der Kauf eines Horne Computer will 
wohl überlegt sein. Sicher kaufen Sie 
sich nicht gleich den erstbesten. Sondern 
Sie vergleichen. Und da fahren Sie gut, 
wenn Sie den Horne Computer 
TI 99 I 4 A als Maßstab setzen. Er 
braucht den strengsten Vergleich nicht 
zu scheuen. 

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

wünscht. 
Das fängt schon bei der Genauigkeit an. 
Der Horne Computer TI 99 I 4 A 
rechnet bis zu 13 Stellen hinter dem 
Komma. Rechnen Sie mit ihm mal 
/25-5. Und tun Sie das mit anderen. 
Sie werden staunen. 
Dann haben Sie die Möglichkeit, mit 
5 Programmiersprachen zu arbeiten: 
BASIC- ist schon eingebaut, 
EXT. BASIC, UCSD-PASCAL, 
TI-LOGO und ASSEMBLER. 
Weitere sind in Vorbereitung. In der 
professionellen Software-Bibliothek 
finden Sie Programme, die sonst meist 
nur bei teuren Systemen verfügbar sind, 

Weitere Vorteile als 
Entscheidungshilfe 

Ausgezeichneter Editor mit komfortablem 
Fehlermeldesystem. Schnelle ASSEMBLER-
Programme - weitestgehend kompatibel zu 
TMS 9900-System - erstellbar. Gleichzei-
tiges Verarbeiten von Sound, Sprites und 

· Rechenprogrammen möglich. Zugriffsmög-
lichkeit auf Daten- und Adreßbus des 
TMS9900. 
Einer der wenigen mit 16-Bit-Mikroprozessor. 
Dadurch ein optimales, extrem schnelles 
Fahren von ASSEMBLER-Programmen 
möglich. 
Sprachsynthese ist möglich. Genauso die 
Datenfernübertragung mit Terminal-Emulator 
II (Solid-State-Software™-Modul), Voll-
Duplex-Betrieb und automatisches LOG-ON. 
Der Ausbau zum vollständigen ASSEMBLER-
und / oder UCSD-PASCAL-System ist 
übrigens sehr preiswert. 
Direktanschluß an jedes TV-Gerät oder 
jeden Monitor (RGB mit Scart-Stecker). 
Anschlußmöglichkeit an TI-Kassettenrecorder 
oder alle anderen handelsüblichen Kassetten-

, recorder. 

z.B. TI-Writer für die Textverarbeitung 
und Microsoft-Multiplan. 

Sie können ihn zum vollständigen 
System ausbauen. 

( Gesamtkapazität 110 KB, Grund-
kapazität 42 KB) 

Die meisten Computer verlieren viel 
SpeiCherkapazität, wenn man Peripherie-
Geräte anschließt. Nicht so beim Horne 
Computer TI 99 I 4 A. Die Peripherie 
wird weitestgehend softwaregesteuert 
Dadurch entsteht nur eine geringfügige 
Belastung des Arbeitsspeichers. Sie 
können ein komplettes Floppy-Disc-
Speichersystem anschließen - und sogar 
bis zu 8 weitere Peripherie-Geräte, wie 
z. B. auch einen Sprach-Synthesizer, mit 
dem Sie Ihren Computer sprechen 
lassen können. 

Ab sofort noch preiswerter 
und ein volles Jahr Garantie. 

Der Horne Computer TI 99 I 4 A von 
Texas Instruments bietet Ihnen so viel 
mehr, ohne daß 'sie mehr bezahlen 
müssen. 
Und ab sofort ist es sogar noch preis-
werter, wenn Sie ihn zu einem System 
ausbauen wollen: alle Peripherie-Geräte 
kosten jetzt erheblich weniger. Das ist 
aber noch nicht alles: Weil wir so von 
der Qualität des Horne Computer 
TI 99 I 4 A überzeugt sind, haben wir 
ab 1. Oktober 1983* die Garantie der 
Konsole von 6 Monaten auf ein volles 
Jahr erhöht. Das ist doch ein guter 
Grund mehr, den Horne Computer 
TI 99 I 4 A von Texas Instruments bei 
Ihrem Fachhändler zu testen. Und vor 
allem mit anderen zu vergleichen. 
Erhältlich in den Fächabteilungen 
führender Warenhäuser, in guten Büro-
maschinen-, Rundfunk- und 
Fernsehgeschäften sowie 
bei den Versandhäusern 
Otto und Neckermann. 
*Darum des Kaufbeleges 

TEXAS 
INSTRUMENTS 

Ausführliche Informationen bekommen Sie natürlich auch direkt von 
TEXAS INSTRUMENTS, Haggertystr.l, Abt. CEE & CC, 8050 Freising. 
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Commoclore·Praxis 

6 X2•1NT(RND(! )$28)+1 
7 V2= iNHRND< D*21 )+I 
8 RI=484-(Y2*22l+X2 
9 I FR 1 <22THENR=22 
18 
11 POKEU1+R1,6 ' P0KEU2+RL81 
12 Xl=INT<RND<D*l8)+1 
13 Yl=INHRND< 1)$18)+1 
14 IFXl=X2ANDYl=Y2THEN12 
15 IFY!=Y4ANDY. 1=Y.4THEN12 
16 R=484-<Y1*22 l +X! 
17 IFR(22THENR•22 
18 I FR)585THENR=505 
19 I FPEEK ( U2+R) 0320RPEEK <U2+R+ 1 l0320RPEEK <U2+R+22) 0 320RPEEK <li2+R+23 1 
2 
20 I FPEEK <U2+R-22 ) ()320P.PEEK < U2+P.-44 )() 320P.PEEK ( U2+P.-43 )()32THEN 12 
21 POKEU2+R,85 : POV.EU2+P.+1 I 73 : 74: POKEU2+P.+23 , ?:3 
22 POV.EUl•R , a ' POKEUl +R+!, 9 ' POKEU! +R+22, 8 ' POKEUl +R+23 , 0 
23 POKE.Ll2+R-22, 103 :PQKEU2+P.-44. 
24 POKEUl +R-22, 2 ' POKEU! +R-44 , 2 ' P0KEIJ1 +P.-43 , 2 
25 P.1=464-<Y2*22>+X2 
26 
27 l FR 1 
28 POKEU1+RL6 , POKEU2+RL61 
29 W,0 ' INPUT" i:!IIH NKEL " ; W$ ' H=YAL 
30 IFW) 3600RW<9THEN29 
31 i FW=0THENW=0. 000901 
32 PP.!NT"l! 
33 !=0 ' !NPUT"i:!IDP.IVE " .!$ · !=VAL < J$) 
34 IF! ( IOP.D!0THEN33 
35 PRINT"l'l • 
36 POKE36S78, · POKE36877 ,2€10 : FOP.Z=-1 T0150 : NEXT: PO"-'E36S77 , fl : POi<E36878, 0 
37 Y3= (FNSI <W))*I 
39 X3"'SQR( I*I - "r'3:+:'T'3) 
39 IFW>90ANDW<270THENX3=X3'* ( -1) 
40 ','4=IIH<Y3+Y2l 
41 !FY4>22THENY4=22 
42 i F>'4<1 THEIW4= 1 
43 
44 IFX4) 21 THENX4=21 
45 I FX4( 1 THEN:-'4= 1 
46 POKEU2•RL 32 
47 POKE3667S, 15 
48 FORZ 1 = 160TO 179+ 1*2 
49 POKE3GS76, Zl 
50 FORZ2=1TOI*5 ' NEr:T 
51 NEXT 
52 FORZ!= 179+ U2T0160STEP-1 
53 POKE36876.Z1 ._ 
54 FORZ2= NEXT 
5!i HEXT 
56 POV.E36S76, 0 
57 FORZl=lTOI / 3+ 1 

BlackJack 

POKE3687 4, 200 
59 
60 POKE36874 , 9 
61 FORM=!T0!09 ' NEXT 
62 NEXT 
63 POKE36674 , 0 :PQKE3687S, e 
64 I FX4=X 1 ANDY4='f 1 THEN69 

IFX4z::>":1+1ANDY4=Y1THEN69 
66 I FX4=X!AND>'4=Y 1-1THEN69 
67 iFX4=X1+1ANDY4=Y1 - 1 
66 GOTOS7 
69 Y2=Y4 ' RESTORE 
70 R1=484- ( Y2*22)+X2 
71 IFR1 ( 22THENR=22 
72 I FR 1 ) 505THENR=50:; 
73 POKEU!+R! , 6 ' POKEU2+R!. 81 
74 POKE36878, 1::i 
75 READMS, A9 
76 IFA8=-!THEN81 
77 POKE36676,AS 
78 FORP9= 1TOA9 'NE:'I 
79 POKE36876, 9 
80 GOT075 
81 POKE36878, 0 
92 ZT:-.:ZT+t · zs=ZS+l :Y2=Y4 :Y.2=X4 =POKEU2+R1,32 
83 PRINT"-!Ql LOCH"; ZT ; TAB ( l !l"SCHLAG";ZS; ":rrl" 
84 GOSUB96 
85 IFZT<=9THEN12 
86 GOT09! 
67 ZS=ZS+! 
88 LOCH" i ZT I TAB ( ll ) ''SCHLAG" i ZS; "'TI1" 
89 POKEL12+R 1 , 32 
90 GOT025 
91 PRHJT":J" ,zS=ZS- i 
92 PRINT"- SI E BENOETIGTEN IHRE LOECHEP." 
93 PRINT " l!IIII"ZS ; " SCHLAEGE" 
34 SIE SICH il1:!1 CLUBi-IRUS ! : '" 
95 PRI NT" llllll" ' END 
56 POKEU2+R, 32 : POJI..EU2+R+1, 32 : POKEU2+R+22 , 32 : POKEU2+P.+23, 32 
97 POKEU2+R- 22 , 32 : POKEU2+P.-44 . 32 · F'OKEU2+P-43 , 32 
98 RETURN 
99 19:i , 260, 19L2013 
100 -L-1 
101 POKE36679, 26 
tez PRINT" :lli GOLF *****-" 
103 PR!NT ":ooTREFFEN SI E MIT IHP.EM BALL MOEGLICHST " 
104 PRINT"SCHNELL IN DIE LOECHEP" 

PPINT":IISIE MUESSEN IHREN AB- SCHLAGWINKEL UND DEN D?l vE EINGEBEN" 
106 PRiNT" ÄiliEACHTEN SIE DEN WiND. " 
187 ?P.iNT" :G.IINKEL = 8 - 368 GRAD :ll!IR! 'IE = 1 - 19" 
188 PR!NT ":u;r;ITTE EINE TASTEI " 
109 GETTt ' !FT$=""THEN109 
110 RETURN 

Bis zu sieben Spieler können jeweils gegen den Rechner nach den 
Spielkasino-Regeln " 17 und 4" spielen. Der VC20 muß dabei min-
destens eine 8-KByte-Erweiterung besitzen 

Nachdem der Rechner die 
52 Karten gut gemischt hat , 
beginnt das Spiel mit fol -
genden Regeln : 

maximal 7 Spieler 
Kapital jedes Spielers 
maximal 99 500 Mark 
Kapital jedes Spielers 
mindestens 5 Mark 

d98 REM•• • **' • BI..ACK - .JACK ••• • ' ' • 
99:1 REM**''''' COPYRIGHT BY THOMAS GRAF ****''* 
I 008 GOSU81880 

Einsatz maximal 950 
Mark 
Einsatz mindestens 5 
Mark 
As zählt 11 oder 1 Punkt, 
wenn be i 11 Punkten 
mehr als 21 Punkte er-
reicht werden 
Bilder und Zehn zählen 
10 Punkte 

100:1 REM••••••• ZUFAI..L.SZAHI.. !.IIRO ERM ITTEI..T *'' ' ' ' ' 
1010 01ft1)<:12>1Jo<4•11X3•0 1GOT01840 
102e IFJo<4•1!JTHENX4 •11Jo<3•rJ•GOTOII!J41!J 
1830 IFX4•1lHEI'o0<4•8tX3• 1 
1040 

XZ• INT< Rr-IJ< X>•S2+ I> 
I 060 I FO< X2 > •X3TliEr-IJ< X2) •X4 1 GOTO 11 I e 
lrJ7rJ 
11!181!1 IFO< X2>•X4TliENX2•X2+ I 1GOT01861!1 
1098 IFB1>1THEN11121 
1100 NEXTB I 

34 HC 

bei allen anderen Karten 
gilt der Wert , de r auf der 
Karte steht 
As und Bild oderAs und 
Zehn ergeben Black 
Jack 
BlackJack gewinnt so-
fort 
hat ein Spieler über 21 
Punkte, so gewinnt der 

Rechner sofort 
haben der Rechner und 
ein Spieler die gleiche 
Punktzahl, so gewinnt 
der Rechner 
der Rechner nimmt so-
lange Karten , bis er über 
16 Punkte hat; dann hört 
er auf 

Thomas Graf 

REM••• • •• • loEROEN ERM JTTEI.. T ''''''' 
1118 JFX2>39THEI'€•881F•0 
I 120 I FX2 )26Ar-IJ Jo<2( 48THENE •65 I F •0 
1130 JFX2>13AI'IJX2 <27lHEI'€•83 1F•2 
1140 IFX2>0AI'IJX2 < 14 THEI'€•90 1F•2 
1151!1 FORB3•1T013 
11621 1FX2•830RX2•8 3+ t30RJo<2•83+260RX2•83 +39THEN3 • 83+4 91GI•B3+ 1 t 8 3•81GOTOII8 8 
1170 I'€XT83 

IFG•58lHENG•26 1G I •121 I GOTO 1238 
IFG•59lHENG•21G 1• 11!11 GOTO 12321 

12218 IFG•68THENG•41 GI•IO I GOT01238 
1210 IFG•61 lHENG•l11GI•II!IIGOTOI230 
122e IFG•62THEN3•11GI•II 
122S REM••••••• KARTENZAEHLER WIRD GESETZT ******* 
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1230 X•X•I 
124 0 IFX•1THENY• Y• I IG2•G2•GI 1RESTOREIGOT01400 

I FX<4THEN 1360 
1260 JFX>9THEN1380 
1270 
1280 GETAS 
1290 
1308 IFAS• " N " THE,.".RJNT" O 
1310 GOT01280 

"IGOTO 1368 
"IGOT01320 

131:5 REM•• • • ••• ZAEHI..ER WIRD AUF KAATE:,...OSJTION GESTELLT a a a a aa a 
1328 M•10-XIX•I0 
1338 FOR84•1 TOMa2 
1340 READP1 
13:50 f'EXTB4 1GOT0138el 
13:5:5 REMa aa a a aa KARTE:f\LERT Elf'ES SPIELERS WIRD ADDIERT **'***'* * 
1368 IFG3>10ANDGl•IITHENi1•1 
1370 G3•G3•GIIGOT01410 
137:5 REMaaaa a aa I<.ARTEf\LERT DES COtoPUTE:RS WIRD AOOIEAT aa a•aaa 
138el JFGC! > 10ANDGI•IITHENil • l 
1390 G2•G2•GtrGOT01411!1 
139:5 REM• •••• • • 81L.OSCHlf'RMASKE WIRD AUFGERUFEN aa aa aaa 
140el GOT0241!10 
141!1:5 AEMa u aa KAATEI'POSIT!Of'EN I-ERDEN BERECHI'ET UND AUF DEM BIL.OSCH I AM AUSGEGEBE 
N a aaa 
1418 FORP<!•1TOC! 
14<!8 AEAOPI 
1430 oosuea6ee 
1448 IFP2>1THEN 1481!1 
1450 POKEN!: I) ,F I P OI<.EN( 2 ) ,01 POKEN!: 3) ,F I POI<.ENC 4) ,el I POK EN( :5> , 8tPOKENC 6 ) , 8 
1460 POKEN( 7) ,F I POKENC 8 > ,01 POKEN( 9) ,F 
1470 NEXTP<! 
14Bel POKE36878, !5 1 POKE36876, 2<!21 1 POKE36786 ,231!1 
14921 POKENC I> ,E •POI<.E NC 2 > ,991 POKENC 3> ,EI POKEN( 4 ) , 10 1 t POKEN:: :5) ,G I POKEN:: 6 >, 11!13 
1:51!11!1 POKENC 7 > ,E 1 POKEN!: 8>, 181!1 1 POKEN( 9> ,EIPOKE3687B , GIPOKE36876 ,1!1 
1:518 IFX•IOAX>9THEN1:568 
1:51:5 REMa aaaaaa ES WIRD GEPRUEF T OB DER SPI ELER ZUVIEL.E PUNKTE: HAT a a a a aaa 
1:520 GOSUB271!11!11 I FX•3ANDG3•2I THENa81 1!1 
1 :531!1 I F03 >21 THEN2821!1 
1:548 IFB1•:52THENI021!1 
1:5:50 GOTOII80 
1:5:5:5 REM•••• • • • GEWI)'.I'I,ER WIRD ERMITTEL. T • •• • • •• 
1:560 JFX • I0ANDG<!•21THEN2808 
1:571!1 IFGC!< 17At<IB I•:5<!THENI028 
1:580 IFGC!< 17THEN1100 
1:590 IFG2 >2 1THEN2830 
1600 IFG2 >•G3THEI'o2820 

I FG2 < G3THEI'E830 
1620 GET8SI I FBS< >" "THEN1620 
162:5 REM••••••• UNTERPROGRAI1"1AUFRUF t.E f'f\1 KAPITAL. DES SPIELERS UNTER :5,-0M IST aa 

1630 IFC( Y>< :5THENGOSUB4860 
1640 IFY•ATHENGOSUB3908 
16:511 G2•11103•8t M• II IX•61IFBI•:52THEN111<!8 
1660 GOTOI 11!10 
1670 PRJNT "..I"IEND 
1795 REM • a a aa a a ANFAN>SBI L.D • ••• • • • 
18118 

------

18UI PRINT"-. • • " 
18<!8 PRJNT"-. • • " 
18311 PRINT"-. • . IBLACK - JACKI . " 
1840 PRINT"-. • • " 
18:511 PRtNT·-. • 
186el • • 
1878 PAtNT· - "IPRINT" -
187:5 REM• a a.a • • • TON W I RO AUFGERUFEN aa • a • a a 
I 880 GOSUB3:500 
199:5 REM• • •• a a a EI t-e;A8E DER SP I EI.. ER • a.a a • a a 
2211!10 SPI EI..ER"JAS 

.. 
20 I 1!1 I FL.ENC AS) > IORVAL.( AS >< IORVAL.C AS > >7THEN>OSUB31!11101 GOT02808 
2 0<!0 A•VAL.C AS) 
2 09:5 REM• • •• • • • EIN>ABE DER NAI"EN DER SPIELER 
2100 FORB• 1TOA 
2110 IFB•4THEI"-FORW6•1 
2120 SPIEL.ER"IB 
2 130 GOSUB378fltE• B>•L.EFT• E I S ,I0) I NEXTB 
219:5 REM•• • ••n EIN:>ABE DES GESAMTl<APITAl.S n •a•aa 
2200 PRINT" .JII.J IE HOCH I ST I HR GE -" 1PRINT " GESAMTKAP I TAL 7• " 
2210 FORB•ITOA 
2220 IF8•4THEt-FORW6•1 T032101NEXTW6 1PR 
2238 PR I NT"JI(APJTAL. "TAB< B>E• B > I GOSU8381!10 
2248 C( 8)•VAL.< LS) I PR I NT1/'EXTBIFQRW6•1T030f)I,...;XTW6 
2<!9:5 REMa a a a • aa Elf'I3ABE DES EINSATZES ******* 
2301!1 FORB• 1 TOA 
2311!1 PRINT".:.iPIEL.ERI "TAB< II >ES< 8) IPR I NT"Jt(APITAI..I II!I)C< B>l ··, - DM" 
<!3<!el HOCH IST I HR EJN-"IPR I NT "IEATZ BE l OIESEM"IPR I NT"E PIEL • •• 
<!338 PRINT"-" TAB< 18)"---"IPRINT"EINSAT21 . J"IPRINTTAB< 10)•---
2348 lf'PUT" I "11 S 
23:511 IFVAL( I S ><SORVAL< IS > >SSI!IORMIOS< I S ,6, 7>< ) "I " THE,...RINT" .:J" IGOSUB3088 1GOT02340 
2368 I FC< 8 )(VAL.< I* >THE,...R INT " Kl" I GOSUB301!11!1 I 
<!371!1 lS•STRS< I NT( VAL.< IS> > > 
2380 PRINT"O"TAB< II > • - ·TAB< 1:5-t..ENC I S> )J I*J • ,-•1 I < B>•VAL< JS > 
<!398 FORWS•I T03001 NEXTWSINEXTBtY•III RETURN 
239:5 REM • •••••• BIL.OSCHIRMMASKEaa••• • • • 
2400 PRINT" ..j"IPOKE36879,93 
<!4 I 1!1 •I!IT021 
2421!1 POKE37976•8S,II tPOKE4184•B:5 , 11 1 1 NEXTBS 
2430 FOR86 • 0T0352STE:P22 
<!441!1 POI<.E3BI!I30 •86 ,1!1 I POKE4238 •86, 66 I f'E:XT86 
2 4 :50 L.4•01 L.:5• 10 
2 4 61!1 FORB7•13T08STEP-1 
2 4 70 IFJ<Y))L4AJ"Dt<Y><L.:5THEI'L6 •B7 
2480 IFC< Y) ) L.4ANDC< Y)(I..:5THE,...RINT"KAPJTAL1 •TAB< 87>JC< Y> • • • IGOT02500 
2 4 90 L 4•<L.4 a l0>•91L:5•L.:5al01f'EXTB7 
2:501!1 PR INT"EINSATZI " TAB< 1..6>1 I< Y> 
2:510 PRJNT"PUNKTEI - · 
2:520 PRINTE«Y>TAB< lel> " l COI"PUTER"IGOT0 1410 
259:5 REMa • a a • a • BERECHNUNG DER I<.ARTE,...OS I TI OI'€N a a a • •• a 
2600 FORP3•1T09 
2610 
26211 IFP3< ) 40RP3( )7THEI'Pl•P1• 1 1N(P3) • Pl 
2630 IFP3•40RP3•7THE,...1•P1•19lN< P3>•PJ 
2640 NEXTP3 
26:50 RETURN 
269:5 REMa a • ••• • BERECHNUNG CER TABUI..ATORSTEL.L.EN FUER PUNKTE: aa aaa aa 
2780 1FG3< I IITHEr<ll•l3 
27111 IFG3>9THENJ1• 1<! 
27211 I FX•2THEI'FR I NT"ai:D"TAB<DI )IG31RETURN 
2731!1 IFX< 4 THE"'-PRINT "O"TAB< Dl )1G3 • RETURN 
2740 IFX >3THE,...R INT" - "TAB< 01 > 1 G3 t RETURN 
279:5 REM• •••••• Bli..DSCH IRMAUSDRUCK • • ••••• 
2800 PRJNT"crn:JIIIIaBANK HAT 8L.ACK·JACKa- "IGQT0<!911!1 
2810 HABEN 
2820 BAI'I<. 
2830 HABEN GEWO"'"E:N• aC."IGOT02908 
2B9S REMa • • ••• • GEWI""" Ut-D VERL.USTBERECHNUI'G ,, .. ,,,, 
2900 CC Y)•C< Y>•l< Y> IP4C Y>•P4< Y)+J( V> IGOTOI620 
2910 C< Y) •C< Y)-1( Y> : P4( Y)•P4( Y>-1< Y) IGOT01620 
289:5 REM•••• • •• TON FUER FAL.SCHE EINGABE •••••• • 
3000 POKE3687B, 1:5l POKE3697:5 ,200 • POKE36874 ,20111 POKE36B76 ,200 
3010 FORW6•1TOI081NEXTW6 
3021!1 POI<.E3687S ,1!1 IPOKE36874 ,01 POKE36876 ,01 POKE36878 ,01 RETURN 
309:5 REM• •••••• AI'FAI'IJSPOSITIOI'€N DER KARTEN ••••• •• 
3101!1 OATA38076 ,4<!84 ,38064 ,4272 ,381!169 ,4277,381:12,4368,381:57,436:5 ,38<!41!1 ,4448 
3110 ,4289,38164,4372 ,3Bl69,4 377 
3 120 OATA3B2:52, 4461!1 ,38<!:57, 446::1,38340 3834:5,45:53 
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319:5 REM a aaaaa• TON FUER SPIELER HAT NICHT TEJL.GENOI"Y'1EN **'**** 
32el0 POKE36878,15 
3210 FORR• 180T0140STE:P-1 
3220 POI<.E36876,R I FORW6•1 TOSe I NEXTWS 
3230 1\EXTR 
3240 POKE36876 ,0 <POKE36878 ,1!1 1 RETURN 
3295 REM••••••• TON FUER BAL.CK-JACK-TISCH IST BEI..EGTa aa aa •a 
3300 POKE36B77, 220 
3310 FORW4•J:IT00STE:P-1 
3328 POKE3687B, W4 
3330 FORW5•1T090 •NEXTW5 
3340 NEXTW4 
3350 POKE36B77, 0 I POKE36878, 8 I RETURN 
338:5 REM••• • • •• TON FUER KAP I TAL. IST UNTER ':5, - DM ' • •••••• 
3401!1 POKE3687e, I :5 
3410 FORW6•1T08 
3421!1 FORR I• 12BT0221!1STEP6 
3430 POKE36B76,Rl : FORA2•1T010li'EXTR21f'E:XTRI 
3440 POI<E36876, 0 I NEXTWS I POKE36878, 0 I RETURN 
349:1 REM••••••• Af'FANGSI'EL.ODIE 
3:51!10 POKE36878, 1:5 
3:510 FORR•240T0220STEP-:5 
3:5<!0 GOSU83620 II'EXTR 
3:530 FORR •220T0230STEP3 
3:540 GOSU83620 I NEXTR 
3:5:50 FORR•<!30T0210STEP-4 
3:560 GOSU83620 I NEXTR 
3::170 FORR•280T0220 STEP:5 
3580 GOSU83628 I NEXTR 
3:590 FORW6•1T0<!001NEXTW6 
3600 POKE36B7:5, 0 
3610 RETURN 
3621!1 POKE3687:5 ,R I FORW6• 1 T0 100 lf'.EXTWS I RETURN 
369:1 REMa • aa aaa MASKE FUER NAKN E I I'«> EBEN a •• aa.aa 

3700 PR I NT • • 1 PA 
3718 I,...UT"cr.l I • "JEIS 
3728 IFMJOS< EIS, 12 ,13>< > "I " THEI'PRINT".:J"IGOSUB31!11!101GOT03710 
3731!1 RETURN 
3795 REM• a a • • .t • MASKE FUER KAP I TAL. E I NGEBEN aa ••• •• 
3808 I"•PRINT"__-• 
3BtfJ 
3B20 JFG8•1ANDL.EFTS< L.S,I >•"N"THEN>8•01GOT03B60 
3830 IFVAL.( L.S ) •C< Y > ) 995000RVAL.< L•) •C< Y)( :5THE,...R INT " .:l" •GOSUB30601 GOT0381el 
38411 I FM tOs< L.S,8,9><) " I "Tl-IE,.".RINT "Kl" IGOSU830001GOT03BI0 
38:50 L.S•STRS< - ·TAB<B-LENti..S) )JL.S " ,-" 
3860 RETURN 
389:5 REM•• • •••• VERTEILER • •••••• 
3900 POKE36B79,1221 PR INT".;JE.S KOEt'oi'E.N IPR INT"GEMACHT !.ERDEN.-· 
3910 PRINT" . I.KOMMT EIN 1\EUER"tPRINT" SPIELER INS SPIEL.? " 
3928 EIN SPlEL.ER"tPRINT" AU67 " 
3930 DAS KAPITAL."IPRINT" ERHOEHT !.ERDEN?• 
3940 AENOERUI'IJEN." 

Z JFFER" I PRINT".,RUECKKENI II " 
3960 GET8Sl ONVAL.( BS>GOT04 100,4:508,4700 , 23001 GOT03960 

REM••••••• KAPITAL. IST UNTER :5,-DM ******* 
4000 POKE3S879,1221PRINT"..-;:PIELER• "TAB< 10>Es< Y> IPRINT"Ifi,APITAL.t "TAB< 9>C< Y> • • , -0 
M" 
4010 PRINT" - IHR KAPITI'\L. HAT DIE"IPRINT" . 'S,-DM' GRENZE UNTER- " IPRINT"JECHRITTEN 

4021!1 PRJNT" IJiE8EN SIE IHR ODER ' N' EIN. " IGB•1 
403el "tGOSU838001 IFL.EFTs< LS, I >•"N" THEN4050 
4041!1 L.8•VAL< LS> IC( Y>•C< Y>•L.B : FQRW6•1T03001NEXTWSIRETURN 
4850 IFA•ITHEI'IJOSUB53001GOT0t670 
4060 GOT0:5200 
409:5 REM••••••• SPIELER STEIGT EIN UND 8L.ACK JACK TISCH IST BELEGT • • • ••• • 
4 100 I FA< 7THEN4260 
4110 PRINT" .:..JER BL.ACK-.JACK-TISCH"IPRINT" . IST BELEGT. ES KOEN-" 
4120 PRINT"....,;.:N MAXIMAL.-· 
4130 GETAIS 
4140 IFAIS•" " THENG8•0•GOT0391!10 

"IPRINT"W 17 S P I E L. ER I" 
4160 PRINT " • '---- -----' 
4170 
4180 FORW6•1T0401!11NEXTWS 
4 190 IFAIS•" " THENG8•81GOT03900 
4200 PRINT"(ID "IPRINT" 
4211ll PRINT" CD)" 
4220 FORWS•I T0208 lf'EXTW6 
4230 GOT04 138 
4240 "IPRINT"-.EERTASTE ORUECKENIII"IPRINT"t II I II I II II I J"IG ... 
42:50 GOSUB330211GQT04130 
4261!1 PRINT" .... E8EN SIE DEN 1'*\MEN"IPRINT"&If\CI DAS KAPITAL DES" 
42711 SPIELERS EIN . 
4281!1 GOSU837001 I FM lOS< E1S,2 ,I >•CHRS< 3<!>Ar<IL.EFTs< E tS,I >• " N"THEN3900 
4290 A•A+ liES( A>•L.EFTS( E1S, 10 ) I TAl,. IY•A 
4300 GOSUB3B00 I C< A > •VAL< L.S ) 1 FORWS • t T0301!1 1 f'EXTWS 1 GOT03900 
449::1 REM••••••• SPIELER STEIGT AUS •••• • •• 
4:500 IFA•1THENY•A•GOSUB5300<GOT0167fJ 
4:510 SIE IHREN" 
4:520 EIN. 
4:530 GOSU837801EIS•LEFTS< E1S,I8) 1 IFMJDS( ElS,<!,.1 >•CHRS< 32>ANDL.EFT$1t Ets,t )•"N"THEN 
391!10 
4540 GOSU84B00 1 

GOSUB:5300 : GOSU8:5288 I GOT03980 
469:5 REMa a aa.a•a KAP I TAL WIRD ERHOEHT * •• •••• 
4700 PRINT".__,E8EN S I E IHREN N"'M· " IPRINT":IEN EtN, . " 
4718 GOSUB37001E I*•L.EFTS< E IS,11!1> 1 IFMID*< E IS , 2, 1 >•CHRs< 32>ANDL.EFT• EIS, I >•"N"THEN 
3908 
4 728 GOSU848001 I FW7 •I THEr-w? •0 I GOSUB49021 I GOT04700 

IFC< Y> >99:500THEN:I9021 
4740 SIE IHR ZU-" 
47:50 PRINT"IEAETZL.ICHES KAPITAL."IPRINT ":IE IN • • " 
4760 GOSUB3B001 L.B•VAL< L.*> 1 C< Y>•C< Y) •L.BI FORWS•t T0300 1 NEXTWS I GOT0391!10 
4 79:5 REM• • • • • • VERGl.E ICH DER EI N:>EGEBENEN NAI'EN aa • a •• a 
481!10 FORB• 1 TOA 
4818 IFE IS•L.EFT*< Es:<8>, 10>THENY•8•RETURN 
4B20 NEXTB 
4830 W7 • I l RETURN 
4B9:5 REM•aaa a aa SPIELER HAT NICHT TEJLGENOM"EN ••••••• 
4900 IN OER" 
4918 PRINT".-LACK • 
4920 
4930 GOSUB3200 1 FORW6• J TO 1500 1 f€XTW61 RETURN 

REM••••••• SPIELER WIRD AUS DEM SPIEL. GENO,..,.,e;N ••••••• 
:5280 FORS•YTOA-J 
:5210 C< B>•C< B•l ) I ES< B>•ES< B•1 > 1 1< 8)•1< 8+ 1 ) IP4< 8 >•P4< B•l > lf'oEXTB 
:5<!20 C< A>•01ES< A>• " "IP4C A>•01 I< A)•0tA•A·IIY•Y-I 
:5238 RETURN 
:529:5 REM•••• • •• SPIELERSTEIGT AUS "*****' 
:53210 PRINT".->PIEL.ERI • ,Es:< Y> IPS•INT< RND< XH3•1 > 
:5310 ONSGNC P4< Y>) •2GOSU8:5706 ,5606 ,:540el 
:5320 
:5330 GETBSIIFBS< ) " 
:5340 RETURN 
:533:5 REM••••••• 8JL.OSCHIR/"111ASKE WEI'f\l SPIELER AUSSTEIGT •• • •• • • 

"TAB< t0>P4< Y> • • ,-DM" 
:5<410 PRINT".-;1 1E BAI'I<. 8ElAHL.T"tPRINT" - IHNEN DEN OBEN Ar-GE-" 
::1420 PA BETRAG 1 GOSUB:5770 
:5430 0""5GOT0:5440, :5460,:5480 
:5440 FUER SIE OIE STUr<IE" 
:54:50 WAHRHEIT." IRETURN 
:5460 DER VERL.IERER-"IPRINT".:;TRASSE W"'r<IELN SIE" 
5470 NICHT." IRETURN 
:54B0 OIE CER TASCHE ALS" 
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5498 PRINT"_.UF DER BANK."IRETUAN 
S&ell PR INT"IIJEWIJ\NI "TQ< 18) P4< Y > "& -DM• 

II*EN BI8TS"IPRINT".,UCHT8 MJSZ'UZfllf«...EN. • 
:5628 PRINT"-'SER FUER SIE fWCH"IPRINT" .... ICHTB 

NICHTS 
PRINT"-.tE:Rt..USTI" -P4< 

S7J8 OBEN IST l'tiN DJE• 
::1728 ZU BEZN1LEN.-"IGOSIJ8S77tJ 
S73e 
5748 llfiiNol GEWI...cN.•aRETURN 
:Sr.5e PRINT"a::c:zJIIIoN. GIBT'S OUTE,"IPRJNJ•...,__ SCHL.ECHlE 'TNJE"IRETURH 
::1768 SIEHT8 GftNZ"IPRINT"--.oERS NJS."IRETURN 
::177e PRJNT• "IPRINP I"'TMC:28)"1 •aPRINT" I"Tft8<21U"I • 
5788 PRINT• I"TM<28>-I "IPRINT" I"TNk2tl >"l "IPtUNT" I"TM<21U"I" 
5788 PRINT" IRETURN 

REM• aaaaaa KAPITM. KRfllot NICHT f'EHR ERHOEHT I€RDEN aaaaaaa 

Digitai•Uhr 

SBM PRINT".._,aaaaaaaaaaaaaaaaa••PRINT" .. "TM<H>"&"IPR1NT" .. "TM<2e>"a" 
5818 PRINT" .. IHR llf.N"'ITN.. KftN'f a•aPRtNT•• • TMCetu•a• . 

PRJNT"IIlrHICHT IERHOEHTa""IPRINT" .. "Tflt8(28>"a" 
5938 PRINT"IIJioERDEN, Dflll ES DEN a"IPRINT" .. "TM<ee>•a• 
948 PRINT"II*HOECHSTBETRM VON a•aPRtNT•II*•TAB<H)••• 
Se8 UESER• • • •PRtNT•••TM<ee>••• 
S S&e I-MT. •••PRJNT•II*•TMCee> • •••PRJNT• ... •TMCn>•e• 
S878 PRtNT·--··••••••••••••••••tFORW6• l 'foseeetfi€)(TJ,81BO'J038ee 
seeee 
Siele CMM 
1882tl &.IST 

·-- CL.OSE<4 18&48 ENJ 

REI'IIDY. 

Beim Atari wird nach Eingabe dieses Programms in der Mitte 
des Bildschirms die genaue Uhrzeit in der Form Stunden : Minuten 
Sekunden angezeigt 

Ein Fernseher baut in ei-
ner Sekunde 50mal ein kom-
plettes Fernsehbild auf. Im 
Atari-Rechner übernehmen 
die drei Speieherstellen 18 
bis 20 die Aufgabe, d ie dar-
gestellten Bilder zu zählen . 
Zu Beginn erwartet das Pro-
gramm eine fünf Zeichen 

lange Eingabe der auf die 
Minute genauen, momenta-
nen Uhrzeit, und zwar in der 
Form SS: M M (SS bedeutet 
Stunden , MM bedeutet Mi-
nuten). Danach setzt der 
Atari-Rechner die Speicher-
stellen 18 bis 20 auf Null, 
und die Uhr läuft. 

:5 DI" AS CS > 
111 ? CH"C125> :POKE 752,1 
15 INPUT Aa 
211 POKE 1S.81POKE 19oi!UPOKE 21!1,0 
38 OOSU8 100 
40 POSITI ON 16.10:? HRSt• z• tt1IN1• s • ;SEC t • 
se DOTO "" 911 REM t. heo c: lock .Ub r out. in• 
118 
,_ 
110 SEC• INT < CTIPE/611-INTCTitE/60))*68) 
1211 "I N-I NT < (Tit'E/:sseiD-INT<TII'E/36011) >.sB> 
1311 HRs-INT < <TitE/21681118-INT<Tit'E/216011111> >tc68) 
140 RETURN 

Der VC-20 stellt Ihre Kombinationsgabe auf die Probe! Ein Zahlen-
code soll in möglichst wenigen Versuchen geknackt werden. 

Der Rechner denkt sich 
eine vierstellige Geheimzahl 
aus. in ih r kommen nur die 
Ziffern 1 bis 5 vor und keine 
Ziffer zweimal. 
Nachdem Sie Ihren Tip ab-
gegeben haben, erhalten 
Sie folgende Informationen 
auf dem Bildschirm: 
1.) Jede richtige Ziffer an 

der richtigen Stelle wird 
durch einen ausgefüll ten 
Kringel dargestellt. 

2.) Wenn Ihr Tip außerdem 
noch richtige Ziffern ent-
hält, die sich fedoch an 
der falschen Stelle befin-
dann führt jede Ziffer zu 
einem leeren Kringel. 
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Zum Schluß erhalten Sie 
eine Mitteilung über die An-
zahl der benötigten Tips bi·s 
zum Knackeri des Codes. 
Wenn Sie den Schwierig -
keitsgrad anders einstellen 
wollen, müssen Sie die Pro-
grammzeile 30 abändern. 
Die Variable N gibt die An-
zahl der Stellen des Codes 
an , MA ist die größte er-
laubte Ziffer und der String-
variablen DOS muß "J" zu-
gewiesen werden, wenn im 
Code Ziffern mehrfach vor-
kommen dürfen; sonst ist 
dies ausgeschlossen . 

Armin v. d. Bach 
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115 DZ=EZ 
116 IFEZ<9THENPRINT":::l":GOT01010 
117 IFEZ=0THEN120 
118 IFINHLOG<EZ>ILOGC10)))N-1THEN90 
119 FE=0 
120 FORI•N-1T00STEP-1 
130 TP<I>=EZ-INT<EZ/10>*10 
135 IFTP<I>)MATHENFE=1 
140 EZ=INT<EZ/10> 
150 HEXT 
151 IFFE=1THEN90 
152 FORI=0TON-1:TA<I>=TP<I> :NEXT 
155 FORI=0TON-1 :ZA<I>=ZF<I> :NEXT 
157 PT•0 
159 FORI•BTON-1 
160 IFTA<D,.ZA<DTHENPT•PT+1 :zA<D=-1 :TA<I>=-2 
162 HEXT 
165 I•-1:ZT=0 
170 I•I+l 
180 IFI)•NTHEN500 
280 J•-1 
210 J=J+1 
220 IFJ>=NTHEN170 
238 IFTA<I>=ZA<J>THENZT=ZT+1:ZA<J>=-1 :TA<I>=-2:GQT0170 
248 GOT0210 
:508 FORI•0TOZZ :PRINT"II"; :NEXT 
:501 PS$=" II 

:503 FORI=8TON-1 
58:5 PSS=PS$+STR$CTP(l)):HEXT 
:589 OOSUB7880 

Nr. 12 - Dezember 1983 
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518 PB$=" "+PB$ 
511 PRINTPBS; 
513 PRINTTAB<N+2) " "; 
515 IFPT=8THEN538 
528 FORI•lTOPT:PRINT"I"; :HEXT 
538 IFZT•0THEH545 
540 FORI=lTOZT:PRlNT"O" ; :HEXT 
545 IFPT=NTHEN2888 
558 130T088 
1888 PRINT":::lMEHR IS NICH ! !" 
1018 PRINT"IIRICHTIG WAR ::.!" 
1028 FORI=8TON-1:PRINTZF<I> ; :HEXT 
1030 PRINT:PRINT"JIDRUECKE EINE TASTE !" 
1048 GETXYS : IFXY$s:" "THEN1040 
1050 GOT060 
2080 PRINT"IIDRUECKE EINE TASTE !" 
2802 GETAS : IFAS=" "THEN2882 
2888 PRINT":::l&IJDRATULIERE" 
2018 PRINT"SIE BENOETIGTEN" 
2015 PRINT" "ZZ+1 II TIPS" 
2400 FORK=1T05000 :NEXT 
2500 GOT060 
7008 PB$="" 
7810 FORL=1TOLEH<PS$) 
7820 Y$=MIDS<PS$,L, 1> 
7030 IFYS()" "THENPBS=PBS+Y$ 
7040 HEXT 
7050 RETURN 
READY. 

Die neue Zeitschrift für Btx-Praktiker 
und alle die es werden wollen! 
• aktuell 
e anwendungsorientiert 
• mit Tips aus der Praxis 

für die Praxis 

Name, Vorname 

Straße 

PLZ/Ort 

Datum/ Unterschrift 

e zum günstigen Abo-
Sparpreis von 27,- DM 
für 6 Hefte 

• kostenloses Probeheft 
anfordern! 

· Kundigungsbedingungen siehe Impressum 
Einsenden an: »Bi ldschirmtext" , Leserservice, 
Postfach 67 40, 8700 Würzburg 1 L---------- -------- ______ _, 
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Waferrun 
ln einem Labyrinth versperren Wasserbehälter den Weg . Nur durch 
geschicktes Umfüllen schlägt man sich zum Ausgang durch. Das 
Programm läuft auf der Grundversion des TI-99/4A · 

Nachdem der Rechner den 
Irrgarten auf den Bildschirm 
gezeichnet hat, stellt er leere 
und volle Wasserbehälter an 
zufällig ausgewählte Stellen. 
Die leeren sind kein unüber-
windliches Hindernis: sie 
zerbrechen , wenn man ge-
gen sie tritt. Sinnlose Zer-
störung könnte sich später 
alle rdings rächen! An einem 

vollen Wasserbehälter kommt 
man nämlich nicht vorbei, und 
umfüllen kann man diesen 
nur, wenn ein leerer err.eich -
bar ist, der seinen Inhalt auf-
nimmt. 
Die Fortbewegung im Irrgar-
ten wird über die Richtungs-
tasten .,E" , .,S", .,D" und .,X" 
gesteuert. Man fül lt um , in-
dem man einen vollen Behäl-

100 REf1 WATERRUN COPYRIGHT BY r1ICHAEI.. SILBERS 
ERG BERLINER STR. lO HAAN 1 U1983U 
110 GOTO :S30 
120 CALL CLEAR 
130 PRINT "SPIELREGELN? (J/N)":::r:nuJ: 
140 CALL KEV <O, I'IS, ZX) 
150 IF ZX•O THEN 140 
lbO IF 1'15< >74 THEN 460 
1 70 CALL CLEAR 
ISO PRINT TAB<IOJ;"WATERRUN'":::"'SIE BEFINDEN SICH IN EINEI't LABYRINTH,DAS ZUSAET 
ZLICH" 
190 PRINT "NOCH DURCH WASSERBEHAELTER VERSPERRT IST. <"a"ALLERDINGS HABEN SIE 
DIE rroEGLICHKElT,DlESE NASSERBE-HAELTER ZU LEEREN,INDEI'I" 
200 PRINT "SIE DAS WASSER IN OIE LEERENBEHAELTER U1FUELLEN. ()":"DURCH LEERE BEH 
AELTER" 
210 PR INT "KOENEN SIE DURCHLAUFEN, ZER- BRECHEN DIESE ABER DABEI . "1"SIE ENTLEERE 
N bzw. FUELLEN EINEN BEHAEL TER, INDEM SIE .. 
220 "PR INT "GEGEN EINEN SOLCHEN BE- HAEL TER RENNEN .. "t "SIE KOENNEN HOECHSTENS 
EINENBEHAEL TER AUF EINMAL ENT-" 
23'0 PR INT "LEEREN.": "ORUECKEN SIE EINE TASTE . "I 
240 CALL KEV<O,MSyZXl 
2:50 IF ZX•O THEN 240 
260 CALL HCHAR < 1, 1, 32, 768) 
270 PRINT "DIE STEUERUNG ERFOLGT UEBER DIE TASTEN •E•,•s•,•D•&•x• IN PFEILRICHT 
UNG. ":::'"WENN SIE AUFGEBEN WOLLEN, DANN BRAUCHEN SIE NUR DIE GLEICHHEITSTAST 
E ZU"; 
280 PRINT " DRUECKEN. ": : :: 
290 P'RINT "DRUECKEN SIE EINE TASTE.":: 
300 CALL KEV<O,MS,ZXl 
310 IF ZX•O THEN 300 
320 RETURN 
330 CALL CHAR<97y "FFFFFFFFFFFFFFFF") 
340 CALL CHAR C 140, "18183C:5A99244242") 
350 CALL COLQR(l4.11,1> 
360 WW•1000 
370 CALL CHAR< 1:5:5. "FF818181818181FF") 
380 CALL CHAR l 
390 CALL 
400 CALL COLORC15, 15.10) 
410 CALL CLEAR 
420 CALL SCREEN ( 16) 
430 MS•"LEER" 
440 RANDOMI ZE 
4SO GOSUB 120: :GOSUB 1420 
460 CALL CLEAR 
470 PRINT "aEaaaaaaa.aaaaaaaaaaaa,aa.a.a.a.a.a" 
480 PRINT "a a a a .a ;a" 
490 PRINT "a .aaaaa aaaa a01aaaa aaaa" 
:500 P'RINT "a a aaa a a a aaa a" 
:S10 PRINT ",a ilaa aa a aaaa aa .a" 
520 PRINT ".a.a aa aaa a .a .a a a a .a" 
:530 PRINT "a • a a a,aa--. a aa a 011aa,a" 
540 PRINT "aa • a,a a •aa • a a .a" 
:S50 PRINT ".a a a .a a.aa.a ., aa aaaa" 
560 PRINT "a ... a aa .aaa a a .a .a •a" 
570 PRINT ''iit.illil a a aa Ailaa .a" 
580 PRINT "a aa .a• aaa aaa aa a" 
::590 PRINT "a a a aa.a 111aa aa •• a .., .. 
000 PRINT .. it. a • aa a aa a aaa a a.aa,a" 
610 PRINT "aaa aaa a 01 a a aa a.a a" 
620 PRINT "• a ,aa aa a a A a a01" 
630 PRINT .. ,.. a a a a a a a a a •• .a a" 
640 PRINT "••• aa• a 01a a aa a a a" 
6:50 PRINT ... a a a a a aaaa" 
660 PRINT "aa.aaa aaaaa aa aa ••• a" 
670 PRINT "a a 01 aaa a•a aa" 
680 PRINT ".aaaaaaaaaaaa• aa • aa" 
690 PRINT "• a .a a a a ,a" 
700 PR INT "Aaaaaaaaaaaaaaoiloilaa,aaaaaaaaAa"; 
710 FOR Nc145 TO 155 STEP 10 
720 FOR M•O TO 30 
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ter berührt, zum leeren mar-
schiert und diesen ebenfalls 
berührt. Da leere Behälter 
jeweils blau und volle braun 
gekennzeichnet sind, wech-
seln die beiden Behälter bei 
dieser Aktion natürlich ihre 
Farbe. ln Ihrer Funktion als 
Wasserträger sind Sie eben -
falls blau . Ein Punktezähler 
steht zu Beginn bei tausend 

730 X•INT 
740 V•INTfRNDS22+2) 
750 CALL GCHAR CY • X, .JQ) 
760 IF JO< >32 THEN 730 
770 CALL HCHAR<V,X,N} 
780 CALL. 
790 NEXT M 
800 NEXT N 
810 X•4 
820 CALL HCHAR<2,5, 145> 
830 CALL HCHAR<4,4,145) 
840 V•2 
SZ0 X1•X 
960 YlaV 
870 CALL. HCHAR<Y, X,140} 
880 IF CX•XU*CV•Vl)THEN 900 
890 CALL. HCHAR C'i1, X1 , 32) 

und wird bei jedem Ihrer 
Schritte um eins vermindert. 
Je längere Wege Sie gehen, 
um so weniger Punkte ver-
bleiben Ihnen also beim Er-
reichen des Ausgangs. 
Nach dem Programmstart 
werden Sie auf Wunsch noch 
einmal ausführlich über die 
Spielregeln informiert. 

Michael Silberberg 

'900 CALL SOUNOC-IOO,B88- < <24-Y} S3)-C <28-Xl *3) ,0' 
'910 Vl•V 
920 Xl•X 
930 CALL KEVCO,rtS,ZXl 
940 IF ZX•O THEN 930 
950 WN-WW-1 
9b0 X• X- CI'IS-68) + (f1S-93l 
970 Y•V-(f1S-8B)+CMS•69) 
980 IF" MS•61 THEN 1260 
990 CALL GCHARCY,X,rtSl 
1000 IF "s-65 THEN 1210 
1010 IF" 1'15•32 THEN 1200 
1020 IF 1'15•97 THEN 1180 
lO::SO IF 115()155 THEN 1100 
1040 IF M'I•.,VOLL " THEN 1180 
1050 CALL COLORU4,6,U 
1060 CALL HCHAR<V,X, 145) 
1070 CALL SOUND<-100,-1,0) 
1080 M'I"""VOLL •• 
1090 GOTO 1180 
1100 IF MS<)145 THEN 1180 
1110 IF "S<>"LEER .. THEN 1140 
1120 CALL SOUNOC-100,-7.0) 
1130 GOTO 1200 
1140 CALL HCHAR<V, X, 155> 
1150 M'I• ''LEER" 
1160 CALL COLOR<14,11,1) 
1170 CALL SOUND<-100,-1,0) 
1180 X•X1 
1190 V•Yl 
1200 GOTO 870 
1210 CAI...L HCHAR<1,1,32,7b8> 
1220 FOR N•1 TO 10 
1230 CALL SOUND<-100,RNOU000+110,RNOU0) 
1240 NEXT N 

IF WW>O THEN 1270 
1260 WW•O 
1270 PRINT "BRAVO, SIE HABEN ES GE- SCHAFFT.'': l : '"IHRE PUNKTZAHL : ";WW 
1280 IF WW<QW THEN 1330 
1290 FOR N'"'1 TO 10 
1300 CALL SOUNOC-100,110+N....,3,N) 
1310 IEXT N 
1::s2o aw-ww 
1330 PRINT 1:: "HIGH-SCOREt";QW 
1340 PRINT s: "NOCH EIN SPIEL ? (J/N) .. 

CALL KEV<O,MS,ZXl 
1360 IF zx-o THEN 13:.50 
1370 IF M5-ASCC''N")THEN 1400 
1380 WW•l 000 
1390 GOTO 330 
1400 CALL CLEAR 
1410 END 
1420 CALL SOUNDC4000,2000,0> 
1430 RETURN 
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. Jrjr . 
JrJrWurm auf TI99/4A 
Auf einem Spielfeld versucht ein Wurm möglichst lange zu über-
leben. Futternäpfe stärken ihn, Giftnäpfe schwächen ihn. 

Beim Leeren eines Napfes 
erscheinen jeweils drei 
neue, vo lle Näpfe . Das Spiel 
ist zu Ende, wenn der Wurm 
gegen den Zaun der Spiel-
feldbegrenzung rennt oder 
ihn alle Kraft verlassen ha.t . 
Der Tl c99/4A teilt dann die 
erreichte Zeit und die Anzahl 
der geleerten Futter- bzw. 
Giftnäpfe mit. · 

Die Steuerung des Wur-
mes erfolgt mit einem Joy-
stick. Mit folgenden Ände-
rungen kann der Wurm auch 
über die Tastatur gesteuert 
werden: 

1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 

CALL KEY (O,K,S) 
I F S = 0 TH E N 1 070 
I F K = 1 01 TH E N 1140 
IF K= 120 THEN 1210 
I F K = 115 TH E N 1280 
IF K= 100 THEN 1070 

Einige Erklärungen zum 
Programm mit Angabe der 
Zeilennummern: 

100- 440 Anfangsrou-
tine 
450- 550 Einstellen des 

Schwierigkeitsgrades 
560- 590 Aufbau · des 

Spielfeldes 
600- 820 Definieren der 

Zeichencodes und der 
Variablen 
830- 890 Aufbau des 

Wurms 
900-1000 Meldung über 

Berührung von· Za.un oder 
Napf 
1010-1430 
Wurmes 
1440-1600 
1610-1760 
kennung 

Bewegen . des 

Endroutine 
Berührungser-

1770- 1970 Setzen 
neuen Näpfe 

der 

1980 -2030 Einstel len des 
Schwierigkeitsgrades 

Klaus Brackmann 
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h ..... 1'-"11 C.:l b.Ak 
J l v ('Al l S L:nE:.LN C14 ) 
J ;;',J l_;At l t:OL0R tA , Z.1 1) 
J:.•.• CAt l. StMIN[) C l • •('o(o , 1111 , 0) 
14 1"1 t-'R lN T X'lCY:XJOCXX'' '!>"' PR INT '" X X" 
J 60 PFUNl " X WURM X" 
l70 PR JN1 " X X" 
I S O PR I NT •· XX11: XXY XX" ::: : : : : ::: : : : 
190 PR JNT ,. CO h y 1<. br 
::'00 F OR DEI AV,...- 1 TU s nu 
2 10 NE Xl DEI A' ' 
220 CALL CLEAR 
2 3.('1 CALL SCREEN t 4 ) 
? 4 (1 PRJNT du d iP 
250 PRINT .. 
2b 0 CALL KEY t O. t .. . 9 ) 
270 I F 5 "'0 THEN Z6 0 
280 t F l<• t l Q THEN 3 1•) 
290 IF k.• t 0 6 THEN 
300 GOTO 2 40 
3 10 FRINT '' ilu f d .- bild•chirm ..- 9ch etnte i n wun n u nd z we1 futt.r-

n • ttPf• Qi f t. " l 
320 PRINT "du 1110••t nun Mi t h ilf• • 1n••Joy• tic: k v.-auc:h.,.,de n ric:h- t i oen !'•Pf 

· 
330 PR I NT " J• o.ft .... du triff • t, J• hoeher di e leoen .. . .. ,, s 
3 40 PRINT "alle• v.-•tandenB<J >< N>'" 
:s50 CALL KEYCO,K,SJ 
360 IF S-o THEN 
370 IF K•J(J6 TIEN 400 
380 IF K• 110 THEN 3 10 
390 GOTO 310 
400 CALL CLEAR 
410 PRINT '"QeQen den zaun dAI"f • t du 
420 PRlNT "ES SIND AUCH LEERE 
430 FOR DELAY• 1 TO 1 SOO 
440 NEXT DELAV 
4SO CAL.L CLEM 
460 PRfN'r • bist du <N>? '"'1a 
470 PRINT 00 bi • t du fac:h.ann 
480 PRINT " b i•t du profi <P >? '" II 
490 CALL. KEVCO, K,S) 
SOO IF s-o THEN 490 
:510 IF K• 110 11EN 1980 
:520 IF K• 102 THEN 2000 

IF K•1 12 11EN 2020 
eoTO 460 
CALL C1..EAR 

:560 CAL.L HCHAR C2, 2, SB, 2B> 
:570 CALL HCHARC22 1 2 1 BS,2Bl 
:580 CAL.L VCHARC3,2,88 1 19) 
:590 CALL VCHARC3,29,88,19J 600,..., 
610 R-22 

,....12 
630 r.q 
640 CALL CHARCI44,"'FFB1B1BIB1BIBIFF '" > 
6:50 CALL CHAR C 140, '"FFSIBIBIBIB1B1FF '" > 
et60 GOSUB 1780 
670 X1•10 
680 X2•10 
690 X3-l0 
700 X4•10 
710 x:s-10 
720 XA-10 
730 Yl•1:5 
740 V2-l4 

7b0 V4-12 
no vs-tl 
7SO YA-10 
790 p-o 
eoo a-o 
810 F•O 
820 GOTO 830 
B30 CALL YCHAIUXI, VI, 79> 
840 CALL 

CALL YCHARCX3, Y3, 79J · 
SOO CALL YCHARCX4,Y4,79J 
870 CALL V:S, ?V> 
8BO CALL. VCHARCXA,YA,32> 
890 CALL SOUNDC-I00,-4,0J 
900 IF X1 <3 THEN 1440 
910 IF X1 >21 THEN 1440 
920 IF V1<3 THEN 1440 
930 IF Y1 >2B THEN (440 
940 IF g.x I THEN 9:50 0-SE 960 
9:50 BOSUB 1610 
960 IF tt-XI THEN 980 
970 SOTD 990 
980 SOSU9 1640 
9CJO P.P+1 
1000 IF P. CiJJ 1lEN 1440 
1010 Rat 
1020 CALL. .:JDYST C·1, X, YJ 
1030 IF V-4 THEN 1140 
1040 IF v-4 T1EH 12.10 
10:50 IF X•-4 THEN 1280 
1060 IF X•4 THEN 1070 
1070 Rat NACH RECHTS 
IOBO XA-X:S 
1090 VA-V:S 
1100 60SU8 13SO 
1110 XI•Xl 
1120 Y1•YI+I 
1130 SOTO 830 

n a tu.-1 i ch a uc:h nic:ht l a uf en'"; • 1 : :11 1 
NAEPFE DA! '" 

1140 RE"' NACH OBEN 
1 1:50 XA-X:S 
1160 YA-Y:S 
1 170 BOBIJ8 13:50 
nao ·n • u · t 
1190 YI•Vl 
1200 GOTO 830 
1210 REI'I NACH UNTEN 
1220 XA-X:S 
1230 YA-V:S 
1240 SOSIJ8 13SO 

X1•X1+1 
1260 YI • Y1 
1270 ßOTO 830 
1280 Rat NACH a.nacs 
1290 XA-X:S 
1300 YA-V:S 
1310 BOSUB 
1320 V1 • YI-1 
1330 X1 •X 1 
13 40 .GOTO 830 
13:50 X:5-X 4 
1360 X4• X3 
1370 X3-X2 
l:SSO X2-X1 
1390 Y:5-V4 
1400 Y4•Y3 
1410 v:s-v2 
1420 Y2•Y1 
1430 REn.JRN 
1440 REM END ROUTINE 
14:50 CALL SOUND < -400, -7, O> 
1460 CALL CLEAR 
1470 PRINT '"DER WIJRr1 IST TOT • 
1480 PRINT 
1490 PRINT 
1SOO PRINT " FRESSNAPF • '" JFI .. f1Al." 
1:510 PRtNT I "' tSt '" f1AL • 
1:520 PRINT "'LEBENSDAt.ERa " J P J,. ZE '" 
1:S.:SO PRINT 
1S40 PRINT '"NOCH EI N1AL.<J >< N> ?"' 
1:5:50 CALL KEV<O, K,S> 
1:560 tF S-o THEN 
1:570 IF K• 106 THEN 4:50 
1:580 tF K•IIO THEN 1600 

BOTO 1:540 
1600 END 
1610 REI'I BERUEHRUNB FRESSNAPF 
1620 IF R-YI THEN 1630 ELSE 1670 
1630 GOSU8 1680 
1640 RE11 BER.GIFTNAPF 
16:50 IF T•YI THEN 1b60 ELSE 1670 
1660 GOSU8 1730 
1670 RETURN 
1680 REK FRESSNAPF 
1690 F-F+I 
1700 Y.V+40 
1710 CALL SOUND<-100,1 000 , 0) 
1720 GOTO 1790 
1730 REH GIFTNAPF 
1740 B-6+1 
17:50 Y•Y-SO 
1760 CALL SOUND <-SOO,l10,0) 
1770 RANDOI'IIZE 
1780 D-INT CRND I 16)+1 
1790 CALL COLDRC14,2, (Q) J 
1900 CALL VCHARCQ,R, 32 > 
1910 RANDOt'll ZE 
1820 1• 1 TO 3 
19 3 0 O.INT CC21-3+1 JIRND ) +3 
1940 R• INT< <28-3 +1 J IRND ) • 3 
18:50 CAI..L VCHAR CQ,R,l40) 
1860 NEXT I 
1870 U• INT(RNDt16)+ 1 
18BO CALL COLOR (1:5 , 2 , <UJ ) 
1990 CALL VCHARU1 1 T, 3 2 J 
1900 RANDOI'IIZE 
191 0 FOR 1•1 TO 3 
1920 t1•1NTC C21-3+ 1 J IRND ) +3 
1930 T•INTC C2B-3+1J IRNO> +3 
1940 CALL VCHAR <t1,T,144 ) 
19:50 NEXT I 
1960 RETURN 
11i70 STOP 
1980 V•l OO 
1990 GOTO 
2000 V•70 
2010 GOTO 
2020 V•20 
2030 GOTO 

HC 39 
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Tandy•Praxis 

Textverarbeitung 
Es können Texte geschrieben, intern .und extern gespeichert, aus-
gedruckt und in vorhandene Texte eingesetzt werden. Das Programm 
ist gedacht für den TRS-80 I Level II mit 48-Kßyte-Speicher 

Das Programm arbeitet mit 
einem Schreibmodus und 
einem Befehlsmodus. Wäh -
rend des Schreibmodus 
bewegen die Tasten "._", 
"_.. ', ,. + '·. "t" innerhalb ei-
nes Textes einen Cursor in 
die jeweilige Richtung. Mit 
der Taste "§" erfolgt ein 
Sprung in den Befehlsmo-
dus. Innerhalb des Befehls-
modus sind folgende An-
weisungen möglich: 
SP Der Computer fragt, auf 

welcher Seite er den 
sichtbaren Text spei-
chern soll. Eingegeben 
wird eine 2stellige Zahl 

(01 - 99) oder NEW 
LIN E. Wird NEW LIN E 
gedrückt, wird der Text 
auf der nächsten unbe-
schriebenen Seite ge-
speichert. 

CS Mit dem Befehl CS wer-
den vorher intern ge-
speicherte Texte auf 
Band gespeichert. Man 
drückt die " REC" und 
die PLAY" -Taste und 
gibt die erste und die 
letzte Seite ein. 
(AA- BB) 

CL Mit dem Befehl CL kann 
man vorher auf Band 
gespeicherte Texte in 

1 TEXTVERARBEITUNGSPROGRAMM - PR I NT -
2 ------------------------- ===== 
3 Für: TRS-80 Modell I Level II 48 Kbyte Version 
4 VIDEO-GENIE I I I 48 Kbyte Version 
5 
10 CLEAR20000:CLS:A=l53bO:SEITE=l 
20 DIMC$ 14), LZ (99) 
30 PRINT§896. STRINGS <64. 140>; 
40 PRINT§960, " ) "; : POKE16371.170:PRINT§1013. "SEITE:"; 
50 PRINT§l0!9 , SE; 
bO B=PEEK <Al: PDKEAd43 
70 AS=INKEV$: POKEA. B: IFAS=" "GOT060 
80 IFASC CAS> =10LETA=A+64: IFA> 16255LETA=A-896 
90 IFASC<AS>=9 LETA=A+l : IFA >16255LETA=15360 
100 IFASC<AS>=BLETA=A-1 : 1FA< 15360LETA=16255 
11 0 I F ASC C AS > =27LETA=A-64 : I FA< 1 5360LET A=A+896 
120 IFASC!A$l=l3GOT01140 
130 IFAS="§"GOTD170 
140 IFAS ) =" "ANDAS<> "§"POKEA.ASC<AS) :A=A+1 
150 IFA >16255LETA=A-1 
IbO GOTObO 
170 5=16321 
180 140 
190 AS=INKEYS' IFAS=""GOT0190 
200 I F ASC ( AS) =BPOKES 32: S=S-1 : I FS< = 16320LETS=S+ 1 
210 IFAS ) =" "POKES, ASC <AS> : 5=5+1 
220 IFS< 16323GOT0180 
230 BS=CHRS CPEEK ( 16321)) +CHRS CPEEK C 16322)) 
240 IFBS="SP"GOT0330 
250 IFBS="CS"GOT0470 
260 IFBS="CL"GOTOb50 
270 IFBS="PR"GOT0750 
280 IF8S="LP"GOT0890 
290 IFBS="NW"RUN 
300 IFBS="CN"GOT01050 
310 IFBS="ES"GOTOlllO 
320 GOT0170 
330 PRINT§961, "SPEICHERN AUF SEITE:";: ZEILE=O:S=16342 
340 POKES, 140 : AS=INKEYS: IFAS=" "GOT0340 
350 IFASC (AS> =SPOKES. 32:5=5-1 : IFS< 163425=5+1 
360 IFASC <ASl =13LETSS=SE: SE=SE+l 'PRINT§981 ,SS; 'PRINT§l019, SS; 'GOT0410 
370 IFAS>=" :5=5+1 
380 I FS< 1 b344GOT0340 
390 SS=VAL CCHRS CPEEK < 16342) > +CHRS CPEEK C 16343) > >: 
400 FORI=1TOLZ (55) : C'S CSS, I)="" : NEHTl 
410 FORI=15360TOASTEP64: ZE=ZE+l 
420 FORJ=OT063 
430 CS C5S. ZE> =CS CSS. ZE> +CHRS CPEEK < I+J)) 
440 NEXTJ 
450 NEXTI : LZCSS>=ZE 
460 PRINT§961, " ";: GOT0170 
470 PRINT§9bl, "CASS . SPEICHER I SEITEN"; 
480 S=lb344 
490 POKES, 140 
500 AS=INKEYS: IFAS=""GOTOSOO 
510 IFASC CAS> =SPOKES. 32:5=5-1: IFS< =16343S=S+1 
520 IFAS>=" "POKES.ASCCA$) :S=S+l 
530 IFS< lb349GOT0490 
540 ES=VAL (CHRSCPEEK ( 16344)) +CHRS CPEEK ( 16345))) 
550 LS=VAL (CHRS CPEEK C 16347) > +CHRS CPEEK C 16348> >) 
560 PRINTtt-1. ES. LS 
570 FORI=ESTOLS:PRINT§l019, I; 

40 HC 

den Computer laden. 
(Vorher muß die 
" PLAY" -Taste gedrückt 
sein!) 

PR Dieser Befehl bringt 
eine Seite auf den Bild-
schirm, die man mit ih -
rer Nummer anwählen 
muß. 

LP Nach Eingabe der er-
sten und der letzten 
auszudruckenden Seite 
(AA- BB) werden diese 
Texte ausgedruckt. (Je-
der Drucker mit Stan -
dard-ASCII kann ver-
wendet werden.) 

ES Nach Eintippen des 

580 PRINT#-1, LZ < Il 
590 FORJ=l TOLZ < Il 

ES-B efehls erscheint 
der Cursor in der obe-
ren linken Ecke zum 
Einsetzen oder Verbes-
sern in den auf dem 
Bildschirm sichtbaren 
Text. 

CN Der Computer ist bereit, 
die nächste Seite auf-
zunehmen. 

NW Das Programm wird 
von neuem gestartet. 
(RUN) 

Gespeichert wird jewei ls 
der Text , der zwischen der 
ersten Zeile und der Zei le 
steht, in der sich der Cursor 
befindet. Arno Euteneuer 

600 CS <I, J l ="! "+C$ <I, Jl : PRINT#- 1 ,C$ <I, J l : es (I ,Jl=RIGHTS <es (I, J l, b4) 
b!O NEl<TJ 
620 NEXTI 
630 PRINT§961 II; 
640 GOT0170 
650 PRINT§9bl, "CASS . LADEN"; 
bbO INPUT#-l,ES,LS 
670 FORI=ESTOLS: PRINT§l0!9, J; 
680 INPUT#-!, LZ <I l 
690 FORJ=!TOLZ (I) 
700 INPUT#-!,Cs<I,J) : Cs<J,Jl=RIGHTS(eS<I,Jl,b4l 
710 NEXTJ 
720 NEXTI 
730 PRINT§9bl," 
740 GOT0170 
750 PRINT§9bl, "PR INT : SEITE 
760 S=lb340 
770 POKES,l40 
780 AS=INKEYS:IFAs=""GOT0780 
790 IFASC <Asl =8POKES, 32 : S=S-1: IFS< lb340S=S+l 
800 IFAS>=" "POKES, ASC <ASl : S=S+l 
810 IFS<lb342GOT0770 
820 SS=VAL <eHR$ <PEEK < 16340> l +CHRS<PEEK ( 16341))): PRINT§l019,SS; 
830 FORI=OTOLZ <SSl -1 
840 PRJNT§I*b4,CS<SS, I+ll; 
850 NEXTI 
860 FORI=LZ <SSl T014,PRINT§ 1*64, STRINGS <64, 32);: NEXTI 
870 PRINT§9bl," 
880 PRINT§89b,STRINGS<b4, !40l; :GOT0170 
890 PRINT§9bl,"LPRINT : SEITEN 
900 5=16340 
910 POKES,J40 
920 AS=INKEYS: !FA$=" "GOT0920 
930 IFASC <ASl =8POKES, 32: S=S-1 : IFS< lb340LETS=S+l 
940 IFAS>=" "POKES,ASC(A$l : S=S+l 
950 IFS< lb345GOT0910 
960 ES=VAL <CHRS <PEEK < 16340> l +CHRS <PEEK < 16341))) 
970 LS=VAL <CHRS <PEEK < 16343)) +eHRS (PEEK ( 16344))) 
980 FORI=ESTOLS:PRINT§l019,J; 
990 FORJ=!TOLZ(Il 
1000 LPR!I)ITCS <I, Jl 
1010 NEXT J 
1020 NEXTI 
1030 PRINT§9bl," 
1040 GOT0170 
1050 PRINT§961." 
1060 FORI=OT013 
1070 PRINT§I*b4,STRINGS(b4,32); 
1080 NE)(TI 
1090 A=l53b0 
1100 GOT050 
1110 PRINT§9bl," 
1120 A=l53b0 
1130 GOTObO 
1140 FORI=15360T016250STEP64 
1150 IFA<ILETA=I:GOT060 
1160 NEXTI 
1170 A=15360:GOT060 
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Apple•Pra:xis 

Formatiertes Listing 
Dieses Maschinenprogramm erleichtert das Lesen von BASIC-
Listings des Apple II 

Es besteht aus einer Kopie 
der List-Routine des Be-
triebssystems mit einigen 
zusätzlichen Routinen. in 
den formatierten Listings 
werden die ersten fünf Spal-
ten für Zeilennummern re-
serviert; bei durch ":" ge-
trennten Befehlsfolgen er-
scheint jeder Befehl in einer 

eigenen Zeile. Das Programm 
wird gespeichert mit " BSAVE 
FLIST, A$9000,L$129"; es 
wird geladen mit "BRUN 
FLIST". Zum Aufruf des Pro -
grammes benutzt man ent-
wed er "&" oder " &-Zeilen -
nummer 1 > - < Zeilennum-
mer 2 >". 

Eh/er Friedrichs 

0800 
0800 
0800 
0800 
DB57 
0800 
0800 
DAOC 
0800 
0800 
D61A 
0800 
0800 
OOB7 
0800 
0800 
OOB1 
0800 
0800 
D858 
0800 
0800 
DAFB 
0800 
0800 
ED24 
0800 
0800 
DB5C 
0800 
0800 
D7D2 
0800 
9000 
9000 
9000 
9000 
9000 
9000 
9000 
9000 
9000 A9 13 
9002 8D F6 03 
9005 A9 90 
9007 BD F7 03 
900A 
900A 
900A 
900A A9 00 
900C 85 73 
900E A9 90 
9010 85 74 
90 12 60 
9013 
9013 
9013 
90 13 90 OA 
9015 FO 08 
9017 C9 C9 
9019 FO 04 
901 B C9 2C 
901D DO 34 

1 
2 
3 

*** FORMATIERTES LISTING ••• 

4 ; LEERSCHRITT AUSGEBEN 
5 BLANK EQU $DB57 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 

. 
; FESTKOMMAZAHL AUS BASICTEXT HOLEN 
S2 EQU $DAOC 

; BASICZEILE SUCHEN 
S3 EQU $D61A 

: 1 ZEICHEN AUS BASICTEXT HOLEN 
S4 EQU $00B7 

; SIEHE 'S4' 
S6 EQU $00B1 
' ; 'CTRL' - C GEDRUECKT 
S7 EQU $D858 

; CHR$(13) AUSGEBEN 
SB EQU $DAFB 

; 16 BIT AUS REG A/Y AUSGEBEN 
S11 EQU $ED24 

; ASCII - ZEICHEN AUS ACCU AUSGEBEN 
S12 EQU $DB5C 

; NAECHSTEN BASICBEFEHL AUSFUEHREN 
S14 EQU $D7D2 

ORG $9000 

PROGRAMM ---

&- VEKTOR FESTLEGEN 

EKTOR LDA IlSTART 
STA $3F6 
LDA /START 
STA $3F7 

HIMEM: FESTLEGEN 

IMEM LDA 
STA 
LDA 
STA 
RTS 

&- ROUTINE 

TART BCC 
BEQ 
CMP 
BEQ 
CMP 
BNE 

I/VEKTOR 
$73 
/VEKTOR 
$74 

Z1 
Z1 
II$C9 
Z1 
II$2C 
Z21 

Nr. 12- Dezember 1983 

901F 20 OC DA 
9022 20 1A D6 
9025 20 B7 00 
9028 FO 10 
902A C9 C9 
902C FO 04 
902E C9 2C 
9030 DO 21 
9032 20 B1 00 
9035 20 OC DA 
9038 DO 19 
903A 68 
903B 68 
903C A5 50 
903E 05 51 
9040 DO 28 
9042 A9 FF 
9044 85 50 
9046 85 51 
9048 DO 20 
904A A9 FF 
904C 85 50 
904E 85 51 
9050 4C 6A 90 
9053 60 
9054 
9054 
9054 
9054 85 06 
9056 20 FB DA 
9059 84 07 
905B AO 05 
905D 20 57 DB 
9060 88 
9061 DO FA 
9063 A4 07 
9065 A5 06 
9067 4C 9C 90 
906A AO 01 
906C B1 9B 
906E FO 4E 
9070 20 58 D8 
9073 20 F8 DA 
9076 es 
9077 B1 9B 
9079 AA 
907 A C8 
9078 B1 9B 
907D es s1 
907F DO 04 
9081 E4 50 
9083 FO 02 
9085 80 37 
9087 84 85 
9089 20 24 ED 
908C 20 01 91 
908F A4 85 
9091 4C 9F 90 
9094 A4 85 
9096 29 7F 
9098 
9098 
9098 
9098 C9 3A 
909A FO B8 
909C 20 SC D8 
909F A5 24 
90A1 C9 21 
90A3 90 07 
90A5 20 F8 DA 
90A8 A9 05 
90AA 85 24 
90AC C8 
90AD 81 98 
90AF DO 1 D 
9081 AB 
90B2 81 9B 

63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
7·9 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 

100 
101 
102 
103 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
111 
112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
126 
127 
128 
129 
130 
131 
132 
133 
134 
135 
136 
137 
138 
139 

Z1 JSR S2 
JSR S3 
JSR S4 
BEQ Z2 
CMP I/$C9 
BEQ Z3 
CMP 11$2C 
BNE Z21 

Z3 JSR S6 
JSR S2 
BNE Z21 

Z2 PLA 
PLA 
LDA $50 
ORA $51 
BNE Z4 
LDA II$FF 
STA $50 
STA $51 
BNE Z4 
LDA II$FF 
STA $50 
STA $51 
JMP Z4 

Z21 RTS 

· ' · ' FORMATIEREN 

CR STA $06 
JSR S8 
STY $07 
L DY 11$5 

Z01 JSR BLANK 
DEY 
BNE Z01 
l DY $07 
LDA $06 
JMP Z111 

24 LDY 11$01 
LDA ($9B), Y 
BEQ Z5 
JSR S7 
JSR S8 
INY 
l DA ( $9 8), Y 
TAX 
INY 
LDA ( $9 B), Y 
CMP $51 
BNE Z41 
CPX $50 
BEO Z42 

Z41 BCS Z5 
Z42 STY $85 

JSR S11 
JSR FORMAT 
LDY $85 
JMPZ112 

Z18 LDY $85 
AND II$7F 

; DOPPELPUNKT ? 

Z11 CMP ' : 
BEO CR 

2111 JSR S12 
Z112 LDA $24 

CMP 11$21 
BCC Z6 
JSR S8 
LDA 11$05 
STA $24 

Z6 INY 
LDA ($9B), Y 
BNE 27 
TAY 
LDA ($9B), Y 

HC 41 
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Dragon•Praxis 

90B4 AA 140 TAX 9 10F FO 04 188 BEO LEER1 90B5 C8 14 1 INY 9111 C8 189 INY 90B6 B1 9B 142 LDA ($9B) , Y 9112 4C OD 91 190 JMP FORMAT1 90B8 86 9B 143 STX $9B 9 11 5 191 
90BA 85 9C 144 STA $9C 91 15 192 lEERS CHRITTE BERECHNEN 90BC DO AC 145 BNE Z4 9115 193 
90BE A9 OD 146 Z5 LDA II$0D 9115 18 194 EER1 CLC 
90CO 20 5C DB 147 JSR S12 9116 84 07 195 STY $07 
90C3 4C D2 D7 148 JMP S14 9118 A9 08 196 l DA #$08 
goc6 c8 149 213 INY 911A E5 07 197 SBC $07 
90C7 DO 02 150 BNE Z10 911 C A8 198 TAY 
90C9 E6 9E 151 INC $9E 911 D 199 

; LEERSCHRITTE AUSFUEHREN 9bCB B1 9D 152 210 lDA ( $9 D) , Y 911 D 200 
90CD 60 153 RTS 911 D 20 1 : 
90CE 10 es 154 27 BPL 211 911 D 88 202 LEER2 DEY 
90DO 38 155 SEC 911 E FO 06 203 BEO LEER3 
90D1 E9 7F 156 SBC IJ$7r 9120 20 57 DB 204 JSR BlANK 
90D3 AA 157 TAX 9123 4C 1D 91 205 JMP lEER2 
90D4 84 85 158 STY $85 9126 A4 06 206 LEER3 LDY $06 
90D6 AO DO 159 LDY II$DO 9128 60 207 RTS 
90D8 84 9D 160 STY $9 D 9129 208 END 
90DA AO CF 161 LDY #$CF Listing des Maschinenprogramms 90DC 84 9E 162 STY $9 E 
90DE AO FF 163 LDY II$FF 
90EO CA 164 Z15 DEX 1 REM * LIST DEMO * 
90E1 FO 07 165 BEQ 212 5 PRINT "PR# 1" 
90E3 20 C6 90 166 214 JSR Z13 6 PR INT CHR$ (9); "80N" 90E6 10 FB 167 BPL 214 : REM ZEILENLAENGE FESTLEGEN 90E8 30 F6 168 BMI 215 7 PRINT "NORMALES LISTING" 90EA A9 20 169 212 LDA 11$20 
90EC 20 SC DB 170 JSR S12 : LIST 
90EF 20 C6 90 171 Z17 JSR Z13 8 PR INT 
90F2 30 05 172 BMT 216 : PRINT 
90F4 20 5C DB 173 JSR S12 : PR I NT "FORMATIERTES LISTING" 
90F7 DO F6 174 BNE 217 : & 
90F9 20 5C DB 175 216 JSR S12 : REM I&' = FORMATIERTES LIST.ING AUSFUEHREN 
90FC A9 20 176 LDA 11$20 9 END 90FE 4C 94 90 177 JMP Z18 20 A = 1 9101 178 :B = 2 9101 179 : ZEILENNR. LAENGE BESTIMMEN 
9101 180 :A1 = A 
9101 84 06 181 FORMAT STY $06 :81 = B 
9103 AO 00 182 LDY 11$00 30 FOR I = 1 TO 2000 
9105 A9 01 183 LDA 11$01 : NEXT I 
9107 85 09 184 STA $09 100 PRINT "TESTPROGRAMM" 
9109 A9 00 185 LDA 11$00 10000 PRINT "TESTPROGRAMM" 
910B 85 08 186 STA $08 
9100 D1 08 187 FORMA Tl CMP ( $08) , Y Beispiel eines formatierten Listings 

Monitor•Programm 
Der Umgang mit der Maschinensprache für den Dragon 32 wird 
durch dieses Programm um ein Stück leichter 

Veränderungen von Spei-
cherbereichen, Ausgabe 
von deren Inhalt und An-
gabe von Speicherbereichs-
grenzen werden hexadezi -
mal vorgenommen. 

Veränderungen und Be-
reichsgrenzen können au-
ßerdem dezimal angegeben 
werden; die Ausgabe von 
Speicherbereichsinhalten 
ist zusätzlich in ASCII-Ze.i-
chen möglich. 

Ausgaben lassen sich 
durch "SPACEBAR" unter-
brechen und dann mit "EN-
TER" wieder fortsetzen oder 
durch "E" ganz abbrechen. 

42 HC 

Bei Veränderung eines 
Speicherbereiches bleibt 
mit "ENTER" der alte Wert 
erhalten; ,,x'' ermöglicht 
(bei falscher Eingabe). die 
Eingabe zu wiederholen. · 

Ein Menü zu Beginn sieht 
außer den genannten Funk-
tionen das Laden und Spei-
chern von Programmen von 
bzw. auf Kassette vor. Beim 
Laden von Programme n 
fragt der Rechner nach dem 
Namen und der Start-
adresse, um Überschnei-
dungen mit dem Monitor-
programm zu vermeiden. 

Jörg Tegeder 

18BB REf'l atttttaaataaataaaaaaa 
11BB REf'l aa I"'CODE-HON I TOR aa 
1288 REH ta C.CJPYR lGHhC) 83 ' " 
13 88 REP'I at A. HALL WACHS ta 
lo488 REH ta UND a t 
1588 REH aa JOERG TEGEtoER a a 
1688 REM u KEPL.ERS TR . 5 U 
17 88 REI'I ta 5286 NEUNK.-5 U 
18 8 8 REM •• T . : 822 o4 ?.t 4 1 .. 7 •a 
1988 REI'I aa aattll'llllttaaaaaataa• 
2888 PCLEAR1 CLEAR 588,8588 
2 188 FORA1• 1 TOS : A•8 ' 8 • 1 GOSUB-4288 · F"ORA2•1 10288 .NEKT AZ .A•2 :8•8 ' GOSUB-4288 •F ORA2•1 
T0288 :NEXT A2 , A1 
2288 CL S :PRINTTA8($)''F OL6ENDE OP TIONEN : ,, , ," 
2388 PRJNTTAB<S > " •••••••••••••••••••• ••" 
2<48 8 PR I NT 
2588 PRJNTTf'<IB ( $) '':1 • • • . •. . ..•. HEKL ISTING" 
2 6BS PR INT 
278 8 PR I NTTAB <5) "2 •. , ,, .. ,ASC 11 - L JST :NG" 
2 888 PRJNT 
2 988 PR IN TTAB ( $ ) "3 ,, ,P1EP10RVI'10DlF I KA T I ON " 
3888 PR IN T 
3 188 PRJ NTTABC$)"<4, SPEI CHER -) KASSE TTE " 
3 288 PR I NT 
3388 PRI N TTA8 C5 >":5. KASBE TTE -) SPE ICHER" 
3 <48 8 PRJ NT 
3588 PR I NTTAB <5>"6. ,, •• , , , , , , . • , • , . ENDE " 
3 688 SCREENB , 1 
3 788 At• I NKE Vf : JF At• '"' THEN 3788 ELSE IF ASCC fllf)(-49 OR ASC(f\f))$ <4 THEN 3 7 88 
3888 I F At() " 6 " THEN ON IJALOU ) GOSUB <4 <488 , :H88 , 6888 ,7188 , 8888 , SU•8 : GOTO 2288 
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3988 CL S8- PRIN Te2 66 ,"ENDE <J ,1N) ? " ; ; SCREEN8 , 1 
4888 AI• I NKE't l df At<> " J " AHD At() " N" TH.EN .. 888 ELSE JF" AS• " J " THEH CL S :PR JNTe 
18, " TSCHUESS • •• I " :PRIH T :PRINT : PRIHT : END ELSE 2288 
4S.88 GOT04118 
4281 CLS A : PRJNTe196 , " NASCHJEHENSPRf\CHENONITOR" ; : PR1NTe231, " FUER DEN DRAGON 32 "; 

PR1NTe278,"V0N"; : PRINTe293 ,"ANDREfll& HALLWACHS UNP"' , ; PRIHTe321 , " .JOERG TEGEPER , T 
EL. : 822 .. 7,1 .. 1.47" ; :SCREEH 8 , 8 
•388 RETURN 
...... CL82 : 008UBt8:J88 : JF" BE>EN THEN eoro 4488 
45e8 CLS2 : F"OR ft•IE TO EN BTEP 8 
4 688 PRINT S TRINGI <4 - LEN<HEX t <A>> ,"8 " > +HEXICA> " H ·- ;, 
4?- FOR a-ft TO ft+? : IF 8>65535 THEN B-ft+7 : NEX T l : ft• EN :GO TO .. 888 ELSE C• PEEK(I ) :P 
RJNT 8 TIUN8t<2-LEN<HEXUC> >, "8" ) +HEXI<C> " " o : NE)C f I :P'RJNT :SCREEH8 , 1 
.. 888 F"OR TO S8 . 111 1•JNKEYt : IF A t• '"E "' THEN ...,.•58 : NEH T WA : RETURN ELSE JF ft.C)" 
" THEN HEX T NA ELSE Nft•58 . HEX r Wft : GO$U811988 
"988 JF" 8U THEN RETURN 
5888 NEMT A : GOSUI 11988 : RETURN 
51H CLSS :G08U8 18588 : IF EN<BE THEN GO TO 5188 
5288 CLII5 
5388 fOR ft• BE TO EH STEP 16 
5 .. 88 PRIN T STRIHG1 ( 6-LEN<STR, <ft) >, " 8 " ) +RIGHT t <STRI Cft) , LENCSTR:f <ft >> - 1>" : ·- ; 
5588 FOR 8-A TO f\+15 ; IF 8 >65535 THEN l•flt+15 :NEXT B : ft• EN : GIO TO 5788 ELSE C• PEEK ( J) 

IF C> 31 THEN PRINT CHR:f CC> ; ELSE PRINT"." ; 
5618 HEX T 8 : PRIH TCHR:f <13> .BCREEN 8 . 1 
$788 FOR Wl'\•i TO S8 : AI•U'IKE'tf : JF AI•"E" THEN NA• 58 : NEKT Wfii : RETURN ELSE IF At•"" 

THEN ..,._58 : NEX T NA : GOSUB 11988 EL SE NEH T NA 
5888 I F SU THEN RETURN 
'59H NEHT A : GOSUB 11988 rRETURN 
6888 CL.S .. : GOBUB 18$88 : I F BE>EH THEN GOTO 6888 
6 181 F"Oit K•BE TO EH :CLS4 
6288 P'RINTITRINGSC6- LEN<STRIOO ) , " 8 " ) +RIGHU <STRI UO , LENCS TRS< M) ) - 1> " J) ,1 "STR I NG 
1 (4- LEN <HEM#"CH) T". "8 '"J fitEKil: X) " ft "; :C• PEEJ<ll<T :PRlNTSTRtNG I C4:.LEN ( STRI<'C>l, " l "flo 
RIGHU <BTRf <C >." LEHCSTRt<C) >- 1 > " D / "' STRING1 <2-LEN <HEX:f<C >) , '' 8 "' > •HEX I (C) " H"; 
63811 PRll'tT " • • • ? " ; 
6488 TE,_ " NEUER WERT ? " :M • B :GOSUI 18688 : IF fi\N) 255 THEN GOTO 64 88 
65H JP" ZW•B THEN POKE K , AN : AN-8 
6681 CLS .. 
67H _.RII'H.386,8TRINGIC 6 -LEN CS TRI<H) > ,"8 " ) •RIGHU <S TRIOU , LE:N< S TRICM) >"-1) " J) ,.. " S 
TRINOIC .. -LEN <HEMf ( )( ) >, " 8 '') •HEX I CX) " H "; : C•PEEK<X> :PRINTSTRJNGS <4-LEN <STRS<C> >, 
" 8 " ) +RIGHT f <STRt <C> , LEN <STRI ( C) >-1) "D ,1 "STRINGf <2- LEN <HEX t <C> >, "8 ") • HEXS<C> " H", 

.61188 FOR Nf'll•i TO 188 ; fllf• INKE'tt : IF fti• " E " THEN WA• 1B8 :NEKT NFt : RETURN ELSE JF Al• " 
" THEN Wft• 188:HEXT WA =GOSUB 11988 ELSE l F AI•" X " THEN X• X-1 : NA• 188 : NEK T Nf'll tL&E 
NEKT Wfll 

6988 IF SU THDt RETURN 
7888 NEKT M : RE TURN 
7188 CLS? :GOSUI 18588 : JF BE>EN OR BE>6'5535 OR EN>65535 THEN OOTO 7188 
7288 AN-e : TEt•" EINS T I EG 7" -GOSUB 18688 . IF AN < BE OR AN > EN THEN 7288 
7388 ... ,., . . .... 
7 .. 88 PR1NT.6 .. , S TR1NGI< 32 , 32> ; :PRJN Tt 78 , " NAHE ?"NA f CHRf<128> ; 
7588 Al• l f\KEYI : JF At• " " THEN 7588 
7 688 IF A:f•CHRI<13) THEN GOTO 8188 
??88 JF f'll t •CHRI CB) f'IIN J) L ENCNAI> ) 8 THEN Nfti•L EFTI ( Nf\ f ,LEN( NAI ) - 1 ) : GOTO 7488 

Sinclair•Praxis 

? 888 JF ft t•CHRIC8) THEN OOTO 7 '588 
7988 lF 1'18 CC AI)(32 THEN GOTO 7'588 EL SE IF LEN(NAI>(8 THEN Nfii i •NA h ft S 
8888 GOTO 74 S8 
8188 JF LEN <NAt >• 8 THEN GOTO ? '58S 
8288 CLS? .PRIN Tt!16<4 , " BJTTE " ACHEN S IE IHREN". S TART 
IERElT"' ; 
838 8 PRINTC226 , " UNP PRUECKEN SIE <ENTER> '" ; 
8 .. 88 ftUP IOON . NOfOFiiON 
8'588 At•INKE VS ' IF fti( ) CHRI< 13> THEN GOTO B:S88 
8688 AUD IOOFF MOTOROFF 
878S CLS? : PR I N T. 288 ,"ABSPE I CHERN., , •• CStWE,.. NAS , BE , EN ,AN RETURN 
8888 N#llt• "" 
8988 CL S3.PR I NTt!192 ,"NflltHE ? " NA t GHR1 (128J 
9888 Af•lNKE VS I F A l • " " THEN 9888 ELSE JF AI•.;.HR t<13) THEN C,OTY '3t6 88 
9188 JF AI•CHRf t 8 > AND L EN <NA f ) )8 THEN Nfllt S•L EFTI <NAS , LEN <NAtJ- 1) GOTO 8 988 
9288 l f" A••CHRS<8 > f HEN UOTO 9888 
9388 JF ASC CA S> ( 32 THEN GO TO 9888 
9 488 IF LEN <ANi i ( 8 THEN Nl'l f• t•A t•A I 
9!588 GO TO 8988 
9688 CL$3 : TEI• '" ST AR TftPDRESSE _, , •. \lOSUfl 18688 IF PIN>6 '5!535 THEN GOTO 96 88 
9788 CLS3 : PR IN T6'268,"CP'ISSE TTE POSITIONI EREN UND""; 
9888 " (EN TER) DRUECII.EN J •·; 
9988 r"'UDJ OON ·HOTORON 
18888 A $• INKE YI . IF At<>CHR S < 13> THEN GOTO 1888 8 
18188 I'IUD IOOFF . ,..O'TOROFF 

CLS3 ' PRINT&26 :S , " LADEN • • • ', 
1838 8 JF AN) 8'58Et THEN CLOft lii"J Nl'l l ELSE ..:.L OADI"'l Njii i , 8581-AN 
18-488 RE TURN 
18588 l'tU•B - TES•"ANFHNGSADRESSE ? " .GOSUB18 689- BE• AN. 11N•8 TE S•"' ENDADRESSE ?"" .G 
OSUB18688. EN• AN .AN•& : RE TURN 
18688 PRJNTG>64 ,S TR I NG I <32 . • . PR lN Tt!78 , TE SAN$CHRS \ 12e>, 
18?EI8 r"'I • INJ<EVS JF ft l • '"" THEN 18?88 
18888 IF ANJ) L EtHf1NI ) •8 THEN ZW• - 1 GOTO 1 1188 ELSE IF A I •C.HRI<131 TH 
EN ZW•8 <JOTO 11188 
189 88 I F r"' S•CHR1 (8) AND TI-4EN MNS• LEF Tf CMNS , L EfHANS ) - 11 . Zr"'•ZA- 1 GVT0 18 
688 ELSE IF ASCU1 1Ho48 THEN 18708 
1188 8 JF ' AS'- <ft l >> 57 ANP t1So.;.( ft i1 ( 65 J OR t1NI.I As<> " H"> THEN 187 88 ELSE 

ZA•ZA • 1 JF THEN Z r"' • 5 GOTO 1&789 ELSE ANI•ANhr"' l . c,i (ITO 1"86&8 
111&8 IF" RluH TI , AN1 . 1 1() "'H "" THEN iF r"'N!) !NSTR <1 , ANI .'" I1 '",•8 I"'N 
J) INS TR ( 1.ANI, " S'.i •8 ftNto JNSTR \ l , r"' fl A,""C"> •EI AN" lNSTR <1 , nNI ,"" " '' J•8 INSTR t ,t . f'l 
N I , '"E .. , •& ANL> INSTR t l , r'INI .""F""> •& ZA•8 AH•VftL CAN I J ANS•'"" ·QOTV 118&8 
11208 lF THEN ZA• S \ioV TY 186e& 
1 139e IF I NSTFH 1 , r"'N I ."H"" ) ()L(N ( ftN I > THEN Zr'l•& r'IN S• '"" U..>TO 1Bb89 
11 -+88 IF THEN FtN• tJ Zft•S "r;s• ··" .G..> I ('o 11b08 
115&8 8•0 F"OR TV 8 S l EP -:. b•8+1 
11688 JF THEN AH• i'IN+ l 6 NE XT 11 Zr'l•8 MN 
I •"'" G<JT O 1l8 88 
11780 HEX T ft Zr"'• Ei MN J••·" GOTO 11CI:89 
1181CJ& PE TURN 
11988 FOR WM•1 TV .:Ii!& IIEXl Wl1 

I'"II • JIIKEVS IF MI•CHfH \ 131 f HEN SU• 0 ELS:E i F r'II •"E " THEI I SU• -1 
GOTO 1<1!tt80 

Eine Spielfigur geht auf Reisen. Sie will möglichst weit herum-
kommen, muß aber Hinterhalte vermeiden. Das Programm läuft auf 
einem Spectrum mit 16-Kßyte-Speicher. 

Die Bewegung der Spielfi-
gur übernehmen die Rich-
tungstasten "5" bis "8". Bei 
jedem Schritt erscheint vor , 
hinter oder neben ihr ein 
Hinterhalt (rotes Feld ), der 
nicht betreten werden darf. 
Ist die Spielfigur völlig ein-

gekreist, ist die Reise bald zu 
Ende, denn ein Hinterhal t ist 
unausweichlich. Sie kann nur 
noch ihre nähere Umgebung 
abgehen. Ein Schrittzähler 
informiert zum Schluß über 
die zurückgelegte Strecke. 

Jochen Hartig 

REH # ._to c hen H ar tj 9 ·" l.983 
REH • 
RANDOHIZE 
BORDER 2 : 
LET 
LET 
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:170 IF INKEY$" :• "" T HE N GO TO l. 7 
0 

:180 LET a$=INKE'l'' $ 
:190 IF a$< ' "5 "" OR a$ > ' "8'" THEN GO 
TO :180 
200 PRINT RT 
210 IF a $ =-"' 5 " THEt-t L ET :>! =-x -l. 
220 IF a$= " 6"" T H E N LET Y=!:J+l. 
230 IF a$= '" 7 "" THEN LET 
24-0 IF a$=" 8 " T H E N LET :.>: =:.>:+ :1. 
250 IF ATTR (y ,.x.:I =SB THENc GO TO 
4-00 
270 PRINT ;rr· y-,x; 
300 LET c=IN T 
3l.0 LET x:l =x +Cc=1) - f c=2) 

l. =Y + { c =3) - f c = 4-> 
LET y 

IF RTTR (yl.,X:l) =58 THEN GO 
TO 300 

330 PRIN T 
350 GO TO 
4-00 PRINT 

A T y :1 , x :I. ; I N K 
:160 

7;p 
4-05 
4-:l0 
4-20 
4-50 
4-60 

AT 0 ,· :1; PAPER 
FDR q=E·0 TO 
BEEP .02 ,. q 
NEXT q_ 
INPUT a$ 
RUN 

-.25 STEP 

2 ; .,. ,. 
..". . .c,. INK 

-:l 
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Mein erster Computer 
Rodnay Zaks 
304 Seiten, 28,- DM 
.,Mein erster Compu-
ter" ist die Überset-
zung von .,Your first 
Computer". Es geht 
darum, was ein Mikro-
computer ist, wie er 
funktioniert und wofür 
er zu gebrauchen ist. 
Nach der Lektüre des 
Buches sind Sie selbst 

RODNAY 
ZAKS 

in der Lage zu ent-
scheiden, ob ein Com-
puter für Sie nützlich 
ist, welchen Rechner 
und welche Zubehör-
geräte sie gegebenen-
falls brauchen. Zum 
Studium dieses Bu-
ches sind keine mathe-
matischen oder com-
puterspezifischen Vor-
kenntnisse erforderlich. 

APPLE 11-Anwen-
derhandbuch 
L. Poole/M . McNiff/ 
S. Cook 
400 Seiten, 49,- DM 
Dieser Leitfaden er-
spart das Suchen nach 
wirklich verwendbaren 
Dokumentationen für 
den APPLE II-Compu-
ter. Er beschreibt das 
Gerät und informiert 
ausführlich über Peri-
pheriebausteine und 
Zubehör einschließlich 
Diskettenlaufwerken 
und Drucker. Er zeigt 
die Anwendungsmög-
lichkeiten von BASIC 
auf zwei verschiede-
nen Arten und gibt 
Tips für die fortge-
schrittene Programm-
erstellung. Mit Hilfe 
dieses Buches werden 
Sie Ihren APPLE II er-
folgreich einsetzen 
können . 

BASIC ohne Problerne 
Band 1: Unter- Band 2: Übungen 
weisung Christian Langfelder 
Christian Langfelder 119 Seiten, 26, - D,M 
226 Seiten, 36,- DM Dieses Buch enthält 20 
Eine Einführung in ausgewählte Routinen 
BASIC und Programme zum 
mit CBM-Rechnern Üben allgemeiner Pro-
(CBM 8032) grammiertechniken auf 
ln 12 Kapiteln wird der CBM-Rechnern (CBM 
Leser Schritt für 8032). Die Programme 
Schritt mit der Pro- sind in sechs Rubriken 
grammiersprache BA- unterteilt: drei allge-
SIC, dem CBM-Rech- meine Routinen, fünf 
nern und seine Bedie- allgemeine Pro-
nung vertraut gemacht. gramme, fünf kommer-
Jedes Kapitel sch ließt ziell-technische An-
mit Übungen und Auf- wendungen, zwei Sta-
gaben ab - als Kon- tistik-Programme, zwei 
trolle für den jeweili- Mathematik-Pro-
gen Wissensstand. Im gramme und drei Lehr-
Anhang befinden sich und Spielprogramme. 
dann unter anderem Alle Programme kön-
die Lösungen der Auf- nen direkt in einen 
gaben, ein Glossar, ein CBM-Rechner Modell 
Stichwortverze ichnis 8032 eingegeben und 
usw. gestartet werden. 

Band 3: Programm-
entwicklung und Da-
tenverarbeitung 
256 Seiten, 44, - DM 
Sinn dieses Buches ist 
die Darlegung von 
grundlegenden Eigen-
schaften der Datenver-
arbeitung mittels Mi-
krocomputer sowie die 
Erklärung einiger wich-
tiger Algorithmen. 
Vollständigkeit und 
Optimalität sollen und 
können in diesem Rah-
men nicht gegeben 
sein, jedoch sollte je-
der nach der Lektüre 
in der Lage sein, seine 
Datenverarbeitungs-
probleme anhand der 
aufgezeigten Beispiele 
in analoger Weise lö-
sen zu können. Voran-
gestellt ist ein Kapitel 
Programmiertechniken. 

BASIC-Übungen 
für den APPLE 
J. P. Lamoitier 
252 Seiten, 189 Abb. 
38,- DM 
Das Buch ist konzi-
piert, um Ihnen und al-
len APPLE-Anwendern 
APPLESOFT-BASIC 
durch praktische Pro-
gramme beizubringen, 
Datenverarbeitung, 
Statistik, kommerzielle 
Programme, Spiele 
u.v.m·. Jede Übung be-
inhaltet eine 
bung der Problemstel-
lung, eine Analyse der 
Lösungsmöglichkeiten, 
ein Flußdiagramm und 
ein fe!1iges Programm 
samt Probelauf. Dies 
ist ein Buch, mit dem 
es Spaß macht, durch 
direkte praktische An-
wendung zu lernen. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am beigefügte Karte. 

BASIC 
in 100 Beispielen 
100 BASIC-
Programme 
in APPLESOFT 
Klaus Menzel 
332 Seiten, 62,- DM 
Diskette in APPLE-
SOFT beiliegend 
Anhand von numeri-
schen und nichtnume-
rischen Anwendungs-
beispielen wird BASIC 
stufenweise entwickelt 
und erläutert. Alle Pro-
gramme sind auf der 
Mini-Diskette (51 /4") 
enthalten und können 
somit unter ihrem Na-
men auf dem APPLE-
11-System mit Floppy-
Disk (DOS 3.3) geladen 
werden. Hier findet 
der Anwender für so 
manches Problem das 
fertige Programm. 
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Sinclair 
ZX Spectrum 
Tim Hartnell 
232 Seiten, 28, - DM 
Programme zum 
Lernen und Spielen 
Dieses Buch ist kein 
formales Lehrbuch. Es 
ist als Wegweiser zum 
Computergebrauch zu 
verstehen und dient 
als Werkzeug zur un-
mittelbaren Nutzung 
Ihres ZX Spectrum. Es 
knüpft dort an, wp das 
Spectrum-Geräte-
Handbuch aufhört. 
Dieses Buch ist sowohl 
für Leser, die gerade 
erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch 
für diejenigen gedacht, 
die ihre Programmier-
fähigkeiten erweitern 
möchten. Klares und 
sorgfältiges Program-
mieren wird immer 
mehr an Bedeutung 
gewinnen. 

Sinclair 
ZX Spectrum 
lan Stewart/Robin 
Jones 
130 Seiten, 29,80 DM 
Programmieren leicht 
gemacht 
Wenn Sie gerade ei -
nen ZX Sp_ectrum ge-
kauft haben oder einen 
kaufen wollen, dann ist 
dieser Band genau das 
Richtige für sie. Hier 
wird in verständlichen 
Schritten gezeigt, wie 
man es anfängt, seine 
eigenen Programme zu 
schreiben. Geboten 
werden: Grafiken, Ket-
ten, Daten, Methoden 
der Fehlersuche u.a.m. 
Weiterhin sind am 
Ende 26 Fertigpro-
gramme zum Beispiel 
für Videospiele aufge-
führt, die Sie nur ein-
geben müssen und mit 
RUN zum Laufen brin-
gen können. 

Viel mehr als 33 
Programme für 
den Sinclair 
Spectrum 
R. G. Hülsmann 
138 Seiten, 29,80 DM 
Dieses Buch enthält 
Programme, die die 
vielfältigen Möglich-
keiten dieses großarti-
gen Computers opti-
mal nutzen. Es gibt 
Programme, die Farbe, 
Ton und hochauflö-
sende Grafik voll zur 
Geltung bringen. Sie 
können die Programme 
einfach abtippen oder 
auch als Fundgrube für 
Ideen benutzen und 
mit dem Spectrum 
spielen. Möglichkeiten 
sind dazu genug gege-
ben: .,Crazy-Kong", 
eine BASIC-Version 
des bekannten Spiels 
oder auch 3-D-Grafik 
sind nur einige Bei-
spiele. 

Maschinencode 
und besseres 
BASIC 
lan Stewart/Robin 
Jones 
190 Seiten, 32, - DM 
Dieser Folgeband zum 
ZX 81-Buch behandelt 
die wichtigen Gebiete: 
Datenstrukturen - für 
bessere Verarbeitung; 
Strukturiertes Pro-
grammieren - für Pro-
gramme, die auch 
fu_nktionieren; Maschi-
nencode - für ganz 
schnelle Abläufe; Ver-
schiedene Anhänge -
zur Unterstützung, 
wenn Sie in Maschi-
nencode programmie-
ren. Der größte Teil 

""gerl!o<'se'! Ge''ts 
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CO"'"'odore 64 A""'ettde' 

pp."fP. eiJOtf ----· 
vc-zo 

EirtC f"nd9"'bB ti.ir dCI1 vc-20 p.11wender 
des Bandes ist maschi-
nenunabhängig für auf 
Z-80 aufbauende Com-
puter verwendbar. Alle 
Programme laufen je-
doch unverändert beim I 
ZX-81 mit 16K-RAM. 

VC-20 Tips & 
Tricks 
Angerhausen/Riedner/ 
Schellenberger 
202 Seiten, 49, - DM 
VC-20 Tips & Tricks 
beschreibt detailliert 
die Programmierung 
von Sound und Grafik 
des VC-20, beschäftigt 
sich näher mit dem 
Speicher und seiner 
Erweiterung und bringt 
zahlreiche Beispiel-
und Anwenderpro-
gramme, z.B. Textver-
arbeitung u.a.m. 

VC-20 intern 
Angerhausen/Englisch 
175 Seiten, 49, - DM 
VC-20 intern enthält 
ein umfangreiches, 
ausführlich dokumen-
tiertes ROM-Listing 
und zusätzlich eine 
Einführung in das Pro-
grammieren des VC-20 
in Maschinensprache. 

64 Tips & Tricks 
Angerhausen/Eng-
lisch/Gerits 
ca. 200 Seiten, 
49, - DM 
64 Tips & Tricks ent-
hält zahlreiche Pro-
grammierhinweise und 
-tricks, nützliche Ma-
schinenroutinen, mehr 
über CP/M auf dem 64, 
mehr über Anschluß-
und Erweiterungsmög-
lichkeiten, zahlreiche 
Anwenderprogramme 
u.a.m. Eine Fundgrube 
für 64-Anwender. 

64intern 
Angerhausen/Becker I 
Englisch/Gerits 
302 Seiten, 69,- DM 
64 intern erklärt aus-
führlich Architektur 
und Möglichkeiten des 
64, insbesondere 
Sound und Grafik, ent-
hält gut dokumentier-
tes ROM-Listing u.a.m. 

Vorsicht! Computer brauchen Pflege 
Rodnay Zaks 
238 Seiten, 32,- DM 
Dieses Buch zeigt Ih-
nen, was Sie wissen 
müssen, um Ihr Com-
putersystem sicher 
und problemlos nutzen 
zu können. Es gibt Ih-
nen Tips, wie Sie Ihre 
Daten schützen kön-
nen, welche Sicher-
heitsvorkehrungen 
empfehlenswert sind 

und was zu tun ist, 
wenn etwas nicht 
funktioniert. Begin-
nend mit dem Rech-
ner, seinem Disketten-
laufwerk, dem Bild-
schirm und dem Druk-
ker, erklärt dieses 
Buch, wie Sie durch 
schonende Behand-
lung zu einer langen 
Nutzung Ihres Com-
puters gelangen. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 
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WISSEN 
istdie 
Buchreihe, 
mit der Sie 
Ihr Mikro-
computer-
WISSen 
systematisch 
vertiefen 
können. Sie 
bringt alles, 
worauf es 
ankommt. 
Sacht, Hans-Joachim 
Von der passiven 
zur aktiven 
Computerei 
332 Seiten, 106 Abbild . 
38 DM 
ISBN 3-8023-0665-1 
Hardware, Software. 
Mit der persönlichen 
Computerei beginnen. 
BASIC-Programme 
schreiben, worauf man 
beim Kauf achten 
muß. 

WISSEN 
Sohwore 

f Burt, \oOf1 Q4P ON' Zt.'l"·.chrlt 
''·' 

Sacht, Hans-Joachim 
Vom Problem zum 
Programm 
328 Seiten, 108 Abbild. 
38 DM I 3-8023-0715-1 
Hier wird erklä rt, wie 
vorzugehen ist, um ein 
Problem Schritt für 
Schritt durch Program-
mierung zu lösen . Die 
50 Beispiele so llen als 
Anregung für eigene 
Programmierarbeit die-
nen. 

WISSEN 

Ein Buch von der Zeitschrift 
für Mikrocomputer-Technik 

Sacht. Hans-Joachim 
BASIC-Versionen 
im Vergleich 
ca. 180 Seiten, zahlr. 
Abbild ., ca. 28 DM 
ISBN 3-8023-0752-6 
Für Computerfreunde, 
die das Programmieren 
aus Freude am Lösen 
von Problemen betrei-
ben. Programmierer 
können so Programme 
ins eigene System 
übernehmen. 

WISSEN 
So.lr.YOre 

Em Svch 'oOft DiP. der Zert::;CtMlil 
für Mkrocompuler Tcchnk 

Pol, Bernd 
Wie man in BASIC 
programmiert 
368 Seiten, 16 Abbild. 
30 DM 
ISBN 3-8023-0637-6 
An zwei bis ins Detail 
ausgearbeiteten Fall-
studien werden die 
Grundlagen des Pro-
grammierens verdeut-
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen . 

Guss, Thomas 
Der Mikrocom-
puter ZX 81 im 
Einsatz 
Ideen, Anwendungen, 
Programme, 112 Sei-
ten, zahlr. Abbild . 
20 DM 
ISBN 3-8023-0743-7 
Vom Taschenrechner 
zum Sindair ZX 81; 
Spiele: Race, Bomber. 
Pferderennen. Der ZX 
81 als Lehrcomputer. 
ln Vorbereitung: 
Bernstein, Herbert 
Was der ZX 81 
alles kann 
ca. 250 Seiten 
ca . 28,- DM 
ISBN 3-8023-0757-7 

Brown, Peter 
Senftleben, Dietrich 
Über BASIC zu 
Pascal 
ca . 200 Seiten 
ca . 30,- DM 
ISBN 3-8023-0731 -3 
Das Buch setzt voraus, 
daß der Leser mit BA-
SIC vertraut ist. Es bie-
tet deshalb keine 
Grund lagen des Pro-
grammierens, sondern 
baut eine Brücke zwi-
schen BASIC und Pas-
cal. Die wichtigen 
strukturell en Unter-
schiede werden ge-
genübergestellt und 
mit vielen Beispielen 
erklärt . 

Senftleben, Dietrich 
Programmieren 
mit Logo 
Einstieg - Praxis -
Arbeitshilfen 
352 Seiten, zahlreiche 
Listings 
30 DM 
ISBN 3-8023-0744-5 
Logo ist die Program-
miersprache für PC. 
Ihre Stärke liegt im 
funktionsorientierten 
Konzept. 
Baumann, Rüdeger 
Computerspiele 
und Knobeleien 
programmiert in 
BASIC 
304 Seiten, zahlr. 
Abbild . 30 DM 
ISBN 3-8023-0703-8 
Anleitung zum schöp-
ferischen Umgang mit 
dem Computer: Aus 
der Spielidee ent-
wickelt sich die Spiel-
strategie. 

Baumann, Rüdeger 
Spiel, Idee 
und Strategie 
programmiert 
in Pascal 
336 Seiten, zahlr. 
Abbild ., 35 DM 
ISBN 3-8023-0732-1 
Spielerisches Lernen, 
Programme in Pascal 
zu gestalten und anzu-
wenden. Die Strategie 
zu kniffligen Proble-
men. 

Baumann, Rüdeger 
Programmieren 
mit PASCAL 
272 Seiten, zahlr. Abb. 
23 DM . 
ISBN 3-8023-0667-8 
Eine Einführung für 
Schüler und Hobby-
programmierer. Die 
Einzelkomponenten 
von PASCAL werden 
mit den Aufgaben 
erarbeitet und durch 
Übungen gefestigt. 
Tatzl, 
Praktische 
Problemanalyse 
ca. 300 Seiten, zahlr. 
Abbild., ca. 38 DM 
ISBN 3-8023-0745-3 
Ohne den Leser in ein 
enges Denkschema zu 
pressen, wird bei 
Wahrung eines Min-
destmaßes an Syste-
matik die kreative 
Seite angesprochen. 
Beispiele u.a.m. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 

Blume. Christian 
Dillmann, Rüdiger 
Freiprogrammierbare 
Manipulatoren 
Aufbau und Programmierung 
von Industrierobotern 
232 S .. zahlr. Abbild. 30 DM 
ISBN 3-8023·0651 · 1 
Manipulatoren, Effektoren. 
Steuerungen u.v.m. 

Zaks. Rodnay 
CP/M-Handbuch 
310 S .• zahlr. Abbild. 44 DM 
ISBN 3·8023·0704·6 
Die Anwendungen des Con-
trol Program for Microproces-
sors (CP/M) sind ausführlich. 
von Operationen am System 
bis hin zu Problem Iösungen, 
beschrieben . Zahlreiche Fotos 
veranschaulichen die Hard-
ware. 

Willis. Jerry/Pol. Bernd 
Was der Mikro-
computer alles kann 
366 Seiten. 100 Abbild. 33 DM 
ISBN 3-8023·0643·0 
Diese Einführung für alle, ins-
besondere für Nichttechniker 
und Anfänger, bringt in leicht 
faßbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei. 

Wernicke, Joachim 
Computer für den 
Kleinbetrieb 
148 Seiten . 12 Abbild . 25 DM 
ISBN 3·8023-0711 ·9 
Unverzichtbare Grundlagen, 
so kaufen Sie ihren Computer 
ohne Risiko. der Computer· 
einstieg im Betrieb : Die Büro-
arbeiten , .. Kleingedrucktes" 
zum Computereinstieg, 
Anhang. 

Schmidt. Klaus.Jürgen 
Renner, Gerhard 
Mikrocomputer-
Betriebssysteme 
CP/M, CDOS, DOS 
152 Seiten . 32 Abbild . 25 DM 
ISBN 3·8023-0655·4 
Zur Erfassung der Leistungs-
fähigkeit von 
werden Minibetriebssysteme 
dargestellt. dann Befehle 
u.v.a. 

Sacht. Hans-Joachim 
J.!P-Programmierfibel 
2650/6502/ 6800/ 8080-85 
366 Seiten. 129 Abbild. 38 DM 
ISBN 3·8023·0644·9 
Zahlreiche Beispiele zeigen 
Aufbau und Entstehen von 
Programmen und erklären die 
Anwendung von Befehlen und 
Programmiertricks. Anhang : 

Zaks. Rodnay 
Programmierung 
des 6502 
356 S .. zahlr. Abbild . 44 DM 
ISBN 3-8023·0686-4 
Vor- und Nachteile beim Pro-
grammieren des 6502 werden 
so dargestellt. daß das erwor· 
bene Wissen auch bei ande-
ren Prozessoren anwendbar 
ist. 

Lesea, Austin 
Zaks. Rodnay 
Mikroprozessor-
lnterface-Techniken 
440 S .. zahlr. Abbild . 48 DM 
ISBN 3-8023·0685·6 
Anwendung von Bauteilen 
und Techniken : von der ZPU 
bis zu peripheren Geräten, 

· ven lnter1aceproblemen bis 
zur Fehlersuche . 

VOGEL-
BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 
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Commoclore·Praxis 

spnter • ein Sprite·Eclitor 
Es lassen sich mit dem Commodore 64 auf einfache Weise 
Sprites erzeugen, ändern, speichern und laden. 

Das Programm meldet sich 
nach dem Start mit einem 
Menü. Hier die Erklärungen 
der einzelnen Funktionen 
des Menüs: 

1. Sprit.:! erzeugen 
Auf dem Bildschirm er-

scheint eine Mqtrix aus 24 x 
21 Punkten. Unter die;;er 
Matrix steht 'GOT01020' und 
'READY'. Nun können Sie 
mit den Cursorsteuertasten 
den Cursor in dieser Matrix 
bewegen und Ihr Sprite er-
stellen. Mit '*' wird ein Ma-
trixpunkt gesetzt , mit' .' kön-
nen Si€l Ihn wieder löschen. 
Sie dürfen aber niemals, 
während Sie das Sprite 
zeichnen, die Taste 'RE-
TURN' drücken. Sonst mel-

. det sich das B€ltriet;>ssystem 
mit '?SYNTAX ERROR' und 
Ihr ganze$ Sprite ist verlo-
ren! Anstalt 'RETURN' kön -
nen Sie aber einfach 'SHIFT' 
+ 'RETURN' drücken; so 
geht der Cursor auch in die 
nächste Zeile, ohn19 daß 
Sprite zu ruiniere.n. Wenn 
Sie Ihr Sprite fertig haben, 
fahren Sie in di€l Zeile, ih der 
'GOT01020' steht, und drük-
ken Sie 'RETURN'. Jetzt wird 
Ihre Matrix abgetastet und 
das Sprite, das Sie erzeugt 
h9ben , in binäre Form über-
geführt. Das datJert immer 
eine Weile. Die augenblick-
liche Position der Abtaster 

. wird durch zwei pfeile ange-
zeigt. Sobald das Sprite 
umgerechnet ist,. meldet 
sich 'Spriter' wieder mit sei-
ne·m Menü. 

2. Sprite in DATA-Zeilen um-
formen 

Wenn Sie ein Sprite ent-
worfen haben und ntJn d-ie-
ses Sprite in €linem_ BASIC-
Programm weiterverwenden 
wollen, drücken Sie zu-
nächst auf Taste '2'. Es wird 
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Ihr Sprite dadurch in DATA-
Zeilen gelistet, wobei das 
Programm 'Spriter' zerstört 
wird : Nachdem Sie 21 mal 
'RETURN' gedrückt haben, 
stehen diese DATA-Zeilen 
im BASIC-Speicher. 

3. Sprite in den Speicher 
schreiben 

Nach Aufruf dieser Rou-
tine müssen Sie den Spei-
cherblock angeben, in den 
das. Sprite gepoket werden 
soll. Wenn Sie z.B. 13 einge-
ben , so steht das Sprite von 
Speieherstelle 832 ( = 13 x 
64) bis Speieherstelle 895 
( = 13 X 64 + 63). 

4. Sprite laclen 
Nachdem Sie den Namen 

des Sprite eingegeben ha-
ben , wird es von der Dis-
kette . geladen. (Natürlich 
muß das Sprite vorher unter 
diesem Namen mit der 
Fur:tktion· 5 abgespeichert 
w<;>rden sein) 

5. Sprite speichern .. 
o ·iese Routine speichert 

ein Sprite auf · Diskette ; 
nayhdem Sie .es mit einem 
Namen versehen haben. 

6. Spiite aus dem Speicher 
holen 

Die dezima len Werte ei-
nes Speicherblocks werden 
in die binären Werte für ein 
Sprite umgewandelt. Diese 
Routine ist nützlich, vyenn 
Sie ein Programm haben, 
das mit DATA-Zeilen und 
FÖR-NEXT-Schleifen ein 
Sprite in den Speicher 
schreibt-, und. Sie dieses 
Sprite ändern wollen. 
7. Sprite editier'en 

Diese Funktion ist der 
Funktion 1 sehr ähnlich , je-· 
doch wird kein neues Sprite 
erzeugt, sondern es kann 
ein Sprite, das Sie gerade 

113 HU=":a •••••• ll<ll< SPRITE - EDITOR ll<ll<:!) 11 
12 H2 $="!11111Dp11111 1111111 ... '' 

t s H4$="••••••••i•••••••••••n•••· 
20 DINB \ 8 ) , l·l \2 1 ,3) 
100 POKE53280 , 8 :POKE5 3 2S l , l4 
1 10 PR INTH1$ 
1213 PR!NT " lll!001 = SPRITE ERZEliC"oEH 
1313 = SPRITE IH DATA-ZEILEH UMFORNEH 
13 1 PR !t4T"II3 = SPRITE IH SPEICHER SCHREIBEN 
132 PRIHT"lll4 = SPRITE LADEH 
13 3 PRIHT"lll5 = SPRITE SPEICHERN 
134 PRIHT"lll6 = SPRITE AUS DEM SPEICHER HOLEH 
13 5 PRIHT".JF = SPRT TE EDJTIEREH 
1513 GETAS:IFAS="" THEH159 
1613 IFA$="1"THEN1000 
16 1 IFAS="2"THEH2990 
16 2 IFAS="3" THEH3000 
163 IFAS="4"THEH4990 
16 4 IFAS="5"THEH5099 
165 IFA$=" 6"THEH6999 
166 IFAS="7 "THEH7000 
1713 GOT0159 
11300 PRIHT":J"; :FORI=1 T02l :FORHz1T024 :PRIHT". " ;:HEXT :PRIHT sHEXT 
1010 PRIHT":a:KIT0 1020" :PRIHT":ID"; •EHO 
1020 FORV=1T021:FORI=0T02:FORX=1T08 
1023 
1025 POKE1 8 6 3 +Z, 30 
1026 POKE56136+Z, II 
1030 X 1=PEEK< 102 3+Z+ <Y- I> i1<49 ) :1-1=0: IFX 1=42THEHH=I 
1035 POKE1863+Z, 32 
1040 B <X> =H:HEXT 
1050 
1051 HEXT 
1860 W<V, I+l >=W:HEXT:PRIHT"!r' ; :FORA=! T1:JV:PRIHTH2S :HEXT :PRINTH3S 
1070 tlEXT 
1 1130 GOTO!OO 
2000 PRIHTH1$"m" 
2010 FORV=IT02 1 
2020 PRIHT2999+V "11JATA " ; 
2030 FORX=1T03:PRIHTW<V, X) "ß;"; :1-!EXTX 
2040 PR IHT" D ":HEXTV 
2050 PRIHT " !r'; :HEW 
3009 PR ltlTH 1$ 
3010 IHPUT"JBIII.IELCHER ; BL 
3 015 PR IHT"JIII" 
3020 Z=-1 : FORX=IT0 3:Z=Z+ 1 
3030 POKE64* BL+Z,W<V,X> 
3040 PRIHT"V=JIJ"V,, "!»<zlii"X :PRIHT"liiSPEl"CHERJ11"64 li<BL+Z, 
"IIIHHALHI -·w<V, X>":Diil 
3045 HEXT:HEXT 
3050 GOT0100 
4000 PRIHTHIS 
4010 IHPUT " JIIIItiAME DES SPRITES" ";HS 
4 0 15 PRIHT"JIII" 
4020 OPEH1 ,S,2,HS+ " , S ,R" 
4030 
40 40 IHPUT.1 , W( V ,X) 
4 0 50 •I!P<=.;I" X :PRINT"l!tiAHE 
"lii3VTE)il .--w< y , X> ":DI!II" 
4860 HEXT:HEXT 
4070 CLOSEI :OPEH2",S, 15: IHPUT.2,A , A$ ,X, V 
4080 PRIHT"JIIIiil;lll* STATUS Mo" 
4090 PRIHT"II" : CL OSE2: WAIT198 , 1sOETWS :GOT0!00 
5000 PRIHTH1$ 
5010 IHPUT"JIB-IAME DES SPRITES " ;HS 
5015 PRIHT"JIII" 
5020 OPEH1 , 8 ,2,HS+ ",S,W" 
5030 FORV=IT021:FORX=1T03 
5040 PRIHT.I , W<V,X> 
5050 PRIHT " V=.lf'V,, "l!P<=.;I" X iPRIHr'llfiAME :"•" H$, 
":iii3VTEJIJ -·wxv ,X> "::Diil'' 
5060 HEXT :HEXT 
5070 
5080 PR f HT''llfli!;ll<* FL"OPPV STATUS **" :PRIHT " .;I"A ; AS ; X; V 
5090 PRIHT_"j!'' : CLOSE2 ":WA"IT!98 , I :GETW$ :GOTD!OO 
600 0 PR i l-lTHIS 
6 0 10 IHPUT"llllßloiELCHER SPEICHER8LOCK" ; BL 
6015 PRIHT"lllill" 
6020 Z=-I :FORV=IT0 21:FORX=IT03 :Z=Z+ 1 
6030 W<V,X>=PEEK<64*BL+Z) 
6040 PRIHT"V=JIJ" V, , " !»<=.!I""X :PRIHT"liSPEICHER.r6'4*BL+Z , 
"!iiiHHALT;I ...... W<V,"X>":D!II 
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Sinclair•Praxis 

mit Funktion 4 geladen ha-
ben , verändert werden . 

Wenn das Programm statt 
mit Disketten mit Kassetten 
arbeiten soll, müssen die 
OPEN-Befehle abgeändert 
werden. 

Die Programme 'Move 
Sprite/DATA' und 'Move 

6045 HEXT :1-IEXT 
6050 GOT0100 

Sprite/RAM' sollen die Ver-
wendung von Sprites de-
monstrieren. Bei ihnen wer-
den drei Sprites gleichzeitig 
auf dem Bildschirm darge-
stellt und bewegt. 

Timo Kissel 

7000 PRINT":::J";:FORI=1T021:FORN=1T024:PRINT".";:NEXT:PRINT:NEXT 
701 0 GOSUB9900 
7011 PRINT"!il";:FORI=1T021:PRINT:NEXT 
7 020 GOT0 1010 
9 9 00 FORY=1T02 f:FORI=0T02 
9901 W=W <Y, I+ I> 
990 2 PRINT"lii!!IIIII''H4S"Y= l!I"Y 
9 905 FORA=1T08 :N=SGN< W AND <2·t ( 8-A))) 
99 10 
99 2 0 !FN=1THENPOKEH1 , 4 2 
9925 PRINT"-"H4$"SPEI CHERJ!I"H1 
9926 PR INT"BI!l''H4S"INHALT 
9 930 NE )<TA, I, Y 
9935 RETURN 

Kurvendiskussion 

/ OATA 

10 '1=53248 
11 POKEV+21 ,28 
12 POKE2042, 13 :POKE2043 ", 13 :POKE2044, 13 
20 FORN=0T062:REAOQ:POKE832+N , Q:NEXT 
25 12 :POKE'/+29, 12 
30 FORX=0T0190 
40 
45 POKEV+6, X:POKEV+7,.SJN( X/20 ) *80+8e 
48 POKEV+S,X:POKE'/+9,100 
60 NEXT 
70 GETAS:IFA$=""THEN70 
80 POKEV+21 ,0 :END 

READY. 

/ RAM 

10 '1=53248 
11 POKE'/+21,28 
12 POKE2042,13:POKE2043,13:POKE2044,13 
25 POKEV+23 , 12:POKEV+29, 12 
30 FORX=0T0190 
40 POKE'-1+4, X :POKEV+S,X 
45 
4 8 
60 NEXT 
70 GETAS:IFA$=""THEN70 
8 0 POKEV+21 ,0 :END 

READY. 

Der ZX81 mit 16 ·KByte-Speicher führt eine vollständige 
Kurvendiskussion aus und stellt die Funktion grafisch dar. 
Benutzer einer hochauflö-
senden Grafik können dies 
nach dem Programmstart 
angeben. Über ein Menü 
werden die einzelnen Teile 
des Programmes in beliebi-
ger Reihenfolge aufgerufen: 
1. Funktionseingabe 
2. Kurvendiskussion 
3. Wertetabelle 
4. Integral 
5. Grafik 
Die Rückkehr zum Menü 
wird jeweils durch Betätigen 
der Taste N EWLI NE erreicht. 
zu 1.: Der Computerverlangt 
nach den Koeffizienten der 
Funktion. Es sind nur ganz-
rationale Funktionen bis 5. 
Grades zugelassen. Das 
Programm läßt sich aber 
leicht für Funktionen höhe-
ren Grades ausbauen. 
zu 2.: Nach Angabe des In-
tervalls werden y-Abschnitt, 
Nullstellen, Extremwerte 
und Wendepunkte ausge-
geben. 
zu 3.: Es wird gefragt, für 
welche Funktion eine Ta-
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belle erstellt werden soll 
(Stammfunktion oder 1. bis 
3. Ableitung). Nach Eingabe 
des x-Wertes erscheint der 
dazugehörige y-Wert . 
zu 4.: Nach Eingabe des In -
tervalls wird das Ergebnis 
des Integrals berechnet. 
zu 5.: Nach Eingabe der ge-
wünschten Maximalwerte 
des Koordinatenkreuzes 
und der gewünschten Auflö-
sung (Abstand der einzel-
nen x-Werte) wird die grafi -
sche Darstellung der Kurve 
ausgegeben. 
Mathematische Methoden 
Die Nutstellen werden durch 
Nullstellenbestimmung der 
Stammfunktion, die Extrem-
und Wendepunkte durch 
Nullstellenbestimmung der 
entsprechenden Ableitungs-
funktionen errechnet. Diese 
Ableitungsfunktionen wer-
den fest im Programm ge-
speichert. Die Integrale wer-
den nach ' der " Si mpson"-
Methode errechnet. 

Uwe Hermanns 

011REM ·- ·--=- ·== ..... ----- ..... -
UUE HERMANNS DL4AC 
FRIEORICH-EBERTSTR.57 
3320 SALZGITTER S1 

2 PR:INT AT 5".0;"IST EINE HRG 
VORHANDEN "?'';AT 8"25; "S: NEIN"; AT 

9.,25; "IJ: .JA" 
3 :INPUT HRG 
4- GOTO 10 
5 LET R=:INT CRCIJ*1000+.5)/10 

00 
6 RETURN 

10 Cl..S 
20 DIM Rf6) 

_ 22 LET Ut-'''!11J.DIIIllllimll •• lli.lil •• 
.. - ··-23 ... , ...,,.. 

25 FOR I=6 TO 1 STEP -1 
30 PRINT "R{";I-1;".)="; 
35 :INPUT A 1: :r) 
4-0 LET A=A ( IJ 
4-:l. GOSUB 5 
42 PRINT A 
50 NEXT :I 
57 FOR N=1 TO 40 
SS NEXT N 
60 REH SCHRrrTYE:ITE:H 
70 LET H=.0999 
:90 GOTO 3000 

:l.0S PRINT AT 3_, 16; "XR="; 
:1.10 :INPUT XA 
1:1.5 LET XXA=XA-H 
:120 PRINT XA 
:l30 PRINT AT 4.".16; "XE="; 
:!.40 :INPUT XE 

LET XXE=XE+H 
:150 PR:INT XE 
200 REM NAEHERUNG:E 
201 LET E=1E-6 
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205 PR:INT AT 6, :1.6; "PY {0.1'" · A (l.) · u) u I ./ 

220 PR:INT AT 7,0; 
: '- - - = - - - = 225 LET N=1 

217 PR:IN.T " 
235 LET XA=XXA 
236 LET XE=XXE 
237 LET K=0 
24.0 LET X=XA 
250 GOSUB .1.000 
260 LET YA=Y 
270 LET XA=X 
280 LET X=XA+H 
290 :IF X>XE THEN GOTO 600 
300 GOSUB :1.000 
310 :IF SGN Y=SGN YA THEN GOTO 5 

00 
=320 LET YN=Y 
330 LET XN=X 
34.0 GOSUB :2000 
350 GOSUB .1.:1.00 
35:2 LET K::l. 353 PR:INT "P \ ••; :INT 5) .-' 

".I'"; :INT ... :1.000.; ")' 
354 :IF ASS Y<E ANC N=:2 THEN PRI 

NT TAB l.6; •• : :;::;:;:=:_- · ::-- 'Li 
355 :IF N<>:2 THEN GOTO 365 
356 GOSUB :1300 
357 IF SGN v:-.1. THEN PRINT TAB 

28; "HOCH"; 
358 :IF SGN Y=.l. THEN PRINT TAB 2 

8; "TIEF"; 
365 IF N ·: > 3 THEN GOTO 369 
366 GOSUB 14-00 
367 :IF SGN Y=-l. THEN PR:INT TAB 

28; "L-R" i 
368 IF SGN Y=1 THEN PRINT TAB 2 

8;''R-L .. ; 
370 PRINT 
371 :IF X<XE THEN LET X=X+E 
380 GOTO 250 
500 LET YA=Y 
5:10 LET XA=X 
520 GOTO :280 
600 IF K=0 THEN PRINT "KEINE" 
505 IF N=l. THEN GOTO 700 
620 IF N=:2 THEN GOTO 7:20 
6:20 INPUT 0$ 
530 GOTO 300:2 

;:::: . - ;: ::: .. ;: ,_ . . .., -:- = 700 LET N=2 705 PRINT ••• 
710 GOTO :235 
720 LET N =3 
730 PRINT ..• 
74-0 GOTO 235 

= :.... c. = ,_' ' .... - E 

1000 REM FUNKTIONEN 
:1010 GOTO 
1100 LET 
+X*X*X+A{4-)*X*X*X+A(3)*X+X+At:2)+ 
><+A C:U 
1.1.1.0 RETURN 
:1200 LET Y=AC6)*5*X*X*X+X+A(5)r4 
:1.2:1.0 RETURN 
1300 LET Y=A(6J+20+X+X+X+A(5)+12 
*X+X+A(4)*6+X+A(3)+:2 
:1 3:10 RETURN 
1400 LET . Y=A \6) +60+X+X+A (.5) +24 
+A(4-l+6 
:l4l.0 RETURN 
2000 REM NULLSTELLENBESTIMMUNG 
2010 IF ABS (Y} <E THEN RETURN 
Z020 LET X=iXN-XA)/2+XA 
2030 GOSUB :1000 
2040 IF ABS Y<E THEN RETURN 
2050 IF SGN Y=SGN YN THEN GOTO 2 
:!.00 
2060 LET YR=Y 
2070 LET 
2080 GOTO .2020 
21.00 LET YN=Y 
2:110 LET XN=X 
2:1.:20 GOTO 2020 
3000 REM HENUE 
3002 CLS 
:3004 PRINT U$ 
3005 PRINT AT" 5" 5; "lijLIN.KTIONSEl:NG 
ABE";AT 7"5;"1JIURVENDISKUSSION";A 
T 9"5;".111ERTETABELLE" . 
3006 PRINT AT :l.:l,..5;"ijNTEGRAL";AT 

:l.3_,5; "iiJRAFIK" . 
3007 PRINT AT 20,1.9;"-:ZURUECK 
", TAB 22.;" ZUH HENUE" 
30:1.0 PAUSE 4-E4-
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3020 IF INKEY$="F" THEN GOTO 10 
3030 IF INKEY$="W" THEN GOTO 350 
0 
3035 IF INKEY$="I" THEN GOTO 500 
0 
3040 IF INKEY$="K" THEN GOTO 4-00 e 
3050 IF INKEY$="G" THEN GOTO 600 
0 
3050 GOTO 3010 
3600 REH WERTETABELLE 
3505 CLS 
35:1.0 PRINT " FLIER I..IELCHE FUNKT 
ION?" 
3520 PRINT AT 5"5;"S:STAHMHFUNKT 
ION"-AT 7$5;".8::lwABLEITLING";AT 9 " ;:S: Q • • 1 11 u ; AT :1. :1. _.. S ; uiJ: S • 

3530 INPUT N 
LET N=N+1. 

3550 CLS 
3655 LET P$="/.//" 
3560 IF N<:>:l. THEN PRINT "Y";P$(1. 

TO N-:1.) ; "=F (X) •• 
3570 IF N=l. THEN PRINT "Y=F(X)" 
::::580 PR II'-IT 
3600 PPINT " F { ••; 
:3t:·:l0 INPUT X$ 
:3620 l:F X$= •• " THEN GOTO 3002 
3630 LET X=VAL X$ 
3640 PRINT INT iX*l.000+w5)/l.000; 
'') ==>"' 
3650 GOSUB 1.000 
3660 PRINT INT fY*1000+w5) .-':1.000 
3665 IF PEEK 164-42<3 THEN SCROLL 
3670 GOTO 3500 

KOEFFIZIENTENAUSGABE 
4-001::' 
4-0:1.0 PRINT LI$ 
4020 FOR l:=6 TO 1 STEP 
4030 PRINT "A";I-:l.;"=";Aii) 
4-04-0 NEXT I 
4-050 GOTO 100 5000 REM INTEGRAL <Sl:HPSON) 
5010 CLS 
5012 PRINT LI$ 
5015 PRINT 5020 PRINT "INTEGRAL:" 
5030 PRINT TAB 9;"UNTERE GRENZE: 
504-0 INPUT U 5050 PRINT INT 

PRINT TAB 9;"0BERE GRENZE : 
5e70 INPUT Cl 
5080 PRINT INT (0*1000+.5)/:1000 
51.00 LET B=.:l 
5:1:10 LET )(=Li 
s:120 .;;:asus :1.:1.00 
5130 LET R=ABS Y 
5:135 LET •. J::2 
5i40 FOR N=U+B TO 0-B/2 STEP 6 
5:150 LET X=N 
5:1.60 GOSUB 1100 
5170 LET Y=Y-:E-2 5.:1.&0 IF J/2=INT iJ/2) THEN LET Y 
=V-*2 51.85 LET ._t:'-1+1 
51.90 LET A=A+ABS Y 
52@0 NEXT N 
52:10 LET X=O 
5220 GOSUB :1100 
5225 LET A=A+ABS Y 
5235 PRINT AT 6,5; "R=" .; l:NT (B/Si< 
A*1000+.5)/i000;"FE" 
5300 INPUT 0$ 
53:1.0 GOTO 3000 
6000 REM GRAFIK 
6005 CLS 
E·0:l0 PR-INT U$" 
6020 PRINT 
6030 PRINT "XA="; 
604-0 INPUT XA 
6050 PRINT XA 
6060 PRINT "XE =" ; 
6070 INPUT XE 
6080 PRINT XE 
6090 PRINT -vA="; 
6:!.00 INPUT YA 
6:!.10 PRINT VA 
6:120 PRINT "YE =" ; 
6:1=30 INPUT '{E 
6:14-0 PRINT Yt 
6:1.50 PRINT 
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6:!.60 PRINT ''AUFLOESUNG ? .. 
61.70 :INPUT 55 
6175 IF HRG=0 THEN GOTO 7000 
6180 LET L=LEN STR$ XE 
61.90 LET LA=LEN STR$ VA 
§200 LET HX=24-7 ..... ABS O<A-XE.) 

LET LE=LEN STR$ YE 
PRINT 

'?240 LET HY=.191./ABS !YA-YE) 
o250 LET KX=-YA*HY 
6260 CLS 
6270 GOSUB 6800 
6280 LET 
6290 IF KX{0 OR THEN GOTO 6340 
6300 LET Y=KX 
6310 FOR TO 247 STEP 1.0 
6320 RAND USR 8192 
5:330 NEXT X 
6340 LET X=0 
6360 LET Z$=" SINCH" 
6370 LET Z=i191.-KX)/2 
6380 LET C$=5TR$ XA 
6385 IF Y+8>191 THEN LET Y=191-S 
6390 RAND USR 81.92 
6400 LET X=248-8*L 
64.10 LET C$=STR$ XE 
5420 RAND USR 8192 
54-30 LET Z$= " PLOT .. 
5440 LET KY=-XR*HX 
5450 IF KY<0 OR INT KY >247 THEN 
GOTO 6610 
5460 LET X=KY 
6470 FOR Y=0 TO 191 ST EP 10 
6480 RAND USR 81.92 
5490 NEXT V 
6500 IF X+8*LE<247 THEN LET LE=0 
6510 LET Z$="SJ:NCH'' 
6520 J:F X+8*LA<247 THEN LET LA=0 
6530 LET C$=STR$ YA 
6540 LET X=KY-LHi<-8 
6550 LET V=0 
6560 RAND USR 8192 
6570 LET C$=STR$ YE 
6580 LET X=KV-LE*a 
6590 LET Y=184 
6600 RAND USR 8192 
6610 LET Z!li="PLOT" 
6620 
6630 FOR N=0 TO 247 STEP SS 
6640 LET X=XA+N/HX 
6645 GOSUB 11.00 
6650 LET Y={Y-YA)*HY 
6660 IF Y>1.91. OR Y<0 THEN GOTO 6 
710 
6670 LET CC=X 
6680 LET X=N 
6690 RAND USR 8192 
6700 LET X=CC 
5710 NEXT N 

Driver 

6711 LET 
6712 USR 8192 
6713 LET Z$="HRG'" 
5714 RAND USR 8192 
6720 l:NPUT 0$ 
6730 LET Z$= "' BASl:C"' 
6740 RAND USR 81.92 
6750 GOTO 3000 
6800 LET V:25000 
561.0 FAST 
5820 LET Z$="STARCH" 
5830 RAND USR 8192 
6835 LET Z$="SINCH .. 
684.0 LET C$= .. V =F (X) .• 
6850 LET X=0 
6850 LET V=1B4 
6870 RAND USR 8192 
6890 RETURN 
7000 REH GRAFIK 
7005 FAST 
7010 LET HX=31/ABS (XA-XE) 
7020 LET HY=21.rABS (YA-VE) 
7030 LET 
704-0 CLS 
7050 IF KX<0 OR KX>21 THEN GOTO 
7110 7080 FOR X=0 TO 31 7090 PRl:NT AT 21-KX_.X; .• _ .. 
7100 NEXT X 
7102 PRl:NT AT 21-KX_.0;XA 
7107 PRl:NT RT 21-KXJ32-LEN STR$ XE ; XE 
7110 LET KY=-XA*HX 
7120 IF KY<0 OR KY>31 THEN GOTO 7160 
7150 FOR Y=0 TO 21 
7160 PRJ:NT AT Y _.KV; ·· ..-- . 
7165 NEXT V 
7167 LET ZP=KY 
7170 l:F KY+LEN STR$ YE>31 THEN L 
ET ZP=31-LEN STR$ YE 
7172 PRl:NT RT 0"ZP;VE 
71.75 l:F KY+LEN STR$" YA>S1 THEN L 
ET ZP=31-LEN STR$ VA 
7i77 PRl:NT AT 21_,ZP;VA 
7180 SLOU 
7185 FOR N=0 TO 63 STEP SS 
7190 LET X=XR+N.r2.rHX 
7200 GOSUB 1100 
7 210 LET 
7220 J:F Y>43 OR V<0 THEN GOTO 72 
70 
7 230 LET CC=X 
7240 LET X=N 
7250 PLOT X .• V 
7'260 LET X=CC 
7270 NEXT N 
74.00 :tNPUT 0$ 
74-1.0 GOTO 3000 
9000 SAVE "KJ!J .. 
901.0 GOTO 1 

Kommen Sie mit Ihrem Wagen nicht von der Strecke ab, sonst 
nimmt die Fahrt ein jähes Ende (für ZX81 mit 1 K-Speicher) 

Vor Ihnen baut sich eine 
Straße auf. Nachdem Sie 
einen Streckenabschn itt 
durchfahren haben , kommt 
sofort ein neuer auf Sie zu. 
Wenn Sie die schwarze Leit-
p lanke berühren, führt d ies 
zu einem Unfall und d ie 

50 HC 

Fahrt ist zu Ende.Sie be-
kommen dann Ihre Punkt-
za hl mitgeteilt , d ie Sie dar-
über in formiert, wie weit Sie 
es gebracht haben. Durch 
Drücken der Taste "Y" (fü r 
Yes) können Sie noch ein -
mal fahren. 

l.0 LET H=CODE 
20 LET S=CODE 
30 CLS 
4-0 LET X =CODE ''L'' 50 LET A =CODE •• ·· 
60 FOR N =CODE " •• TO CODE •• = .. 
70 PRINT TAB A ; •• ' •• 80 LET A=A+ (A<CODE " •• AHD A) -f: 

SGN R l -!P.=CODE "P .. 
) 
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90 NEXT N 
.100 LET R=X 
.110 FOR N=PI/PI TO CODE ''=" 
120 PRINT AT N,X; 
.130 IF PEEK (PEEK 16398T256*PEE 

K .16399l=COOE ..... THEN GOTO 2.10 
l.4.0 PRINT AT N-PI .• •PI 1A.: "ll"; AT N 

-· X; "1:1" .150 LET A=X 
160 LET X=XT !.I:NKE"r'$="0"}- (INKEY 

$="1") 
.170 NEXT N 
.180 CLS 
.190 LET S=S+N 
200 GOTO CODE "2" ' 
210 CLS 
220 LET S=S+N 
230 PRINT I.. A .. I I I "SCOR E-··-s 240 IF H<S THEN LET H=S 
250 PRINT ''HIGH SCORE="; H , "PL. 

AY AGAIN?" 
.260 IF INKEY $ =" '' THEN GOTO .260 
270 IF INKEY$="Y" THEN GOTO COD 

E ''='' 

Ambassador 

5CORE=2S 

PLAY AGAIN"'? 

Sinclair•Praxis 

=· • !' 1! =· 
HIGH SCORE=25 

Der ZX81 mit 16K-Speicher simuliert einen Spielautomat 

Zu Beginn des Program -
mes wählen Sie Ihr Startka-
pital und den Einsatz je 
Spiel. Wenn Sie Ihren Ein-
satz später ändern wollen, 
müssen Sie 'E' und an-
schließend die neue Ein-
satzhöhe angeben. 
Die Walzen sind von eins bis 
vier durchnumeriert. Jede 

Walze kann durch die ent -
sprechende Zah ltaste (1 bis 
4) angeha lten werden . Bei 
einem Gewinn können Sie 
"gambeln". Sie geben dazu 
den gewünschtenFaktmein 
oder "C", wenn Sie rauf 
verz ichten wo llen. 

Ei n neues Spiel wird mit 
der " 0 " -Taste gestartet. 

1.0 REM ' ' AMB" 
1.5 PRINT " 

LE 
GEWINNTABE I... 
I! 1i1 

K IRSCHEN.2 • •• 4 •.• 10 . !! • • . • 2 0 
- ••• 1.0 
' • • • :1.0 
•• •• '20 . . ..... 
.. ., . . 20 
• . • . 2 0 
:e • • 2 0 
,8 +200 
• • • 200 
• < • 200 
" . • 300 " 

ORANGEN ••••••••••• 4 . 
Z :rTR:ONEN • ••••••••• 4 • 
PFLAUMEN •••••• •.• 1 G • 

•••• •••••• .10 . 
", •••••• 10 . 

BIRNEN ••••••••••• .10 . 
REPFEL • • ••••••••• .10 . 
* ****·········4+100 . B • • • .. •.••••••••• 20 y 

BE .. •. · •• • ••••••• • • 20 • 
BBB • ••••••••••••• 40 • 

:l.S PR INT FIT 15 I 0 ,; .. BE :r .... 4-XBBB .. 
" BONUS 

:17 FOR I=:l TO 500 
l.8 NEXT I 
l.9 CLS 
20 PR:INT AT 0 . 7; """AJ-tBFISSFIDOR ::·:< - 8:1. " l> ,. • • 

.25 PRINT FIT 3,0; "GEBEN S:IE IHR 
STFIRTKAPITFIL EIN" 
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26 
INPUT K 

32 LET LU=0 
35 PR:INT FIT "l.JIEVIEL SETZE 

N SIE PRO SPIEL? CMAX.=10)" 
38 INPUT E 
4.0 IF E>10 THEN GOTO 35 
4.1 CLS 
4.2 LET J=0 
4.3 LET N0=0 
44 LET LG=0 
4.5 LET F=0 
46 LET R=0 
47 LET G=0 
4.8 LET P$=" 
49 LET G$='J :f.'"PP .-.-

; s0'LE"-T"M"f:· .. .. --------· 
51 LET 0$-" I I I .. 
5 2 LET R $ = " .1 I I 

I I " 53 LET Q$= " 

54 LET M=0 
105 DIM H(3) 
110 DIM P ( 12) 
240 FAST 
241 FOR I=1 TO 12 
242 IF K<=0 THEN PR:INT FIT 2,10; 

"KFIPITFIL FIUS." 
243 IF K<=0 THEN LET LU=0 
244 IF K <=0 THEN GOTO 20 
249 LET Y=INT <RND*1800)+1 
251 LET Z=1 
252 IF Y>80 THEN LET Z=2 
253 IF Y>330 THEN LET Z=3 
254 IF Y>580 THEN LET Z=4 
255 IF Y>730 THEN LET Z=5 
255 IF Y>880 THEN LET Z=6 
2 57 IF Y>1030 THEN LET Z=7 
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DATA 
DATA BECKER PROGRAMME zum 

Der COMMODORE 64 ist ein 
Supercomputer zu einem schon 
fast unglaublich niedrigen Preis. 
DATA BECKER präsentiert Ihnen 
jetzt hierzu eine passende Soft-
ware-Serie: ausgereifte, profes-
sionelle Programme mit hervor-
ragenden Leistungsmerkmalen 
und detailliert beschrieben, bei 
denen nur in einem Punkt ein 
Kompromiß gemacht wurde -
beim Preis! Jedes einzelne dieser 
ausschließlich auf Diskette ge-
lieferten Programme kostet sage 
und schreibe nur DM 99,-. 

SUPERGRAPHIK 64 
Die neueste Version unserer be-
liebten SUPERGRAPHIK enthält 
jetzt über 30( !) Befehle zur Aus-
nutzung der fantastischen Mög-
lichkeiten , die der 64 mit hoch-
auflösender Graphik und Farbe 
bietet. Mit SUPERGRAPHIK 64 
können Sie Punkte, Linien und 
Kreise ziehen, SPRITES definie-
ren und manipulieren, Farben 
setzen, komplette Graphikbild-
schirme auf Diskette abspeichern 
bzw. laden und vieles andere 
mehr. Ergänzt wurde die SUPER-
GRAPHIK 64 zusätzl ich um 
SUPERSOUND, eine neue Be-
fehlserweiterung zur Nutzung der 
hervorragenden Soundmögl ich-
keiten des 64 und der Farb-
Hardcopy auf dem neuen SEI KO 
GP 700 A. Mit SUPERGRAPHIK 
64 machen Sie mehr aus Ihrem 
64er, und das für nur DM 99,- . 

PASCAL64 
Endl ich ein PASCAL für den 64er. 
PASCAL 64 hat einen großen Be-
feh lssatz mit allen wesentlichen 
Standardbefehlen und enthält 
auch Dateiverwaltungsbefehle. 
AOS-Arithmetik real und integer. 
Kein eigener Ed itor erforderl ich , 
da im Commodore Editor-Modus 
eingegeben werden kann. 
PASCAL 64 ist sehr schnell , da 
echter Maschinencode erzeugt 
wird, und kostet komplett mit aus-
führl ichem Handbuch nurDM99,-. 

KONTOMAT 
Ein Einnahme-Überschußpro-
gramm nach § 4 (3) EStG mit 
Kassenbuch, Bankkontenüber-
wachung, automatischer Steuer-
buchung (Brutto u. Netto) , AfA 
Tabel lenerstellung, Kontenblät-
tern & Journal , Ermittlung der 
USt.-Voranmeldungswerte und 
Monats- und Jahresrechnung. 
KONTOMAT ist voll parameteri-
siert (Firmendaten, Steuersätze, 
Konten, Buchungstextel und läßt 
sich damit an Ihre Bedürfnisse 
anpassen . KONTOMAT ist ge-
eignet für alle Selbständigen und 
Gewerbetreibenden, die nicht 
laut HGB zur Buchführung ver-
pflichtet sind. Komplett mit aus-
führl ichem Handbuch nur 99,- . 

FAKTUMAT 
Eine Sofortfakturierung mit 
integrierter Lagerbuchführung . 
Die Kunden- und Artikelstarnm-
datei istvoll pflegbar. Steuersätze, 
Maßeinheiten und Firmendaten 
sind individuell anpaßbar.Schnel-
ler Diskettenzugriff auf Kunden-
und Artikeldaten. Schnittstelle 
zu r Textverarbeitung . Komplett 
mit ausführlichem Handbuch nur 
DM 99,-. 

PROFIMAT 
Ein Spitzenpaket für Maschinen-
spracheprogrammierer. PROFI-
MAT enthält nicht nur unseren 
komfortablen Maschinenspra-
che Monitor PROFI-MON, son-
dern auch PROFIASS, einen sehr 
leistungsfähigen Assembler für 
den COMMODORE 64. PROFl-
ASS bietet unter anderem for-
matfreie Eingabe, komplette As-
semblerlistings, ladbare Sym-
boltabellen (Labels), verschie-
dene Möglichkeiten zur Speiche-
rung des erzeugten Maschinen-
codes, redefinierbare Symbole, 
eine Reihe von Pseudo-Codes 
(Assembleranweisungen). be-
dingte Assemblierung und die 
Mögl ichkeit zur Erzeugung von 
Assemblerschleifen. PROFI MAT 
kostet komplett nur DM 99,-. 

DATAMAT 
Eine universelle Dateiverwaltung, 
die Sie von der Adressverwal-
tung über Mitgliederverwaltung 
bis hin zur Lagerbuchführung 
auf vielfältigste Weise nutzen 
können. Die frei gestaltbare Ein-
gabemaskekann bis zu 50 Felder, 
max. 40 Zeichen pro Feld und 
bis zu 253 Zeichen pro Datensatz 
enthalten. Bis zu 2000 Datensätze 
pro Diskette sind möglich. Nach 
allen Feldern kann selektiert und 
sortiert werden, sogar nach meh-
reren gleichzeitig. Auswertungen 
können als Listen gedruckt oder 
in eine Datei als Verbindung zu 
TEXTOMAT geschrieben werden. 
DATAMAT ist (natürlich) menue-
gesteuert, in deutsch und da-
durch extrem bedienerfreundlich . 
Ein Superprogramm, das zu je-
dem 64er gehören sollte. Kom-
plett mit umfangreichem deut-
schen Handbuch nur DM 99,-. 

PROFIMAT 

PASCAL64 

TEXTOMAT 

FAKTUMAT 

KONTOMAT 

SYNTHIMAT 

DISKOMAT 

TEXTOMAT 
Ein außergewöhnliches Textve 
arbeitungsprogramm: 80 ZeichE 
pro Zeile durch horizontalt 
Scrolling, Ausdruck bis zu 2! 
Zeichen, Textlänge bis zu 240( 
Zeichen im Speicher, VerkettE 
von Texten, umfangreiche 
bausteinverarbeitung und Fo 
matierungsmöglichkeit, Formt 
larsteuerul)g, Anpassung an u1 
terschiedl iche Drucker, DiskE 
tenverwaltung, umfangreich· 
Befehlssatz, Schnittstelle 
DATAMAT zur Erstellung vc 
Rundschreiben mit individuell· 
Anrede. TEXTOMAT ist kompiE 
in Assembler geschrieben ur 
extrem schnell. Menuesteuerun 
deutsche Benutzerführung ur 
ausführliches deutsches Han< 
buch machen gerade auch f1 
Anfänger die Arbeit mit TEXTe 
MAT zum Kinderspiel und das 2 
dem sagenhaften Preis von . nt 
DM 99,-. 

DISKOMAT 
Dieses neue Spitzenpaket hi i 
Ihnen, mehr aus Ihrer Floppy z 
machen , mit: SUPERTWIN, de1 
Steuerprogramm, das zw; 
VC-1541 wie ein Doppellaufwe1 
verwaltet, mit DISK-BASIC, de 
Diskettenbefehlen des BASIC 4. 
und mit einem komfortable 
DISK-MONITOR. Alles zusarr 
men für nur DM 99,-. 

SYNTHIMAT 
Mit diesem Superprogramm ve; 
wandeln Sie Ihren 64er in eine 
professionellen, polyphoner 
dreistimmigen Synthesizer, m 
dem Sie über die Tastatur ganz 
Akkorde spielen können. Zu de 
unglaublich vielen Mögl ichkeite 
dieses Programms gehört auc 
die "Bandaufnahme- I Wiedei 
gabe" direkt auf bzw. von 
kette. Verwandeln Sie Ihren 64E 
für wenig Geld in eine Supet 
Musikmaschine mit SYNTHIMAl 
Komplett mit ausführlicher 
Handbuch nur DM 99,-. 

DA BLEIBT KEIN WUNSCH OFFEN- UND DA STEHT ALLES DRIN1 
ln unserem 1000 qm großen Ausstellungszen-
trum in Düsseldorf finden Sie 
• führende Computermarken des Weltmark-

tes vom kleinen Einstiegssystem bis zum 
großen Bürocomputer mit Festplatte 

• vielseitige Peripheriegeräte vom Spezial-
drucker bis zum Netzwerk 

• eine riesige Softwareauswahlvom Spielehit 
bis zur kompletten Anwendungslösung für 
viele Branchen 

• Europas größte Auswahl an EDV-Literatur 
mit über 1000 Titeln und internationalen 
Fachzeitschriften 

• qualifizierte Beratung durch geschulte 
Fachberater 

• ein umfassendes Schulungs- und Semi-
narangebot 

Wir sind von Montag bis Freitag und an langen Samstagen von 
10 bis 18 Uhr für Sie da, an den anderen Samstagen von 10 bis 14 Uhr. 

Unser 84(!) seitiger Spezialkatalog mit detailliertet 
Informationen über COMMODORE 64, VC-20 un. 
den neuen COMMODORE EXECUTIVE, mit de; 
großen Druckerauswahl vom kleinen Listing 
druckerüber Vierfarbplotter und Typenraddrucke 
bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunktgraphi 
und Schönschrift, mit preiswerten Floppies, Moni 
toren und weiteren vielseitigen Peripheriegeräter 
mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universei 

1: ·.·: · · :'}t:::' ...... 
vom Spielehit bis zur Fakturierung mit integrierter Lagerbuchführung 
mit Programmierhilfen, BASIC-Erweiterungen und Compilern und mi 
aktueller Fachliteratur aus aller Welt. Das neue VC- INFO 3/83 sollt1 
jeder Computer- Interessent haben. Fordern Sie es noch heute geger 
DM 3,- in Briefmarken an. 
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mehr 
'hrem COMMODORE 

•• Die beliebten DATA BECKER SUCHER 
1arauf haben Sie gewartet: Endlich 

ein Buch, das Ihnen ausführlich 
nd verständlich die Arbeit mit der 

Floppy VC-1541 erklärt . DAS 
iROSSE FLOPPY BUCH ist für An-
inger, Fortgeschrittene und Profis 
leichermaßen interessant. Sein ln-
lalt reicht von der Program mspei-
herung bis zum DOS-Zugriff, von 
.er sequentiellen Datenspeiche-
ung bis zum Direktzugriff, von der 
3chnischen Beschreibung bis zum 
ausführlich dokumentierten DOS 
Listing , von den Systembefehlen 

bis zu r detaillierten Beschrei bung 
ler Programme der Test/Demodis-
.ette. Exakt beschriebene Beispie l-
md Hilfsprogramme ergänzen die-

ses neue Superbuch. Mit dem 
GROSSEN FLOPPY-BUCH 

meistern Sie auch Ihre Floppy. 
DAS GROSSE FLOPPY .BUCH, 

1983, ca. 320 Seiten , DM 49,-

Ietzt in überarbeiteter und erweiter-
ter 3. Auflage: 64 INTERN erklärt 

detailliert Arch itektur und tech-
Jische Möglichkeiten des C-64, zer-

legt mit einem ausführlich doku-
mentierten ROM-Listing Betriebs-

system und BASIC-I nterpreter, 
bringt mehr über Funktion und 

Programmierung des neuen 
Synthesizer Sound Chip und der 

lochauflösenden Graphik, zeigt die 
Unterschiede zwischen VC-20, 

C-64 und CBM 8000 und gibt Hin-
weise zur Umsetzung von Pro-

grammen. Zahlreiche lauffertige 
Beispielprogramme, Schaltbilder 

und als Clou : zwei ausführlich 
dokumentierte Original 

COMMOOORE Schaltpläne 
zum Ausklappen. Dieses Buch 

>ollte jeder 64-Anwender und Inte-
ressent haben. 

64 INTERN, 3. Auflage 1983, 
ca. 320 Seiten , DM 69,-

Die überarbeitete und erweiterte 
2. Auflage von VC-20 INTERN 
beschäftigt sich detailliert mit 

Technik und Betriebssystem des 
VC-20 und enthält ein ausführlich 
dokumentiertes ROM-Listing , die 

Belegung der ZEROPAGE und 
anderer wichtiger Bereiche, über-

sichtliche Zusammenfassungen der 
Routinen des BASIC-Interp reters 
und des VC-20 Betriebssystems, 

eine Einführung in die Programmie-
rung in Maschinensprache, eine 

detail lierte Beschreibung der 
Technik des VC-20 und als Clou 

drei Original COMMODORE 
Schaltpläne zum Ausklappen! 

Damit ist VC-20 INTERN für jeden 
interessant, der sich näher mit 

Technik und Maschinenpro-
grammierung des VC-20 ausein-

andersetzen möchte. VC-20 
INTERN, 2. Auflage 1983, 

ca. 230 Seiten, DM 49,-

Englisch Szczepenowsk/ 

Dasgroße 

Floppy-
Blich 

Dlsketten·PI'ogrammlerung 
mit COMMODORE Computern 

für Anfänger, Fortgeachrittene 
und Profis 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhausen Brückm11nn 
Englisch Gerits 

64 
intern 

Das große Buch zum 
CO/IfllfODORE 64 

mit 
dokumentiertem Schaltplan 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhau .. n Brückmann 
Englisch 

VC-20 
intern 

Betriebuyatem und Technik 
des VC·20 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhau•en Schellenberger 

64 
für Profis 

Anwendungsprogrammierung 
in BASIC 

für FortgeiJChrlttene 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhausen Englisch 
Gerlts 

64 
Tips & Tricks 

Eine Fundgrube für den 
COMMODORE 64 Anwender 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhausen Riedner 
Schellenberg• 

VC-20 
& Tricks 

Eine Fundgrube für den 
VC-20 Anwender 

EIN DATA BECKER BUCH 

Wer besser und leichter in BASIC 
programmieren möchte, der 
braucht dieses neue Buch. 
64 FÜR PROFIS zeigt, wie man er-
folgreich Anwendungsprobleme in 
BASIC löst und verrät Erfolgsge-
heimnisse der Programmierprofis. 
Vom Programmentwurf über Menü-
steuerung , Maskenaufbau , Para-
meterisierung , Datenzugriff und 
Druckausgabe bis hin zur Doku-
mentation wird anschaulich mit 
Beispie len dargelegt, wie gute 
BASIC-Programmierung vor sich 
geht. Fünf komplett beschriebene, 
lauffertige Anwendungspro-
gramme für den C-64 illustrieren 
den Inhalt der einzelnen Kapitel 
beispielhaft . Mit 64 FÜR PROFIS 
lernen Sie gute und erfolgreiche 
BASIC-Programmierung. 
64 FÜR PROFIS , 
1983, ca. 220 Seiten , DM 49,-
lieferbar ca. November '83 

Die überarbeitete und erweiterte 
2. Auflage von 64 TIPS & TRICKS 
enthält eine umfangreiche Sanim-· 
lung von POKE's und anderen nütz-
lichen Routinen , Multilasking mit 
dem C-64, hochauflösende Graphik 
und Farbe für Fortgeschrittene, 
mehr überCP/M aufdemC-64, mehr 
über Anschluß- und Erweiterungs-
möglichkeiten durch USER PORT 
und EXPANSION PORT, sowie 
zahlreiche ausführlich dokumen-
tierte Programme von der SORT-
Routine über zahlreiche BASIC-
Erweiterungen bis hin zur 
3D-Graphik (alle Maschinenpro-
gramme jetzt mit BASIC-Ladepro-
gramm!). 64 TIPS UND TRICKS ist 
eine echte Fundgrube für jeden 
COMMODORE 64 Anwender. 
64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage1983, 
ca. 290 Seiten , DM 49,-

Oie überarbeitete und erweiterte 
2. AuflagevonVC-20TIPS& TRICKS 
enthält eine detaillierte Beschrei-
bung der Programmierung von 
Sound und Graphik des VC-20, 
mehr über Speicherbelegung , 
Speichererweiterung und die 
optimale Nutzung der einzelnen 
Speichermodule, BASIC-Erweite-
rungen zum Eintippen, umfang-
reiche Sammlung von Poke's und 
anderen nützlichen Routinen, zahl-
reiche interessante Beispiel- und 
Anwendungsprogramme, komplett 
dokumentiert und fertig zum Ein-
tippen (z.B. Spiele, Funktionen-
plotter, Graphik Editor, Sound 
Editor) und vieles andere mehr. 
VC-20 TIPS & TRICKS ist eineechte 
Fundgrube für jeden VC-20 
Anwender. 
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 
1983, ca. 230 Seiten , DM 49,-

Klar, verständlich, in deutscher Sprache und mitvielen Beispielprogrammen. 
Mit DATA BECKER BÜCHERN machen Sie· mehr aus Ihrem Computer. 

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 

DATABECKER 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldorf ·Tel. (0211) 310010 ·im Hause AUTO BECKER 

DATA BECKER BÜCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel , in 
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhäuser und im Buchhandel. 
Auslieferung für Österreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG 
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF. 

e"'"'e 
""o'"' 
,_e' ,- -o' c,v"' 
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258 IF Y>1180 THEN LET Z=8 
259 IF Y>1330 THEN LET Z=9 
260 IF Y>1430 THEN LET Z=10 
261 IF Y>1580 THEN LET Z=11 
262 IF Y>1730 THEN LET Z=12 
300 LET PCI):Z 
305 IF PC11) >8 THEN LET PC11l=.I 

N T (RND*8l+1 
310 NEXT I 
315 LET G=0 
330 CLS 
340 PRINT AT . 
347 FOR I=1 TO 16 
348 PRINT AT 349 NEXT I "ll . 

• 

355 PRINT AT 
360 PRINT AT 17,0;" 
362 FOR I=6 TO 10 
364 PRINT AT I,0;R$ 
366 NEXT I 
370 FOR I=1 TO 12 
375 GOSUB 8000-10*I 
385 NEXT I 
4.25 LET K=K-E 
430 PRINT AT 18,0;"EINSATZ:" · E; 

AT 16, 21; "STAND:" · K · ' 
440 SLOW ' ' 
4.90 GOTO 3000 
S00 IF 
AND PC5l=PC6) AND PC8l=PC2J THE 

N GOTO 2000 
510 IF PC2 l : ( P (5 ) +P C8) } /2 AND P 

l 5l=P C8l AND P(8):P(2) THEN 
2200 
520 IF PC5l=CPC8l+PC11))/2 AND 

P(5):P(8) AND Pl5J=PC1.1) THEN GO 
TO 2200 

5 30 I F P C2 l =1 AND P C5)=1 THEN Q 
QTO 2 4 00 

540 IF PC8>=1 AND PC11)=1 THEN 
GOTO 2400 

550 IF P<2>=1 AND PC1.13=1 THEN 
GOT O 24 0 e-

5 60 .IF P (2) =1 OR P ( :l1 ) =1 THEN 
OTO 241.0 

563 LET H=0 
565 IF G>0 THEN GOTO 2700 
5 70 GOTO 3500 

2 0 0 0 .IF P i 2 ) :1.2 THE N L ET H=300 
2 0 1.0 IF PC2l=11 THEN LET M=200 
2020 IF PC2):10 THEN LET H=100 
2040 IF PC2J=8 OR PC2l=7 OR 
= 5 OR P C2 l =5 OR P<2)=4 THEN LET 
i•--! .:::20 
2050 .I F P C2 l = 3 O R P l 2 l =2 THEN LE 
T M=10 
2060 IF PC2 J =1 THEN LET M=20 

GOTO 270 0 · 
2200 .IF PC5l=12 OR P C5l=11 OR P ' 
5 ) =1.0 T HEN LET H=40 
223 0 TF P(5)=8 OR PC5l=7 OR P(5) 
:6 OR - P(5 ) =5 OR P(5)=4 OR 

THEN LET . 
2240 .IF PC5 ) =3 OR P(5):2 THEN 
T M=4-
2250 GOTO 2700 
2 4-00 LST _..., LET M=2 
24.2 0 GOTO 2700 
2700 I F G c =M* E THEN LET G= H *E 
27 l 0 PR I NT AT 20 , 0;G$; 
27 11 P R I NT AT 
2 71.2 PRINT AT 19,0;" 
2_21.3 PRINT AT 1 9 .• 9; "!!;', _;AT 12; 

RT 1 9 .. 18_; " #§" _; 
2715 P RINT AT 20 .. 13; "M::P'IIIIUI" ; G ,; 
2715 FO R I=0 TO 31 STEP 2 
2 7:1 7 PRINT RT 21,I ; "$ " ; 
2 7 1.8 NEXT I 
;::: -:-' 20 IF G < :1600 THEN PR.INT AT 21 , e;· · GAMBLE 2X , 3X ODER 4-X? 
2?22 ! F G>=1600 THEN LET K=K+G 
2725 IF G >=1600 THEN GOTO 3600 
2 7 30 IF .INKEY$ < > "" THEN GOTO 27:-:J 
0 
274.0 I F I NK EY $= "" THEN GOTO 274-0 
2745 L ET I$=INKEY$ 
274.7 I F I$= " 0 " THEN LET LU=0 
2750 IF I $ = " 2" THEN GOTO 29ß0 
275:1. .IF I $ = " 3 " THEN GOTO 2902 
2752 I F I$= " 4" THEN GOTO 2904-
2753 P RINT AT 21 , 0;Q$;AT 19,0;Q $ 

54 HC 

2 754- FOR I=0 TO G STEP E 
2755 PRINT AT 18,27;K+I; 
2756 NEXT I 
2 7 57 PRINT AT 20,0;Q$; 
2 7 58 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 275 
& 
2 759 IF INKEY$="" THE N GOTO 2759 
2 7 60 IF INKE't" $= " 0 " THEN GOTO 276 
4-
2 754 L ET K=.K+G 
2755 LET F=0 
2 7 70 GOTO 24-0 
2 900 LET V=2 
2901. GOTO 2905 
2902 LET V=3 
2903 GOTO 2905 
2904 LET I,.J:4 
2 905 IF V=2 THEN PR.INT AT 21,13; 
'" i§'lli3" . 
2906·' IF V=3 THEN PRINT AT 21, 16 j 
" !!13"; 
2907 V=4- THEN PRINT AT 21,24-; "!!1111" . 
2908 ·' LET MG =36 
2909 IF THEN LET MG=HG* l • 2 0 

2910 IF G*V>400 THEN LET . s 
2911 IF LU=1 T HEN MG=18 
·;: _; :l.2 LET AA = INT ( RND *MG) 
29:1.3 IF AA>31 THEN LET AA=19+RND 
j-1,0 
2 91.4- GOSUB 5500 
291.5 IF V=2 AND AA<=18 THEN LET 
G=G+V 
29.1.7 IF V=2 AND THEN GOTO 
2 983 
2920 IF V=3 AND THEN LET 
G=G+V 
2922 IF V=3 AND AA>12 THEN GOTO 
2963 
2925 IF V=4 AND AA<=9 THEN LET G 
=G-i-V 
2927 IF V=4 AND AA>9 THEN GOTO 2 
983 
2935 PRINT AT 20,20;G; 
2950 GOTO 2712 
2983 LET G=0 
2984 PRINT AT 21,0;H$; 
2965 PRINT AT 
2986 LET N0=1 
2987 AT 20,20;" ";G;" 

' 2990 GOTO 3600 
3 000 IF P(4-):9 OR Pf5):9 OR P(63 
;9 THEN GOTO 3020 
3010 GOTO 500 
3020 IF P<7l=9 OR P(6)=9 OR P(9) 
:9 THEN GOTO 3040 
3 030 GOTO 500 
3 0 40 LET X=0 

.IF OR Pi2):9 OR P{3) 
= g LET G=100+4*E 

IF G=100+4*E THEN LET X=100 
3045 IF G=100+4+E THEN GOTO 3070 

\ 3050 IF PC10)=9 OR OR P ( 
. , :12) =9 THEN LET G=100+4,.E 

3053 IF G=100+4+E THEN LET X=100 
3055 IF G=100+4+E THEN GOTO 3080 
3060 - GOTO 500 
3 070 , IF P C10l =9 OR P C11) =.9 OR P ( 
12)=9 THEN LET G=200+8rE 
3073. IF G=200+6-i-E THEN LET X=200 
3075 GOTO 3100 
3080 IF P(1l=9 OR P(2)=9 OR P(3) 

THEN LET G=200+6+E 
3083 IF G=200+8+E THEN LET X=200 
3 085 GOTO 3100 
3 1 00 LET U=INT CRNDr10)+1 
3105 IF E<10 THEN LET U=INT <RND 
+ :1. 3 ) +1 
3 :1.07 IF U>10 THEN LET U=9-INT (R 
ND *E )+ l. 
3 :1.10 IF U>E THEN LET G=G-X 
3 :1. 15 GOSUB 6000 
3 1.20 GOTO 500 
3 500 .IF F=0 THEN PRINT AT 20,.1.3; 
" HALTEN'?" _; AT 20, 23; " " ; 
3505 IF K<=0 THEN GOTO 25 

IF F=1 THEN GOTO 3600 
3515 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 35 .1. 
5 
3516 IF INKEY$="" THEN GOTO 3516 ' 
35 :1.8 LET I$=INKEY$ 
3 519 IF I$="0" THEN LET F=0 
3 520 IF I$="0" THEN GOTO 24-0 
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3521 IF I$="K" THEN LET LU=1 
3522 IF I$="K" THEN GOTO 3515 

IF I$="C" THEN GOTO 3500 
3525 IF I$="E" THEN GOTO 5000 
:3527 LET H C 1.) =VAL C 1:$) 
3528 PRINT AT 
3530 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 353 
0 
3531. IF INKEY$="" THEN GOTO 3531. 
3532 LET I$=INKEY$ 
3535 IF I$="0" THEN GOTO 4.300 
3536 IF I$="C" THEN GOTO 3500 
3537 IF I$="E" THEN GOTO 5000 
3538 LET HC2l=VAL CI$) 
3539 PRINT AT 
354.0 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 354-
'2\ 
:354.1. IF INKEY$=" " THEN GOTO 3542. 
354-2 LET I$=INKE''t' $ 
354.5 IF I$="0" THEN GOTO 4.200 
354.6 IF I$="C" THEN GOTO 3500 
3S4-7 IF I$="E" THEN GOTO 5000 
3548 LET HC3l=VAL <I$) 
3549 PRINT AT 20,25;HC3); 
3550 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 355 
0 

IF INKE\'' $="" THEN GOTO 355:1 
-3552 LET I$=INKEY$ 
-::..550 IF I$="0" THEN GOTO 4100 
3500 PR;;NT AT 20,13;" 

IF INKEY$<>"" THEN GOTO 360 
3§el5 IF INKEY$="" THEN GOTO 3605 
3t:·06 LET I$=INKEY$ 
3 607 IF I$= "0" THEN LET F=0 
36:10 IF I$="0" THEN GOTO 24-C 
3611 IF I$="C" THEN GOTO 3500 
3E.:l2 IF I$="E" THEN GOTO 5000 
3615 IF I$<>"0" THEN PRINT AT 20 
,5;" HALTEN GEHT NICHT"; 
3517 LET F=0 
3620 FOR I=1 TO 50 
::3625 NEXT I 
3630 GOTO 24.0 
4:1.00 PRINT AT 20. 13; "-• • • • • • ... 4:102 LET MU=l.2 . . •••• • •• 
4105 IF HCl.):1 AND H<2)=2 AND HC 
3)=3 THEN LET J=10 
4107 IF J=10 AND P<5) >9 THEN LET 

t1U =9 
4110 IF H(1):1 AND H(2):2 AND H( 
3)=4 THEN LET J=7 
4 2 12 IF J=7 AND P<5) >9 THEN LET NU:9 
4120 ZF rii1l=1 AND n' 

T HEN LET J=4 
4-i22 IF J=4 AND Pi8)>9 THEN LET 
t1U=9 
4130 IF H(1J =2 RND HC2)=3 AND H ( 
3)=4- THEN LET J=1 

IF J=l. AND P(8) >9 THEN LET 
i1U =9 

FOR I=0 TO 2 
<!.1.51 LET P CJ+Il -=INT CRNDrHU> +1 

IF PCJ+Il >8 THEN LET R=INT 
{RNDr10>+1 
4i53 IF P(J+I) >8 RND R<6 THEN LE 
T P(J+I)=INT (P(J+I)/(CRND*4l+1) 
+0 .5) 
4-:1.54 NEXT I 
4-155 LET F=l. 
4160 IF J=10 THEN GOSUB 4515 

IF J=7 THEN GOSUB 4510 
4162 :IF J=4 THEN GOSUB 4505 
4163 IF J=l. THEN GOSUB 4500 
4165 GOTO 4536 
4200 PRINT AT 13; ... •.-.•.•.•.•.- .. 
4201 LET MU=12 
4202 IF HC1.)=1 AND HC2)=2 THEN G 
OTO 4250 
4-205 IF H<1)=1 AND HC2l=3 THEN G 
OTO 4255 
42.10 IF HC1 ) =1 AND HC2)=4 THEN G OTO 4260 . 
4215 IF HC1)=2 RND HC2)=3 THEN G 
OTO 4-265 
4220 IF HC:ll=2 AND HC2)=4 THEN G 
OTO 4270 
4225 IF HC1):3 AND HC2):4 THEN G 
DTO 4275 
4- 250 LET J:7 
4.251 LET Q=10 
4252 IF PC5) >9 THEN LET HU=9 
4-2.53 GOTO 4280 
4255 LET J=4 
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4256 
4257 
4.258 
<1.260 
4-26:1. 
4262 
4-263 
4255 
4266 
4267 
4-268 
4270 
4 2 71. 
4272 
4 273 
4.275 
4.276 

'4277 
4278 
4280 
4 281 
4282 
4283 
4284 
4285 
4286 
4290 
@0 

LET Q=10 
IF PC8) >9 THEN LET HU=9 
GOTO 4280 
LET J=4 
LET Q=7 
IF PC2) >9 THEN LET HU=9 
GOTO 4280 
LET J=l. 
LET Q:1.0 
IF PC5) >9 THEN LET MU=9 
GOTO 4280 
LET ._t:1 
LET Q=7 
IF PC5> >9 THEN LET HU=9 
GOTO 4280 
LET J=1 
LET Q=4 
IF PC8) >9. THEN LET MU=9 
GOTO 4280 
FOR :I=0 TO 2 
LET PCJ+Il=INT CRND*HUl+1 
NEXT I 
FOR I=0 TO 2 
LET PCQ+I)=INT CRND*12)+1 
NEXT I 
LET F=:l 
IF J=1 OR Q=1 THEN GOSUB 4-5 

4291 IF J=4- OR Q=4 THEN GOSUB 45 
0 5 
4 292 IF J=7 OR Q=7 THEN GOSUB 45 
10 
4293 IF J=10 OR Q=10 THEN GOSUB 
4515 
4-299 GOTO 4536 
4-300 PRINT AT 20 .. :13; ..... •J'.•a" ...... 
4302 IF H(1.)=1 THEN GOTO 4330 
4305 IF HC:ll=2 THEN GOTO 4340 
431.0 IF H<1.)=3 THEN GOTO 4350 
4.315 IF HC1)=4 THEN GOTO 4360 
4330 LET J=4 
.0.33:1 LET Q=7 
4-332 LET L=10 
4-333 GOTO 4370 
4-34-0 LET J=1 

Q:7 
.__ • --·!.,_ = :1.0 

4-343 GOTO 4370 
4350 LET J=1 
4-351 LET Q=4 
4352 LET L=10 
4353 GOTO 4370 
4360 LET J=J. 
4361 LET Q=4 
4352 LET L=7 
4-363 GOTO 4-370 
4370 FOR A=0 TO 2 
437:1 LET PCJ+Al=INT CRND*9)+l. 
4372 NE>..'T A 
4380 FOR B=0 TO 2 
4381 LET P(Q+Bl=INT (RND*12)+1 
4385 NEXT B 
4390 FOR C=0 TO 2 
4391 LET PCL+C)=INT (RNDrl.2)+l. 
4-392 NEXT C 
4393 IF J=1 OR Q=l. OR L=:l THEN G 
O:SUB 4500 
4394 IF J=4 OR Q=4 OR L=4 THEN G 
OSUB 4505 
4395 IF J=7 OR Q=7 OR L=7 THEN G 
O:SUB 4510 
4395 IF J=1.0 OR Q=10 OR L=10 THE 
N GOSUB 4-515 
4. ::398 LET F=l. 
4399 GOTO 4539 
4 500 FOR I=1 TO 
4501 GOSUB 8000-10*I 
4-502 NEXT I 
4 503 RETUR N 
4 505 FOR I=4 TO 6 

GOSUB 
4-50 7 NEXT I 
4.608 RETURN 
4510 FOR I=7 TO 9 
4511 GOSUB 8000-10§I 
4-5:12 NEXT I 
4-51. 3 RETURN 
a5:15 FOR I=10 TO 12 
451.6 GOSUB 8000-10*I 
4-53.7 NEXT I 
4-518 RETURN 
c-;. 53.:;:. LET K =K -E 
4541 PR:INT FIT 18 27; t\. · .. 
4550 LET F=:l ' . ' 
4560 GOTO 490 
5ß00 :INPUT N 

HC 55 
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::5002 LET Y=0 
5005 IF N>10 THEN GOTO 5000 
5007 IF N>E THEN LET F=1 
5 0 10 IF N{E THEN LET F=0 
5015 IF NO=l. THEN LET F=l. 
501.7 LET N0=0 
5020 LET E=N 
5030 PRINT AT .18 .• 8.;E,; " ".; 
S032 GOTO 3500 

IF Y=l. AT 20,13; 
5037 IF Y=l. THEN ' LET F=0 
5838 IF Y=0 THEN LET F=l. 
5040 GOTO 3500 
504.5 LET Y=0 
5050 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 505 
0 
5060 IF INKEY$="" THEN GOTO 5050 
5:070 IF INKEY$="0" THEN GOTO 24-0 
5 0 80 GOTO 240 
5500 PRINT AT 3.9 1 9;"!J";AT l.9,l.2; " iJ" ,; AT 1. 9, 1.8; "6"; 
5503 IF LU=l. AND AA,l.2 THEN LET 
RR =AA+5 , 
5505 IF LU=0 AND G*U>999 THEN LE 
T AA=31.-INT <RND*3.0) 
55.10 FOR I=0 TO 33.-AA 
5520 PRINT AT 1.9 .. 31. - I ,;" <"; 
5530 NEXT I 
554.0 RETURN 
6 0 00 PRINT AT 1.9, 2; ..... ,; AT 1.9 I 5; .. 
§ " ;FIT 1.9,8.; "S";FIT l.9 .• l.l.,; "!J";FIT l. 
9 ' 1.4; "lii" i AT :1.9 I :1.7; "llil"; AT 1.9 I 20; .. 
jj" ,; FIT l. 9 23; "§" ; AT l. 9, 26; "fll"; FIT 
l.9 .• 29; ..... ; 
6010 LET U=3:1-U 
5020 FOR I=0 TO 33 - U 
6030 PRINT AT 19,31.-I,;"<"; 
6040 NEXT I 
6042 FOR T=l. TO 7 
5044. NEXT T 
5050 RETURN 
7880 LET A=l.3 
7882 LET 8:25 
7883 GOSU8 8000+1.00:1-P(l:) 
7884 RETURN 
7890 LET A=7 
7892 LET 6=25 
7893 GOSU8 8000+1.00:1-P(I) 
7894 RETURN 
7 900 LET A = :l. 
7902 LET 8=25 
7903 GOSU8 8000+l.00*P(I) 
7'-304 RETURN 
79:10 LET A=:l.3 
7 91.2 LET 8=1.7 
7913 GOSU8 8000+100:1-PCil 
7914 RETURN 
7920 LET A=7 
7922 LET 6=:1.7 
7923 GOSU8 8000+:1.00*PCI) 
7924 RETURN 
7930 LET A=1 
7932 LET 8=1.7 
7933 GOSU6 8000+:1.00*P(I) 
7934 RETURN 
7940 LET A=:l.3 
7942 LET 8=9 
7 943 GOSU8 8000+100rP(I) 
7944 RETURN 
7950 LET A=7 
7952 LET 8=9 
7 953 GOSU8 
7954 RETURN 
7960 LET A=l. 
7962 LET 6=9 
7963 GOSU8 8000+100*P(I) 
7954 RETURN 
7970 LET A=:l.3 
7972 LET 8=1. 
7973 GOSU8 8000+l.00+P(I) 
7974 RETURN 
7980 LET A=7 
7982 LET B=1 
7983 GOSUB 
7984 RETURN 
7 990 LET A=l. 
7992 LET B=1 
7993 GOSU8 
7994 RETURN 
8:1.00 PRINT AT B,;" J ",;AT A+ 
:l , 6; " r/'.. " ,; AT A +2 6 ,; " • • "; A 
T R+3 .. B.; P$ 
8:1.1.0 RETURN 
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5200 PRINT AT A,8;" J-. ";AT A+ 
1,6; ". p ";AT A+2,B;" ...... ";A T 
821.0 RETURN 
8300 PRINT AT A,B,;" .... "·AT A+ 
1 . B · " al- '' ·AT A +2 B · " • " · A .1.•-.-- .J l. T .. 6.; P$ 
831.0 RETURN 
8400 PRINT AT A,6;" ...... "'AT A+ 
:!. .• 6 .;" ••• ";AT A+2,8;" .... "; A 
T R+3 .. S.; P$ 
84 1.0 RETURN 
8500 PRINT AT A,8;" .-" ";AT A+ 
::l .• B;" .... ";AT A+2,B;" ....... "; A 
T A+3,6;" • " 
851.0 RETURN 
8600 PRINT AT ".-_rl' ";AT .A+ 
:1.,6,;"1 I ";AT A+2 .. B;"--- ";R 
T' A+3 .. 6,; P$ 
8€·1.0 RETURN 
8700 PRINT AT A, B;" - " · AT A+ 
l., B,; ... ";AT A+2,B.;" .... ";A 
T A+3 .. S.; P$ 
871.0 RETURN 
8800 PR INT AT A, 6 ,; " -·- " · AT A + 
1 , B; " "; AT A +2 6 i " & a "i A 
T .A+3 .• B,; P$ 
8 81.0 RETURN 
8S00 PRINT AT A B - :1.; ......... ;AT 

A+:l 6-:1. · ........ ·AT A+2 B - l. · ·-·- ' .. = iYllllll!l!li!" · AT A +3 B - 1 · .... .. 
REtURN ' ' 

9000 PRINT AT A .• B,; P$.; AT A+1 .. B; ... 
";AT A+2 1 B; P$.; AT A+3 .. Bi P$ 

9€! :1.0 RETURN 
9:100 PRINT AT Fl+:l.,B; "8 

";AT A+2 1 B.;"M ";AT A+3 , 
-- .• , . $ 
9:1.:1.0 RETURN 
9200 PR INT AT A .• B; ; AT A + 
1 . .. 8,; "**UM ";AT A+2,S;" #& ";A 
T FH3,B;P$ . 
9210 RETURN 
'3500 SA\".tE "ANBASSADOJi1" 
9Sl.0 GOTO 1.0 

GEWINNTABELLE 
B 6 111 19 KIRSCHEN.2 ••• 4- ••• l.0 ••••• 20 

ORANGEN • •••••••••• 4- ••••• 10 
ZITRONEN •••••••••• 4 .•..• 10 
PFLAUHEN ••••••••• 10 ••••• 20 
GLOCKEN •••••••••• 10 ••••• 20 
KUERB ISSE •. •••••••. 1.0 ••••• 20 
6IRNEN ••••••••••• 10 ••••• 20 
AEPFEL ••••••••••• 10 .••.. 20 
*****·········4+100 •• 8+200 
B ................. 2:0 • •.• 100 
66 ••••••••••••••• 20 . ..• 200 
666 •••••••••••••• 40 •••• 300 
BEI "4X6B8" BONUS 1500,-

• • • D 
D .... - a ... A C;l' .... 

EINSATZ:10 STAN0:90 
HALTEN'? 
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Sinclair· Praxis 

Malstift 
Mit diesem kurzen Programm können Sie mit dem ZX81 (1 K) 
einfache Grafiken auf den Bildschirm zeichnen. 

_II *II. 
I I I 

i 
I 

Schrecksekunde 

5 LET X=0 
10 LET Y=0 
15 PLOT 
20 :IF :INKEY$="8" AND X<53 THEN 

LET X=X+1. 
25 J:F J:NKEY$="5"' ANO X >0 THEN 

LET X=X-1 30 :IF J:NKEY$="7" ANO Y<38 THEN 
LET Y=Y+l. 35 :IF :INKEY$="6" AND Y>0 THEN 

Y=Y-1. 
40 GOTO 1.5 

ln kritischen Situationen kommt es auf schnelle Reaktion an. Trainie-
ren Sie Ihr Reaktionsvermögen mit dem ZX81 (1 K) 

Der Bildschirm ist zu-
nächst dunkel. Nachdem er 
hell geworden ist, sollen Sie 
möglichst schnell reagie-
ren, indem Sie irgendeine 
Taste drücken . Ihre Reak-
tionszeit wird dann in Se-
kunden angegeben. Nach 
jeweils vier Testdurchläufen 
verschafft Ihnen ein Balken-

5 DIH A (4) 
7 LET A=0 

.10 FOR I=.1 TO 4-

diagramm einen Überblick 
über Ihren Trainingsfort-
sch ritt. 

ERGEBN:IS 

15 PRI:NT "TEST ";J: 
20 PRJ:NT 
25 FAST 
30 FOR TO l.00-l-RND+100 
35 NEXT J 
37 IF INK.EY$<>"" THEN GOTO 37 
40 SLOW 
4-5 POKE 
50 POKE 

Nr. 12 - Dezember 1983 

55 PRJ:NT "ORUECKEN S:IE ..JETZT E 
I:NE TASTE" 

60 IF I:NKEY$="" THEN. GOTO 60 
65 LET A(J:):(255-PEEK 16437)-l-5 

+(255-PEEK 16436)/50 
67 J:F A(:t) >ATHEN LET A=A(:t) 
70 PR:INT 
75 PR:INT ":IHRE REAKTIONSZEIT B 

ETUG" 
80 PR:INT A(:t);" SEKUNDEN" 
65 PRINT 
90 PRINT "ORUECKEN SIE N/L" 
95 :INPUT A$ 

100 CLS 
105 NEXT I 
110 CLS 
115 PRINT ··ERGEBNIS" 
120 PRJ:NT 
125 PRINT "TEST --> ZEIT" 
130 FOR :I=1 TO 4 
135 PRI:NT I:;" "; 
1.40 FOR J:1. TO A(Il-l-30 STEP 32/ 

(A-l-100) 145 PR:INT ..... ; 
1.50 NEXT J 
155 PRINT 
1.60 NEXT 'I 

HC 57 

Scan: S. Höltgen



Sincla• Pra • Ir• XIS 

Verfolgt 
Der ZX81 (1 K) macht Jagd auf Sie. Wie lange entkommen Sie 
seinem Zugriff? · 

. Sie werden als Sternchen 
auf dem Bildschirm darge-
stellt und von einem Kreuz 
gejagt. Der Fluchtweg wird 
mit den vier Richtungsta-

5 LET A=1 
1.0 L ET B=0 
15 LET C=15 
2 0 L ET 0=20 

sten. Wenn der 
Rechner Sie gefangen hat. 
bekommen Sie eine Mittei-
lung darüber, welche Zeit Sie 
erreich t haben . 

30 POKE 16436"255 
35 POKE 
4 0 P RJ:NT FIT A" B "; ' ' ?" 
4.5 P RJ:NT AT C,D;"-1'" 

Reversi 

55 XF A<C THEN LET A=A+.5 
60 J:F A>C THEN LET A=A-.5 
55 J:F B<D THER LET B=B+- .. 5 
70 IF B>D THEN LET 6=6-.S 
75 CLS 
76 PRJ:NT AT A .• B;. "+'" 
80 LET R$=l:NKEY$" 
85 J:F J:NT (A+.5>=C AND J:NT (8+ 

.5)=0 THEN GOTQ 1.05 
90 !-ET D=D+ ( 1 ANO A$=''8 ... > - ( 1 A 

NO A$="5'") 
95 LET C=Cf-(1 AND A 

NO A$="7"). 
100 GOTO 40 
105 PRINT (65535-PEEK 

•PEEK 16437) /60 

Der ZX81 (16K) fordert Sie zu einem Match heraus und erweist sich 
als spielstarker Gegner. 

Das Programm soll als 
Beispiel dafür d ienen , wie 
man auf dem ZX81 strategi-
sche Brettspiele program -
mieren kann . 

Diese Version von "Re-
versi" wird auf einem 8 x 8-
Brett gespielt. Die beiden 
Spieler setzen abwechselnd 
Steine und versuchen dabei 
in möglichst vielen· der acht 
Richtungen (horizontal , ver-
tikal, diagonal) einen einzel-
nen gegnerischen Stein zwi-
schen zwei eigenen Steinen 
einzuklemmen. Ein solcher 
gegnerischer Stein wandel t 
sich daraufhin in einen eige-
nen um . Es können nicht 
me.hrere Steine in der glei-
chen Richtung umgewan-
delt werden. 

Zu Beginn des Spiels läßt 
Sie ein Menü die beiden 
Gegner wählen . Sie können 
dabei jede der vier Kombi-
nationen zwischen Rechner 

58 HC 

und Spieler angeben . Es ist 
also möglich, den Rechner 
gegen sich selbst spielen zu 
lassen , einen Mensch ge-
gen den Rechner antreten 
zu lassen (wobei entweder 
der Rechner oder der 
Mensch beginnt) oder den 
Bildschirm nur als Bretter-
satz für zwei spielende Men-
schen zu bent,Jtzen. 

Ein Maschinenpro-
grammteil , der zu Beginn in 
die REM -Zeile mit der Zei-
lennummer 1 geschrieben 
wird, macht den Rechner zu 
einem schnell reagierenden 
Partner mit guter Strategie . 

Oie Bezeichnung der Fel-
der ist wie beim Schach-
brett. Eine Eingabe besteht 
also aus Buchstaben 
(A bis H) , gefolgt von einer 
Zahl (1 bis 8). Unsinnige 
Züge (falsche Zeichen, Fel -
der außerhalb des Brettes 
oder bereits besetzte Fel-

1. REH-----2 GOTQ 10 
3 CLEAR 
4 SAVE "R\,t§'' 
5 GOSUB 900 

1.0 PR J:NT AT 10 ,.. a_: "SP XELHOOUS '? 

11 FOR J:=l. TO 2 
1.2 FOR ..J= 1 TO 2 
13 PRJ:NT AT 10+2-EI+..J,S;CHR$ (2 

-l'l:+..J+153) ;TAB 1.2; N$ (J:) _; •• - "; N$ C 
J } 

14 
15 
18 
a0 
25 
27 
30 

:1.00 
:11.0 
l.l.S 
1.20 
1.21 
:l22 
23 

NEXT ..J 
NEXT J: 
LET Q=COOE INKEY$ 
J:F NOT Q THEN GOTO 
LET Q=Q+(Q>28l-28 
DIH 6(2) 
CLS 
LET E=0 
DIH C(2) 
PRJ:NT TAB 4.: 
FOR l:=0 TO 99 
PRJ:HT '' "; 
POKE R+J:.-.0 
HEXT J: 

.. r 

* .... Q>3) 
126 

Z$(2,1l;TAB 1; 
2"2) 

18 

130 FOR J:=l. TO 8 
132 PRJ:NT AT 16,5+2irJ:;"a" · CHRS 

( 165+J:); ....... ;AT 18-2-I'J:, 7; ..... ;TAB 
24: ..... ; 7; CHR$ ( 156+J:) .: TAB .... 11" 
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der) werden zurückgewiesen 
und neu angefordert. 

Oie Spielregeln schreiben 
vor, daß bei jedem Zug ein 
gegnerischer Stein umge-
wandelt werden muß. Ein 
Zug, der dies nicht bewirken 
kann , wird zwar angenom-
men , der Stein wird aber zur 
Strafe nicht gesetzt; der Zug 
ist verschenkt . 

Wenn ein Gegner keinen 
Stein setzen kann, wird dies 
durch eine fehlende Ecke 
am oberen Brettrand der je-
weiligen Seite angezeigt . Es 
kann vorkommen , daß beide 
Gegner nicht mehr ziehen 
können. Das Spiel ist dann 
zu Ende. Es ist ebenfalls be-
endet , wenn einer der Spie-
ler keine Steine mehr auf 
dem .Brett hat oder schließ-
lich das ganze Brett voller 
Steine ist. 

Der Punktestand gibt die 
Anzahl der Steine jedes 
Gegners wieder und ist auf 
der jeweiligen Seite des 
Bildschirms eingeblendet. 
Die einzelnen Züge werden 
neben dem Brett alle mit-
protokolliert (Buchstaben 
sind negativ dargestellt, nur 

133 NEXT J: 

bei verschenkten Zügen 
sind sie in Normalschrift). 
Bei Spielende wird auf dem 
oberen Brettrand der Spiel-
stand angezeigt (nach dem 
ersten Spiel also 1 : 0 oder 
0 : 1) und sofort ein neu es 
Spiel begonnen. 

Inbetriebnahme 
des Programmes 

Oie erste Programmziele 
ist ein REM-Statement mit 
300 beliebigen Zeichen. 
Nach dem Abtippen des 
Programmes können Sie 
das Programm mit dem 
Kommando "GOTO 5" auf 
eventuelle Tippfehler testen. 
Läuft alles nach Wunsch, 
unterbrechen Sie den Ab-
lauf mit der Taste " BREAK" 
und geben Sie zum Spei-
chern des Programmes auf 
Kassette "GOTO 3" ein. Mit 
"GOTO 1" kann das Pro-
gramm nach "BR EAK" je-
derzeit neu gestartet wer-
den. Bei versehentlichem 
"RUN" ist dazu jedoch 
"GOTO 5" nötig. Beim Laden 
von Kassette startet das Pro-
gramm selbständig. 

Horst Brand 

3.35 PRJ:NT FIT 7 13; " '';TAB 
13;" I".:TAB 18; 1.3; "I''; TAB 

18; ... ••; TAB 13; '' ,.. _;TAB 16.; ... " · TA 
B 13· "J•• 'TAB 18'" "·TAB 13' "......_ - ·., •• .1' ..... .... 

140 FOR H=1 TO 99 
FOR I=1 TO 2 

1.43 PR J:NT AT 20 • 1.2; ( .. ,(IIIIJII .... AND J:=1); {" ·, Af.io l:=2.l ; AT 
20 ... 12; (" '' H<10) +STR$ H+" .. ) 
ZUG" 

PRJ:NT FIT 21.,. 31* CI-l.l; ..... 
14.5 LET H<J:>=0 
146 POKE 16672.,.3-l: 
147 LET H=l:NT (USR 
148 LET H<J:)=NOT t1 AND H>2 
149 J:F 1:+1<0 OR J:=Q THEN GOTO 

67 
·1.50 
1.51 
152 
.1.53 
154 

GOTO 
1.55 
156 
157 
158 

!'1)+1 

J:F H<3 THEN GOTO 162 
J:F NOT H THEN GOTO 309 
LET A=S 
FOR .J=1 TO M 
J:F PEEK >R THEN 
157 
LET B=.J 
LET A=PEEK (16736+3*.J) 
NEXT .J 
IF A>6 THEN LET B=J:NT (RNO* 

3.59 LET X=9-PEEK t16736+3*Bl 
160 LET Y=9-PEEK {16737+3*Bl 
161 GOTO 240 
162 LET X=4+J:NT (RND*2) 
163 LET Y=4+J:NT (RND*2) 
164 J:F PEEK <R+10*X+Yl THEN GOT 

!.J 162 
2.65 GOTO 240 
2.67 LET B=3*(H<3) 
168 LET A=14TJ:-6 
1. 70 PR INT AT 20 _. A; ... "; 
171 LET DS=l:NKEY$ 
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:!.72 PRJ:NT - RT 20.,.A,;" " 
l:F H>2 AND CODE D$=118 THEN 

GOTO 309 
1.74 J:F CODE D$<3S+B OR CODE 0$> 

45-B THEN GOTO 1.70 
163 PRINT AT 20,A;D$ 
184 IF CODE J:NKEY$ THEN GOTO 18 

4 
1.85 PRINT AT :20,A+1.;" . .. 
186 LET D$(:2)=J:NKEY$ 
1.87 PRJ:NT RT 20,A+1.; •• " 
1.8& H>2 ANO COOE D$(2)=11.8 T 

HEN GOTO 309 
J:F CODE D$(2) <29+6 OR COOE 

D$(2) >36-B THEN GOTO 1.85 
1.90 PR:INT AT 20 .. A+:l; D$ C2l 
1.91 IF CODE :INKEY$ THEN GOTO 1.9 

1. 197 LET X=CODE 0$-37 
1.96 LET Y=CODE D$C2}-:28 
240 LET A=R+10rX+Y 
242 J:F PEEK A THEN GOTO 1.68 

LET E==H->2 
250 FOR .J=1 TO 8 
254 LET B=PEEK (1661.2+2*Jl+256* 

PEEK 
255 LET C=INT <ABS B/B 
256 LET F=l.S-2-i-Y 
257 LET G=6+2*X 
260 I.F PEEK (A+Bl<>3-I THEN GOT 

Q 290 
IF PEEK <R+B+Bl <>l: THEN GOT 

0 290 
271. :IF NOT E THEN GOTO 260 
272 PRJ:NT AT F .- G; " ";TAB G; •• 

' ' ; RT F Z$ (J:.,.1); TAB G.; Z$ (J:,2) 
273 POKE A .• I 
274 LET C(J:)=C(Il+1 
276 LET E=0*RND .. 
280 LET D=6+2*(C+Xl 
281. LET C=l.S-2*(6-1.0§C+Y) 
282 PRJ:NT AT C.,.O,; ".8".:TAB 0; ... 

".;AT C.,.D;Z$CI.,.1.) ;TAB ü.;Z.$C:I,2l 
<:!l:JS POKE A+B,J: 
286 LET CCil=C(:Il+1 
287 LET C{3-J:l=CC3-Il-1. 
290 NEXT .J 
303 J:F H>2 THEN GOTO 307 
;304 PRINT AT F, G;" .• ; TAB Gi .. 

";AT F _.G; Z$ (J: .. :l.J; TAB G; Z$ {I.,.:2J 
305 POKE A,J: 
S06 LET C(Il=C(Il+l. 
307 PRJ:NT AT 4+H-16*t:INT 

((H-1)/ 
1.6))+2B*CJ:=2);CHR$ CX+165-128*E) 
+CHR$ {Y+28) 
309 PRJ:NT AT 2,4; (" " AND CCl.l < 

=9l;CC1l;TAB 26; c•· "AND CC2} <=9 · ) ; c (2) 
310 LET A=<<NOT CC:l) OR NOT C<2 

)) AND H>l.) OR C(l.)+C(2)>63 
31.1. LET MC1.l=HC1l OR A 
312 LET HC2l=HC2) OR A 
31.3 PR:INT AT 1 .. 1.7*:I-1.0;CHR$ (12 

8+:I*H (I)) 
31.4 IF NOT HC1} OR NOT HC2) THE 

N GOTO 3.28 
315 LET A=<CC2) >=C<1ll+1 
31.6 LET B=28§A-27 
31.7 LET B<Al=B<Al+l. 
319 PRJ:NT AT 1,14;CHR$ CBC1l+15 

6l;".";CHRS CBC2)+1.56) 
320 FOR K=l. TO 
321 PRINT AT 2_.8;" ";TAB B;' 

··;AT B;Z$CA_.2) 
322 NEXT K 
327 GOTO 30 328 PRINT AT 21.,.31r(I-1);" ... 
329 NEXT I 330 IF H=2 THEN PRINT AT 7.1.3; " iiiiiiljlllj•• . TAB 13; ..... ; TAB 18; ..... ; TR 

B 13; "ilf'; TAB 18; ..... ; TAB 13; .. -. ••• ; T 
AB 18; ..... ; TAB 13; ..... ; TAB 18; ..... ,; 
TAB 13; •• • " 

34-0 NExT H 
900 FRST 
9:10 f>:IH H<2J 
920 Dl:H D$f2) 
930 Ol:t1 N$f2...,7l 
932 LET N$(1)="RECHNER" 
934. LET N$C.2l="SPIELER" 
960 D:IH Z$(2...,2.,.2) 
961. LET Z$(1.11.)=CHR$ 1.35+CHR$ 4 
962 LET Z$(1_.2)=CHR$ 2+CHR$ 1. 
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963 LET 7+CHR$ 132 
964 LET 130+CHR$ 1 

29 
970 LET R=1651.4 
990 LET C$="0101F700F600FS00FF8 

009010A010B01218D4811080eD5ES8E0 
8060e7EFE&e284CE1D11E88D5E57B326 
24121E440168819195E2356E1E525193 
E02BE282825193D20023E82BE281ESA6 
2413D326241E1D1FE0728011405E5216 
0415A16001919197123702377E1D11DD 
5E520BEE123ES10AAE12323E50D20A1E 
:1C1C9" 
992 FOR TO LEN C$/2 
994 POKE C$t2* 

J-1)-2S)+CODE C$C2*J)-2S 
996 NEXT J 
997 SLOU 
'999 RETURN 

Squash und Tennis 
An diesen beiden Programmen lassen sich recht gut die 
Grundelemente der Programmierung von Ballspielen erkennen. 
Beim Programm 'Tennis' ha-
ben zwei Spieler jeweils die 
Aufgabe , den von der Ge-
genseite kommenden Ball 
mit ihrem Schläger zurück-
zuschlagen. Der linke Spie-
ler bewegt seinen Sch läger 
mit den Tasten 'P' und '0' , 
der rechte mit '0' und 'W' 
nach oben bzw. unten. 

Beim Programm 'Squash' 
spielt ein Spieler allein. Die 

Bäl le werden nicht von ei-
nem Gegenspieler sondern 
von einer zusätzlichen Wand 
zurückgespielt. Die Steue-
rung des Schlägers wird 
hier von den Tasten '6' und 
'7' übernommen . 

Bei beiden Spielen wird 
jeweils nach zehn verschos-
senen Bällen die Punktzahl 
für den bzw. die Spieler an-
gezeigt. Dirk Stephan 

1 BORDER .1: PAPER .1: INK 7: C 
LS 

5 GO SUB .1000 
.10 REH 
.15 REM *@ Dirk Stepnan .1983* 
20 REH 
30 PRINT AT 21 I 0; "i I I I I J .I 

; I I I I I I I I 1 .. 90 PR INT P.T 0 • 0; .. Jr-"T,-.-,--.1.---... 1-..-1--.1...-t 
1 I I I I I I I I ! .. 

95 LET sco=B: LET sc=0: LET a= 
17: LET ß=-1: LET c=20: LET b=a: 

LET d=20 
99 FOR 9=.1 TO .10 

LET Y=INT CRND*.10)+2 
225 LET x2=5: LET Y2=3: LET X3= 

INT CRND*23+1: LET LET 
5 

IF X3=1 THEN LET x.1=-1 
127 IF x3=2 THEN. LET x :1=.2. 
230 LET a$=INKEY$ 
l.40 IF a$="q." ANO a<=19 THEN LE 

T a=a+1 150 IF a$="w" AND a>=2 THEN LET 
a=a-1 
:1.53 IF a$="0 •• AND b < =19 THEN L.E 

T b=b-t-3. 
1.54 IF a .$="P" AND b>=2 THEN LET 

60 HC 

b=b-1 
f:60 IF a < > c TH.EN PRINT AT c, 4.; •• 

IF b<>d THEN PRINT AT d,24. 
.• .166 PRINT AT b, 24.; ••::J••: LET d =t-

.1 70 PR INT AT a" 4-; "C"": LET c =a 
172 IF x=0 THEN LET X3.=1 
173 IF Y=20 THEN LET SEE 

p .05,22 
:1.74 IF Y=1 THEN LET y1=1: BEEP 

.05,22 
.l.B0 LET X:X+-.'<C1: LET 
185 PRINT AT Y2.-x2;" " 
186 IF X2=0 OR X2=S0 THEN GO TO 
300 
l.90 PRIHT AT LET x2=x: 
LET Y2=Y 
195 IF AND X=4 THEN BEEP .0 

5,22: LET x1=1: LET sc=SC+1 
196 IF b=y AND x=24 THEN BEEP • 

05,22: LET X1=-1: LET SCO=SCO+l. 
200 GO TO :130 
300 NEXT 9 310 FOR n=10 TO -10 STEP -1: BE 

EP 
320 NEXT n 
330 CLS 
340 PRINT "LEFT SCORE: ";sc,"RI 

GHT SCORE: ";sco 
350 PRINT AT "One aore? C.j ... 

n.l" 360 INPUT a$: IF a$="j" THEN GO 
TO 6 370 BORDER 7: FLASH 1: PAPER 7: 
.:INK 0: CL.S 380 PRINT AT .10,5;"@ Dirk Stepn 

an 1963" 
500 STOP 

1000 DRTR 255,126,128,128,128,12 
8,128,255,255,129,129,:129,129,12 
9,.129,255,255,1,:1,1,l.,l.,.l.,255,0, 
.:i.0.l.0 FOR a=LISR "a" TO USR "d"+7 
:1.020 RERD b: POKE a,b: NEXT a 
:1.030 RETURN 
Listing von 'Tennis' 
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LS 
1 BORDER 1: PAPER 1: ZNK 7: C 
5 GO SUB 1000 

10 REH 
15 REH r@ Stephan 1983r 
20 REH 
30 PR INT RT 2 .1. , 0; "I I I I J I i 

J I I I J J J I I )" 
50 FOR n-0 TO 20 STEP 2 
60 PR INT AT n 30 · ••r:IJ" 
70 PRINT FfT n f-1 S0 · .. ..., .. 
80 NEXT n ' ' 
90 PRINT AT 0, 0; 

I I I I I I I I I I" 
95 LET sc-0: LET a=17: LET 

:1; LET c=20 
99 FOR 9=1 TO 10 

LET Y=:INT (RNDrl.0)+2 
125 LET X2=5: LET y2:3: LET X1= 

-1: LET Y1=1: LET x=29 
130 LET a$=INKEY$ 
14.0 :rF a$="6" RND a<=l.9 THEN LE 

T a=a+1 1.50 IF a $= "7" RND a > =2 THEN LET 
a =a -l. 1.60 IF a < > c THEN PR:INT AT c , 4-; .• 
170 PRINT FfT a,4-;"C": LET c=a 
171 IF x=29 THEN BEEP .05,22: L 

ET x1=-1 172 IF x=0 THEN LET x1=1 
l.7S IF y:20 THEN LET y1=-1: BEE 

p .05,22 

Laufschrift 

Sharp•Praxis 

174. IF Y=1 THEN LET y1=1: BEEP 
.05,22 
180 LET X=X+X1: LET Y=Y+Yl. 
l.SS PRINT FfT I,J2,X2.:" •• 

x2-0 GO TO 300 
.190 PRXNT AT i ••••• ' l..I!!:T .><2-:x; 
LET !:12=Y 
195 IF a=y AND x=4- THEN BEEP .0 

5,22: LET X1=1: LET SC=SC+1 
:200 GO TO .130 

NEXT 9 
FOR n=.10 TO -10 STEP -1: BE 

EP .l.,n 
320 NE>.."T n 
330 CLS 
34-0 PRINT "YOUR SCORE: ••; s c 
350 PRINT FfT 5,0; "One moa-e? fj_,• 

n ) •• 
360 INPUT a$: IF a$=""j•• THEN GCI 
TO 6 
370 BORDER 7: FLASH 1 : CLS 
380 PRINT FfT .1.0,5; "@ Di ,-k Steph 

an l.98S" 
500 STOP 

.:loüG)0 DATA .255 .. 1.::i'S, 1.::i'S, .'t.::i'S, .:12 

a4,&0,.12e,.1ae,ee,a4,e 
l.0l.0 FOR a =USR "a •• TO USR "d •• +7 
1020 READ b: POKE a,b: NEX"T a 
:1030 RETURN 

Listing von 'Squash ' 

Ein Maschinenprogramm läßt einen bis zu 255 Zeichen langen Text 
ununterbrochen über die Anzeige des PC1500 wandern 

Vor dem Eintippen des 
BASIC-Programmes muß 
ein Speicherbereich für das 
Maschinenprogramm vor 
BASIC-Programmen ge-
schützt werden: 

NEW & 4200 [ENTER] 
Nach dem Programmstart 
mit 
RUN [ENTER] 

J00 :REM PC1500-
WANDERSCHRIFT 

110:REM URHEBER-
RECH TE 1983: 
f.iANS WITTWER 
9 32/ TUEBACH 
TEL . 0/1.418441 

120: POKE &.40C5, 190 
' 230, 105, 104, 6 
5 , 106, 0, 253, 16 
8, 106 , 8 , 72, 1,? 
4, 4 , 190, 2 3 0 , 11 
1, 90, 6 

130:POKE &.4009,20, 
253, 42, 253, 168 
'174, 120, 11?, 1 
81, 26,205, 146, 

Nr. 12- Dezember 1983 

beginnt ein Text des Autors 
zu laufen. 

Dieser Text befindet sich 
im Speicher ab der Adresse 
&4101. Für eigene Texte muß 
dieser Speicherbereich ent-
sprechend geändert wer-
den . 

Das BASIC-Programm hat 
nun seine Pflicht getan und 
mit 

104, 0 , 106, 4 , 20 
5 , 1/2 

140:POKE &. 40EB,205 
'1 66, 137, 15, 8 6 
, 2 0, 1 83, 0, 153, 
2? , 253 , 42 , 100, 
11 0 , 1 12 , 153, 48 
' 158, 5/ 

150:POKE &.4 0 FE,253 
, 42, 15 4 

160:POKE &. 4 101,42, 
42, 42 , 42, 42, 42 
' 42, 42, 32, ?1, 8 
5 , 84, 69, 78, 32, 
84, 65, ?1, 44,32 
, /0, 82, 65 

1/0:POKE &.4118,85, 

NEW [ENTER] 
kann der Platz für andere 
bel iebige BASIC-Pro-
gramme frei gemacht wer-
den. Die Laufschrift bleibt 
(auch unabhängig von 
BASIC-Programmen) jeder-
zeit aufrufbar durch 
CALL &40C5 [ENTER] 

Durch ein begleitendes 
Tuckern wird die Aufmerk-

32, 8?,?.3, 84,84 
' 8 / , 69, 82, 33, 3 
2 , 83, /3, 69, 32, 
72, 6 5 , 6 6 , 69,/8 
' 32, 6 9 , /3 

180:PQKE &412F, 78, 
6 9 , 78, 32 , 8/, 85 
, /8, 6 8, 69, 82, 8 
6 , /9, 76, 76, 69, 
78, 32, ? 1' 65, 82 
'84, 6 9, /8 

190 :POKE &4146,32, 
46, 46, 46,32, 85 
, 78, 68, 32, ??, ? 
.3, 84, 32, 69, 7.3, 
71,69,78, 69,7/ 
'32, ?1, 69 

samkeit des Lesers erhöht. 
Mit einem Piepen beginnt 
der Text von vorn. Die Lauf-
schrift kann mit [BREAK] je-
derzeit unterbrochen und 
mit CALL &40C5 neu gestar-
tet werden . 

Die Laufgeschwindigkei t 
wird von den Adressen 
&40E5 bis &40EA festgelegt. 

Hans Wittwer 

200:POKE &4150,8/, 
85,69,82, 90,32 
, 83, 6/, 72, ??, 6 
9, 6/, 75, 84, 32, 
65, 7 6 ,76, 69, 8 3 
' 3 2 , 6 8, 79 

210:POKE &4 174,80, 
8 0 , 6 9, 76, 84, 32 
'71, 85, 84, 3.3, 3 
2, 4 2, 42, 42, 4 2, 
42, 42,42, 42, 42 
, C2 , 42, 42 

220 :CALL &40C5 
230:END 
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HAASE COMPUTERSYSTEME 
Wiedfeldtstr.11 · D-4300 Essen 1 ·Tel. 0201/4225 75 

Geschäftsführer: Hendrik Haase 

IHR ATARI FACHMANN 
Brandneue Soft- und Hardware aus USA: 

Blue Max, AE, ARCADE Machine, Pinball C. Set, 
Reptilian und und und. 

Natür1ich auch die ATARI-Hardware-Palette zu 
supergünstigen Preisen. 

Wegen Dollarschwankungen aktuellen Tagespreis erfragen. 
Händleranfragen erwünscht 

Unser Mann in London hat ein strenges Auswahlsystem ent-
wickelt. Aus dem reichhaltigen internationalen Angebot des 
Marktes mit der größten Homecomputerdichte der Welt wer-
den nur solche Prog.ramme eingekauft, die aus dem engli-
schen Härtetest als Hits hervorgegangen sind. 

Wir bieten Programme für: 
ZX SPECTRUM 
COMMODORE 64 
DRAGON 32 

Aber nur solche, die 
GUT BEWERTET, 
PREISWERT und 
AKTUELL sind. 

Fordern Sie gleich unseren kostenlosen Katalog 
per Telefon an (04109 9617) oder schreiben Sie uns. 
Bitte Adresse und Computertyp angeben ! 

Lexikon der 
Computertechnik 

205 S., 1800 Begriffe, DM 28,- . 
So arbeiten Mikrocomputer 
135 S., 70 Abb., DM 19,80. 

Mikroprozessoren 
186 S., 60 Abb ., DM 26,80. 

Gate-Arrays 
(deutschsprachig) 

80S., 45 Abb., DM 14,80. 
Basic-Kompendium 

304 S., DM 38,80. 
Einstein für Anfänger 

90S., 40 Abb., DM 14,80 

KARAMANOLIS VERLAG 
Nibelungenstraße 14 

8014 Neubiberg b. München, Tel. (089) 60113 56 

FASZ IN ATION DES SP I ELENS 
Tempest (48k) Verdammt schnelles , joysticksteuerba res Actionspie l 

in Masch inensprache, satter Sound! 39.95 
Spectropedes (48k) Genauso schnell und hektisch wie das Areade-Game 

- alle Features, joysticksteuerbar, Sound, in MC! 29 .95 
Star T rek (48k) Captain Ki rk ist out , S IE sind in. Steuern Sie die 

U. S .S . Enterprise zum Sieg ! 17.95 
Unwetter (48k) Wenn 's blitzt und kracht, haben Sie dem Nachbarn 

das Haus ka p u tt gemacht! 14 . 95 
Labyrinth (48k) Fast v ierd imen sionales 30- Game ! 12 . 95 
Black Friday (48k) I st das Ende der Wel twirtschaft auch Ihres? 12.95 
Ka iaha (16k) Das Spiel der indischen We isen. 10.95 
Star Trader (48k) Wollen nicht auch Sie Planeten bes i tzen? 10 . 95 
Ga lgen (48k) Wer's nicht kann, wi r d aufgehängt! 6 . 95 
Autorennen (48k) Run for dots and points! 7. 95 
TRON ( 16k} Der Kampf gegen das Master Control Prog ram 7. 95 
Dice ( 48k) Ein lustiges Würfelspie lchen! 2. 95 

Sta rke ZX 81 - Games ! Info anfordern! 
Bestellung gegen V - Scheck oder per Nachnahme ( zzgl . 30M NN -Gebühr ) bei 

BAGINSKI• STIEDA • SPONECKSTRASSE 8 • 8000 MÜNCHEN 

EMM SOflWARE 
62 HC 
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Biete an 
Hardware 

CBM-Bootsystem. Ab 20XX jedes 
Betr.-Syst. Toolkit, Progr. V. 20XX-
8032 können Sie ohne Einschrän-
kung auf Ihrem CBM nutzen, Freium-
schlag an: R. Balles, Nordring 60, 
6620 Völklingen. 

Selbstbau-Piotter-lnterface 
mit Centronics-Schnittstelle. Info.: 

L. Habersetzer, Thaiackerstraße 8, 
8123 Peißenberg, Tel. (0881) 61922. 

**************** 
* CBM64 ATTENTION! VC-20 * 
* Hello Computer-user, here we * 
* are. We have Soft- & Hardware * 
* from USA for you to play with. * 
* Piease write to us for your per- * 
* sonal INFO (1,30 DM in Brief-* 
* marken). RMC-SYSTEMS, PI. * 
* 140134, D-4200 Oberhausen* 
* 14. Piease call for best prices * 
*Tel. (0208) 671530. * 

ZX81-LOAD/SAVE-6X - schneller 
verschieblieh mit Verify und Index-
Funktionen für BASIC und M-C (An-
fang I Endeadresse für Save mög-
lich). Programm-Name erscheint auf 
dem Bildschirm vor dem Laden. Info 
gegen Freiumschl. Cassette: 30 DM. 
N. Kiefer, Feuerdornweg 5, 7513 Stu-
tensee 4, Tel. (07 21) 69031 tags-
über, (07249) 1258 ab 18 Uhr. 

VC20-Hard- + Software: Modul-
platine f. 5 Steckmodule 99 DM; 
Cass.-lnterf. 33 DM; Schaltuhrprogr. 
f. Schalterinterf. 28 DM; Echte 64 KB 
RAM 209 DM; 40/80 Zeichenk. 
199,99 DM; C64 + 1541 nur 1650 
DM; VC20 398 DM; Drucker GP 
100VC 758 DM; Textverarbeitungfür 
VC20 und C64 139 DM. Infos gg. 
Freiumschlag. VE-Computer-Syste-
. me, Goethestr. 46, 4390 Gladbeck 1. 

COLOUR-GENIE 575,- DM 
DRAGON 32 689,- DM 
CREATIVISION 478,- DM 
CREATIVISION +Recorder 570,- DM 
LASER 210 279,- DM 
LASER 110 245,- DM 
CT 65 269,- DM 
AT ARI 600 XL 498,- DM 

CG Computerstore GmbH 
Tel. (0911) 289028 

Hochstraße 11 , 8500 Nürnberg 80 

* * VZ200 Color Computer * * 
VZ200 nur 280 DM 
16K Erweiterung nur 139 DM 
VZ200 Schach-Pgm. nur 79 DM 

Rest auf Anfrage. 
Fa. R.M. Hübben, 5429 Marienfels. 

Computer-Discount. 
SHARP MZ711 Tagespreis erfragen. 
MZ731: 1425 DM. MZ3541 auf Anfr. 
Schrittmotoren f. Roboter und Plot-
ter, Selbstbau. Laser-Bausätze ab 
479 DM. Liste geg. Freiumschl. 
Hösch Elektro nie, Bruchstr. 43, 4000 
Düsseldorf 1, Tel. (0211) 67 6214. 

HAMEG Oszilloskope. Tl 99/4A 
Cash + Carry DM 465. Compur-
Telefonanrufbeantworter. Günstige 
Mitnahmepreise. Weserstr. 225, 
3970 Bad Oeynhausen, Tel. (0 5731 ) 
93086. 

Monitoranschluß für ZX 81 , gesto-
chen scharfes Bild, Einbauplan nur 
10,- DM, mit Material nur 18,- DM, 
oder ZX 81 zusenden u. mit zusätzl i-
chem Monitoranschluß für 35,- DM zu· 
rück. Lieferung p. Scheck oder NN. K. 
Noack, Poslf. 32, 4220 Dinslaken 3. 

Tl -99 I 4A Basic + Ex. 8.-Software. 
Alexander Hansmann, Krokusweg 
27, 7515 Linkenheim, Tel. (07247) 
7446. 

Biete an 
Software :-_. __ ___. 

VC-20: 60 Modui-Prgr. ( + Ex-BASIC 
etc.) auf Cass.: 35,- DM, Disk. : 40,-
DM. Progr.-Liste: Freiumschlag an U. 
Wegner, Kolberweg 2, 8225 Traunreut. 

COMMODORE 64: Alle Games + An-
wenderprogramme, die in BRD lieferbar 
sind, vorhanden. Garantie wird gege· 

ben! Tel. (0281) 64613 od. 62205. 

•••••••••••••••• e Astrologie-Programme f. Apple e 
e u. CBM: Horoskope, Transite, e 
• Solare, graph. Skalen. Astro- e 
e Software, C. Landscheidt, Im e 
e Dorfe 14, 2804 Li lienthal. Info e 
e n. Voreins. 1 DM in Briefmarken, e 
e Computertyp angeben. e •••••••••••••••• 

Spectrum Supersoftware Spectrum 
Info 80 PI. Dipl. -lng. G. Verse, Grüner 

Weg 45, 4650 Gelsenkirchen 

* * * * * * * COMMODORE 64 * * * * * * * 
Große Auswahl an Nutzprgr. (As-
sembler, Pilot, BASIC-Erw. usw.) und 
Spielprgr. (Frogger, PacMan, Kong 
usw.) zu niedr. Pr. abzugeben! Auch 

Tausch. Liste gratis! 
M. Fischer, Kohlweg 19, 6101 Messel, 

Tel. (061 ) 59/1247 

**************** 
* Jetzt spricht er auch noch! * 
* TRS-80 Modell1 , 3, 4 und Coco * 
* Sinclai r ZX-81 und Spectrum * 
* VS-100 Voice-Synthesizer * 
* 1. Unbegrenztes Vokabular * 
* 2. Basic Programmierung * 
* 3. eingeb. regelbarer Vers!. * 
* 4. Coco Ver. spricht durch TV * 
* 5. echte Votrax SC01 Qualität * 
* 6. einfach an Bus stecken * 
* 7. komplett mit Netzteil , * 
* Software und Betriebsanl. * 
* Nur 35g,50 DM(!) * 
*Elefant Hardware, Kirchweg 16, * 
* 5962 Dro./Bieche, Tel. (02763) * 
* 7144. * 
**************** 
VC-20! Die besten und neuesten PGMs 
aus USA! Info 80 PI. bei F. Langer, 

Hopfengarten 7, 6232 Bad Soden. 
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CBM 3/4/8000 * CBM 3/4/8000 
Viele hundert Programme und viel 
nützliches Zubehör für Ihren CBM in 
einer einzigen u. kostenlosen Liste 
mit fast 30 Seiten. Abgabe nur gegen 
großen Freiumschlag A5 (Porto DM 
1, 10) von Manfred Zell er, Postfach 1, 
8901 Batzenhofen. 
CBM3/4/8000 * CBM3/4/8000 

* * SUPER COLOUR GENIE * * 
SOFTWARE! 

Z.B. Wurmi nur 29 DM, CG Monitor 
nur 39 DM. CG Schach nur 59 DM. 
u.v.a. NUR BEl UNS ! 
Fa. R. M. Hübben, 5429 Marienfels. 

Tl 99./4A Software-Service. 
Superprogramme aus aller Weit. 
An der Weide 21 , 3160 Lehrte, 

Tel. (05132) 54314. 

••••••••••• e SINCLAIR-SOFlWARE e 
e POWER e 
e LENGER-SOFT hat (last) alles e 
e Neue für SPECTRUM und e 
e ZX81 . e e Unserneuester Erfolg: MANIC- e 
e MINER, das Superprogramm e 
• für den Spectrum. • 
• Fordern Sie gegen - ,80 DM in • 
• Briefmarken unseren Gesamt- • 
• propsekt an oder schauen Sie • 
• mal bei uns vorbei. • 

LENCER SOFTware 
• Wilhelm-Schröder-Straße 18 • 
• 4130 Meers 1 • 
• Tel. (02841) 25083 • ••••••••••• 
Kennen Sie schon GENIE DATA? Die 
spezielle Fachzeitschrift für Genie I, 
II + 111 , Colour Genie u. TRS-80-
Anwender ! Alle 2 Monate neu! Nur 
DM 5! 
* * Fordern Sie ein Muster an! * * 
Fa. R. M. Hübben, 5429 Marienfels. 

Wir kaufen ständig gebrauchte Com-
puter, Peripherie u. Zubehör! 
Fa. R. M. Hübben, 5429 Marienfels. 

ATARI 400/800 Software superbillig! 
Kostenlose Liste anfordern . Heinz 
Grzybowski, Friedrich-Schröder-Str. 16, 

4600 Dortmund 76 

Ti 99/4 A + Ext. BASIC. Besitzer?: 10 
Spiele (inkl. Cass. u. Porto): 20-0M-
Schein an : J. Schuber!, Londonstr. 9, 
3400 Göttingen (Superinfo geg. 80 PI.). 

TI-99/4A: Superspiele (Ex-Ba.) Action, 
Spannung, Spaß. Topgrafik! Da zeigt 
der Tl was er kann! Ausführ!. Info 
(Rückp.). B. Walter, Pfortengarten-
weg 57, 6230 Frankfurt/M. 80. 

• • • • Commodore 64 • • • • 
• Spitzensoftware-Topspiele • 
• Info gegen 80 PI • 
• H. Sterdt, Catharinenstraße 6, • 
• • • • 2200 Elmshorn • • • • 

ZX Spectrum PASCAL-Compiler 
Basic-Listing in: J . Ruston, Lernen Sie 
PASCAL .. . DM 39,80. Katalog m. Tips 
80 PI.: Sunsoft, PI. 1364, D-8202 Bad 
Aibling. 
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**************** 
* NEU FÜR IHREN ATARI : * 
*DIE TRICK-KISTE: Deutsches* 
* Buch m. neuen Tips, Tricks u. * 
* Progr. DM 39. * 
* HZ-INFOCARD: Programmka- * 
* te m. häufig gebr. Daten auf * 
* einen Blick DM 4,95. * 
* HOCHWERT STAUBSCHUTZ- * 
*HÜLLEN für alle ATARI-Geräte * 
*auf Anfr. * 
* SOUND BOX: Schalleingabe * 
* z. B. I. Super-Lichtorgel. * 
* Lief. p. Nachnahme zzgl. Porto * 
* u. Verp. od. per Vorkasse. * 
* ING.BÜRO H.ZOSCHKE, Klein-* 
* hartpenning 7a, 8150 Holzkir- * 
* chen 2, Tel. (08024) 3592. * 
**************** 

Neu: Katalog 3/83 (über 50 Seiten) 
Neu: Lichtgriffel für VC 20 
Neu: Echtes 3D-Spiel mit Stereobrille 
für VC 20, CBM 64 und Spectrum. 
Neu: Noch mehr Hard- u. Software so-
wie Bücher I. Spectrum, ZX 81 , VC 20, 
CBM 64, Dragon u. jetzt auch Oric-1 . 
Kat. geg. 1 ,80 DM i. Briefmarken. 
T. Wagner, Software-Versand, Post-
fach 112243, D-8900 Augsburg. 

Apple II Interface-Karten, Bausätze, 
Leerplatinen 29, 80, MB98, Spei-
chererw. auf 192 K o.R. 198 DM, 
Slime Une Drive SS/SD bis DS/DD, 
CPU 65C02 CMOS 2 MHz erwei-
terter Befehlssatz steckkompatibeL 
Sämtliches Apple II-Zubehör. Sie 
sollten unsere Preise kennen! A. C. T., 
Am Schneisbroich 36, 4000 Düssel-
dorf 30, Tel. (0211) 410293. 

VC64 Software 
Verwaltung, Spiele, Text, Mathe, Pro-
grammierhilfen, Interpreter usw. 
Dipl.-lng. M. Bongartz, Rjickerweg 6, 
4790 Neuenbeken, Tel. (05252) 
2154. 

·CBM 64 CBM 64 CBM 64 CBM 64 
Die neuesten Spiele aus den USA 
und Profi-Software Text/Lager I 
Adress. Info (2 DM): UKA-SOFT, 
Bergstr. 71, 4200 Oberhausen. 

COMMODORE-NEUHEITEN 
EPROM-Programmer mit Löschge-
rät, EPROMs, Disketten, Erweite-
rungs- u. Umschaltplatinen, RAM-
Module(Soft), Copy-, Hilfs-, Spiel-
programme und weiteres Zubehör. 
An- u. Verkauf von gebrauchten 
Rechnern. Liste kostenlos. MERZ-
Computer, Bergstr. 12, 8947 Sont-
heim, Tel. (08336) 329 . 

• • • • • • • • • • • e APPLE, CBM 3/4/8000, e 
e VC-20, C-64 e 
e Mehr rausholen aus dem e 
e "Micro" mit schnelleren und e 
• leistungsfähigeren Maschi- • 
• nen-Programmen. Lernen Sie • 
• Assembler-Programmierung • 
• und Computer-Aufbau verste- • 
• hen. Kompaktkurs direkt am • 

Bildschirm, komplett mit 
• Software (Cass./Disk.) und • 
• deutschen Handbüchern (ca. • 
• 400 Seiten) nur 98,- DM! • 
• - System angeben! - • 
e lng.-Büro Wilke, PF 1727, e 
e 5100 Aachen e ••••••••••• 

ATARI 600XL HARD/SOFT. Tel. 
(07321) 243 15. 

Verschiedenes 

GAMES-BRIEFSPIELCLUB 
sucht Teilnehmer für EDV-verwaltetes 

Historie-Briefspiel. 
Anfragen an N. Krähe, Günthersburg-

allee 73, 6000 Frankfurt/Main 60. 

Welcher Computer-Fan unterrichtet 
und berät Anfänger in Hard- u. Softwa-
re-Anschaffung im Raum München/ 
Nord gegen Bezahlung. Peter Berg-
ner, Schlehenhag 22, 8068 Pfaffen-
hofenlllm, Tel. (08441) 9349. 

• • STAUBSCHUTZHAUBEN • • 
für CBM 64 und VC 20 DM 29,-. 

Andere Modelle auf Anfrage. 
Lieferung bei Vorausk. oder Scheck. 
Alle Preise inkl. MwSt. v. Vers. Fa. 
Schellhammer, Kugystr. 7, 8000 Mün-
chen 45, Tel. (089) 3132977. 

Lehrkräfte, Hard-/Soft-Dealer, -Retai-
ler, Studenten, Insider mit Lust und/ 
oder Talent zum Schreiben finden 
lukrative Chance über 
BRAINWARE-Agency, 
Steinhausenstr. 20, 
4300 Essen 1 (nur schriftlich). 

Für Ihre 
Anzeige in 
HG-Börse: 

Auftrags-
karte auf 
Seite 101 
vorbereitet! 

Tips zum Sottware-Erwerb 
Beispiele für Sottware-1\eldallle 
VeneichDis der Sottware-Anbieter 
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Hardware•Praxis 

Der Superbaustein 
Durch die Verwendung eines integrierten Uhrenschaltkreises er-
geben sich für alle Computersysteme interessante Möglichkei-
ten für die Hard- und Software 

Jeder Besitzer eines Com-
puters kennt das gleiche 
Problem: Wie erhalte ich die 
genaue Uhrzeit und wie 
kann ich Daten über eine?-
Segment-Anzeige ausge-
ben? Durch den Uhren-
schaltkreis M755 oder M756 
lassen sich beide Probleme 
einfach und preiswert lösen. 

Die beiden Uhrenschalt -
kreise M755 (24-Stunden -
Anzeige) und M756 (12-
Stunden-Anzeige) sind in 
Niederspannu ngs-CMOS-
Technik aufgebaut , das 
heißt, der Schaltkreis benö-
tigt nur sehr wenig Strom 
und die Betriebsspannung 
darf sich zwischen 5 V und 
2,5 V ändern , ohne daß die 
internen Daten verloren ge-
hen. Bei der Verwendung ei-
nes Puffer-Akkumulators 
bleiben die Daten mehrere 
Wochen gespeichert und 
die Uhrzeit läuft weiter. 

Der Baustein besteht aus 
fünf Registern/Zähler , die 
Minuten , Stunden und Wo-
chentage speichern und 
entsprechend hochzählen 
können. Über den Datenbus 
S erhalten wir die gespei-
cherten Informationen oder 
können durch den Mikro-
computer die Register be-
einflussen. 

Der Baustein arbeitet mit 
einem Quarz von 32,768 
kHz, der zwischen Pin 1 und 
2 eingeschaltet ist. Mit dem 
Drehkondensator von 10 bis 
35 pF können wir die Fre-
quenz abgleichen , bzw. zie-
hen. Bei einer richtigen Ein-
stellung der Quarzfrequenz 
ergibt sich pro Jahr eine Ab-
weichung von 30 Sekunden , 
wobei sich die Uhrzeit über 
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Oie komplette Schaltung des integrierten Uhrenbausteines mit der Datenschnittstelle, der 
7-Segmentanzeige und der Adressierung durch .den Mikroprozessor ZBO 

den Computer jederzeit kor-
rigieren läßt. 

Pin 3 ist der Ausgang für 
die Vormittag/Nachmittag-
Anzeige. Hier schließen wir 
eine Leuchtdiode mit Vorwi-
derstand nach Masse an. 
Der Vorwiderstand begrenzt 
den Strom durch die Leucht-
diode. 

Pin 4 arbeitet als Über-
laufanzeige und wird nur 
selten benötigt. Dies gilt 
auch für die Funktion von 
Pin 5, den Zeit-Zähler laden. 

Die vier Anschlüsse S von 
Pin 6 bis Pin 9 sind der Da-
ten-/Adressenbus. Hier 
schließen wir den Datenbus 
des Computers an . Über 
diese vier Anschlüsse laden 
wir den Uhrenbaustein mit 
den entsprechenden Infor-
mationen und erhalten im 

Lesebetrieb die gewünsch-
ten Zeitwerte für die Daten-
verarbeitung. Damit können 
wir einen sehr praktischen 
Echtzeitbetrieb mit unserem 
Computer realisieren. 

Die beiden Eingänge STA 
und STB arbeiten für die 
Adressenauswertung (Pin 
11) und für die Datenaus-
wertung (Pin 10). 

Der wesentliche Vorteil 
dieses Bausteines ist je-
doch der Anzeigenbetrieb 
über ein vierstelliges Dis-
play. Mit den Ausgängen Q 
gibt der M755 oder M756 
seine Daten aus, die BCD-
codiert sind, also in "binär 
codiertem Dezimai "-Format 
vorliegen. Der CMOS-Bau -
stein 4511 setzt diesen 
BCD-Code in einen ?-
Segment-Code um, der 

dann die ?-Segment-An-
zeige ansteuern kann . Für 
den Betrieb der Anzeigen 
sind noch die vier Digit-Aus-
gänge D erforderlich. Die 
Ausgänge D steuern über 
vier Transistoren die Kathode 
der vierstelligen Anze ige an , 
und damit ergeben sich nur 
wenige Verbindungsleitun-
gen zur Anzeige . 

Pin 13 arbeitet als 
" standby"-Funktion. Hat 
dieser Eingang Span-
nung von 0 V, schaltet der 
Baustein ab. Während in-
tern alle Funktionen weiter-
laufen, sind alle Leitungen 
gesperrt. Erst wenn der Ein-
gang EV (External Voltage) 
wieder +5 V hat, kann der 
Baustein durch den Mikro-
prozessor im Computersy-
stem angesteuert werden. 
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Hardware-Praxis 

So s; 

Si 

Registersatz und Ansteuerung im Baustein M755/M756 

Pin 22 ist der blinkende 
Dezimal - oder Doppelpunkt 
in unserem vierstelligen An -

A 15 
0 0 1 0 1 1 1 0 
'-..-' '-..-' 

2 E 
zeigenfeld . Bei einer ent-
sprechenden Anzeige 
leuchten die Doppelpunkte 
zwischen den Stunden und 

-Minuten auf oder wir ver-
wenden einen Dezimal-

punkt. 

2 E 0 0 

II L:o ci(14) 
Den Pin 23 dürfen wir 

nicht anschließen, da es 
sich um einen Testpunkt TP 
handelt. 

Für die Ansteuerung der Da-
ten zwischen Mikrocompu-
ter und Uhrenschaltkreis, 
schalten wir noch den 
Sch nittstellenbaustei.n 
74241 ein. Die Adressierung 
und der Schreib-Lese-Be-
trieb erfolgen durch einen 
7 400 (NAN 0-Gatter) einen 
7430 und zwei 7427. Die bei-
den NICHT -Gatter werden 
durch den 7400 realisiert. 
Damit befinden sich nur sie-
ben Schaltkreise auf einer 
Platine . 

Für d ie Adressierung ver-
wenden wir zwei NOR-Gat-
ter vom Typ 7427 und einen 

66 HC 

NAN 0-Gatter-Baustein 
7430. Wir erhalten folgende 
Adresse: 

AO 
0 0 0 0 0 0 X X ,_,_... '-..-' 

0 0 
Den hexadezimalen Zahlen-
wert von 2EOO wandeln wir 
nun in das dezimale Zahlen-
system um und erhalten die 
richtige Adresse für d ie BA-
SIC-Programmierung : 

1 = 0 
16 = 0 

256 = 3584 
4096 = +8192 

11776 

Die Programmierung für 
den Uhrenbaustein beginnt 
mit der Adresse 11776, wenn 
wir mit PEEK und POKE ar-
beiten. An dem Eingang 
liegt noch die Steuerleitung 
MREQ von dem Mikropro-
zessor Z80. 

Die Adressen von AO bis 
A1 steuern über das NANO-
Gatter 7400 die beiden Ein-
gänge STA und STB an, 
wenn die richtige Adresse 
vorliegt. Damit können wir 
die interne Steuerlogik be-
dienen und alle internen 
und externen Datenüberta-
gungen vornehmen . Die 
Steuersigna le sind STA für 
d ie Adressenauswertung , 
STB für die Datenauswer-
tung, den Zeitzähler mit dem 
Inhalt der Register laden 
über PR und die standby-
Funktion durch den Ein-
gang EV. Wir erhalten eine 

Funktionstabelle mit sieben Möglichkeiten: . 

EV PR STA STB 

L X X X 

H H H H 

H H L H 

H H H L 

H H L L 

H L X X 

H X X 

Den Eingang PR legen wir 
direkt auf die Spannung des 
Pufferakkumulato.rs . Damit 
arbeitet der Baustein immer 
und übt keine Funktion aus. 
Den Eingang EV für den 
$tandby-Betrieb schalten 
wir auf eine externe Logik, 
damit eine Abschaltung er-
folgt, wenn die interne Netz-
spannung des Computers 
abgeschaltet wird. Ein L-Pe-
gel an EV schaltet alle Aus-
gänge ab , um die Versor-
gungsleistung des M755 
oder M756 auf ein Minimum 
zu reduzieren . Weiterhin 
sind alle Eingänge von der 
Außenwelt abgetrennt , aber 
die internen Funktionen lau-
fen ungestört weiter. Den 

•Ub 

TP 

OP 

Q3 

02 

Q1 

QO 

0' 

03 

02 

01 

EV 

Für den M755 /M756 

Wirkung 

Ausgänge aus, alle Ein-
gänge abgeschaltet 

Keine Wirkung 

Adressenreg ister laden 

Daten in das gewählte Re-
g ister laden 

Aus lesen des gewählten 
Registers 

noch keine Auswirkung, 
erst bei 0/1 - Fianke 

Zeitzähler aus Register 
1- 4 laden 

Eingang EV verbinden wir 
direkt mit der Betriebsspan-
nung des Computers . 

Für die Adressierung über 
AO (STA) und A1 (STB) erge-
ben sich folgende Wertig-
keiten: 
2EOO oder 11776: 
Auslesen des angewählten 
Registers 
2E01 oder 11777: 
Adressenregister laden 
2E02 oder 11778: 
Daten in das angewählte 
Reg ister laden 
2E03 oder 11779: 
keine Wirkung 
Diese Steuerung erfolgt im-
mer über die beiden Leitun -
gen STA und STB. Die Funk-
tion dieser Register ist die 
Übernahme der Adressen 
der einzelnen Register , das 

B +Ub 

c 
[i' g 

D 

A 

ov 

Anschlußschema 4511 
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bei einem aktuellen 
Schreib- oder Lese-Zyklus 
über WR und RD angespro-
chen werden soll. Deshalb 
muß die Adresse beim Start 

Regi- Adressenwort 
ster 
Nr. S3 S2 S1 so 

0 X 1 1 1 
1 X 1 1 0 
2 X 1 0 1 
3 X 1 0 0 
4 X 0 1 1 
5 X 0 1 0 

eines jeden Zyklus geladen 
werden. Wir können sechs 
Register in dem Uhrenbau-
stein ansteuern und erhal-
ten die Funktionstabelle: 

angesprochenes 
Register 

Mode Register 
Regi"e' 1} je nach ln-
Register 2 halt des 
Register 3 Mode-Regi-
Register 4 ster* 

DP-Register 

• Es können die Register 1-4, die Ze it bzw. d ie Wochentagezäh lerstufen je 
nach Inhalt des Mode- Reg isters angesprochen werden. 

Oie Adressen werden je-
weils mit STA = L in den 
1/0-Port oder in den Akku-
mulator des Computers 
übernommen . Wir müssen 
nur beim POKE-Befehl nach 
der Adresse den richtigen 
Steuercode anhängen . 

Das Laden der Datenregi-
ster von 1 bis 5 ist unabhän-
gig von der eingestellten 

·Betriebsart. Die Daten wer- · 

Mode Steuerwort 
Nr. 

S3 S2 S1 so 

0 X 1 1 1 

1 X 1 1 0 

2 X 1 0 1 

3 X 1 0 - 0 

den jeweils mit STB = L 
übernommen. 

über das Mode-Steuerre-
gister bestimmen wir die Be-
triebsart der Uhr, indem wir 
die Zähler oder die Regi-
ster-Gruppe anwählen , die 
dann gelesen , angezeigt 
oder geladen werden soll. 
Wir erhalten eine Funktions-
tabelle mit den wählbaren 
Modes bzw. Betriebsarten: 

Funktion 

Register 1- 4 anzeigen, 
laden, lesen 

Zeitzähler anzeigen, le-
sen (mit PR aus Register 
1- 41aden) 

Wochentagzähler anzei-
gen, lesen 

Zeitzähler und PM laden, 
dabei anzeigen, DP 
blinkt nicht 

Hardware-Praxis 

Mode Steuerwort 
Nr. 

S3 S2 S1 
4 X 0 1 

5 X 0 1 

6 X 0 0 

7 X 0 0 

Mit den Adressen und den 
Betriebsarten lassen sich 
alle Register entsprechend 

so 
1 

0 

1 

0 

Funktion 

Wochentagzähler laden 
(über Register 1) dabei 
Anzeige der Registerin-
halte des zuletzt einge-
stellten Modes 

Kein Logik-Einfluß 

Kein Logik-Einfluß 

Kein Logik- Ein fluß, aber 
geringster Stromver-
brauch im Batteriebetrieb 

ansteuern, so daß wir für die 
Register folgende Tabelle 
erhalten: 

Adres - Angesprochenes Register 
se 

Beim Laden Beim Lesen 

Betriebsart Bet ri e bsa rt Betriebsart 1 
0 1 2 

I 

0 Register 0* Register 0 Register 0 Register 0 I 

1 Register 1 Register 1 Minuten- Tag 
Register 2 

2 Register 2 Register 3 
3 Register 3 Register 4 
4 Register 4 Register 5 
5 Register 5** 

• Betriebsart -Reg ister 
• • Dezimalpunkt-Reg ister 

Die Programmierung des 
Uhrenbausteines ist daher 
sehr einfach . Schaltet man 
die Betriebsspannung des 
Computers aus oder durch 
einen Defekt fällt das ge-
samte System aus , so arbei-
tet der Uhrenbaustein wei-

32/27 KByte-

Einer 
Minuten- -

Zehner -
Stunden- -

Ei ner Register 5 
Stunden-
Zehner 
Register 5 

ter . Nach dem Einschalten 
oder der Reparatur erhalten 
wir den gewünschten Zeit-
wert. Für die Adressierung 
können wir durch Änderun-
gen der Adressenleitungen 
jeden anderen Wert erzie-
len . Herbert Bernstein 

Ersetzt 3+8+ 16KByte oder 8+8+ 16KB 
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar! 

Viele weitere Angebote im VC-Info 4/83 
gegen DM 1,60 Porto in Briefmarken. 

Klaus Jeschke Hard-. Software 
Im Birkenfeld 3 6233 Kelkheim ':<: (06198) 7523 
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Commoclore•Praxis 

Der IOO•Mark•Tip 
Der spezieJie Kassettenrecorder für den VC 20 kostet viel Geld, aber 
mit einer kleinen Zusatzschaltung läßt sich dieses sparen 

Auf der Rückseite des Com-
puters VC 20 befinden sich 
fünf verschiedene An-
schlußmöglichkeiten , die 
Steckerleistefür das Expan-
sions-Interface, dann die 
beiden Buchsen für den Vi-
deo-Port und dem seriellen 
Port , die kleine Steckerleiste 
für das Kassetten-lnte.rface 
und zum Schluß noch die 
Steckerleiste für den paral-
lelen Anwender-Port. Es 
sind praktisch alle Mög lich-
keiten für eine Hardware-Er-
weiterung gegeben . 

Zur Speicherung der Da-
ten für ein gekauftes oder 
selbstentwickeltes Pro-
gramm steht uns der spe-
zielle Kassettenrecorder von 
Commodore zur Verfügung. 
Es läßt sich normalerweise 
kein handelsüblicher Kas-
settenrecorder anschließen , 
der als Baugruppe in einer 
Stereoanlage arbeitet. 

Für die Schaltung benö-
tigt man einen CMOS -Bau-
stein vom Typ 4049 mit sechs 
NICHT-Gattern , den OP-
Baustein LM3900 oder 
CA3401 mit vier Operations-
verstärkern und ein kleines 
Relais . Die Widerstände und 
Kondensatoren für das In-
terface sind auch kein gro-
ßes Problem. 

Der Anschluß 
Der Kassettenrecorderan-
sch luß hat d ie Bezeichnun-
gen von 1 bis 6 und die 
Buchstaben von Abis F. Die 
Anschlüsse an der Ober-
und Unterseite sind iden-
tisch und gemeinsam ange-
schlossen. Um die Garantie-
leistungen nicht zu gefähr-
den , verwenden wir eine 
externe Beschaltung , aber 
d ie Beschaffung des Stek-
kers kann ein Problem wer-
den, oder wir schneiden vor-
sichtig von einer längeren 
Steckerleiste ein entspre-
chendes Stück ab . 

Den Pin E-5 verbinden wir 
direkt mit dem Operations-
verstärker LM3900 oder 
CA3401 und mit dem 
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Kassetten-
Interface 

VC20 

F-6 

E-5 

D-4 

C-3 

B-2 • 5V 
0 

A-1 -, 
I 

+5V 

47011 

1N4001 

[ ___ 
t.:..:otor 

470nF 
I -f 

10on 

Die Schaltung für das Kassetten-Interface ermöglicht den 
direkten Anschluß an jedes handelsübliche Gerät 

CMOS-NICHT-Gatter. Gibt 
der VC 20 Daten aus , signa-
lisiert uns die Leuchtdiode 
diesen Vorgang. Der Opera-
tionsverstärker arbeitet in 
Elektrometerschaltung und 
hat in der Rückkopplung 
eine frequenzabhängige 
RC-Schaltung . Am Ausgang 
befindet sich ein einstellba -
rer Spannungsteiler, und 
dort nehmen wir die Aus-
gangsspannung ab. Diese 
geben wir an die MIC-
Buchse von unserem Kas -
settenrecorder. Mit dem 
Einsteller justieren wir die 
Ausgangsspannung , damit 
der Verstärker vom Kasset-
tenrecorder nicht unter-
oder übersteuert wird. Die 
Justierung ist ke in Problem, 
nur etwas Gefühl muß vor-
handen sein. 
Die Ausgangsspannung 
vom Kassettenrecorder er-
halten wir an der EAR-
Buchse , und hier arbeitet 
der Operationsverstärker im 
invertierenden Betrieb . Mit 
dem Einsteller just ieren wir 
die Eingangsspannung für 
den Operationsverstärker 
und d ie Leuchtdiode signa-
lisiert uns den Wiedergabe-
betrieb . Durch das nachge-

-----------------------

S1. 
u. 

R 

Anschlußschema des CMOS-NICHT-Gatters 4049 

1 z 3 4 5 6 

---... ...___, "'L......J 'L.....J "'----' 
A 8 C D E F 

Pin Funktion 

Aand1 OV 
Band2 + SV 
Cand3 Kassettenmotor 
Dand4 Leseleitung für Kassette 
EandS Schreibleitung für Kassette 
Fand6 KassettenschaHer 

Anschlußbelegung des VC20 für den Kassettenrecorder 
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Anschlußschema des Quad-
OP-Bausteines LM3900, 
MC3301 oder CA3401 

schaltete NICHT-Gatter er-
gibt sich der richtige Pegel 
für den VC 20. 
Der Operations· 
verstärk er 
Das wesentliche Bauele-
ment in der Schaltung sind 
die drei identischen Bau-

steine LM3900, MC3301 oder 
CA3401. Die Betriebsspan-
nung darf zwischen +5 V 
und + 18 V betragen, und 
der Schaltkreis hat vier in-
terne Operationsverstärker. 
Jeder Verstärker ist für 
hochwertige Anlagen geeig-
net, die mit nur einer Be-
triebsspannung arbeiten . 
Die interne Betriebsspan-
nung des VC 20 erzeugt uns 
für das Interface d ie +5 V, 
wobei wir auch den CMOS-
Baustein auf +5 V anschl ie-
ßen müssen. Im Gegensatz 
zur üblichen Elektronik ist 
hier Pin 8 die Masse und Pin 
1 die posit ive Betriebsspan-
nung. Insgesamt nimmt die 
gesamte Schaltung e.inen 
Strom von nur 10 mA auf. 
Wicht ig für den Kassettenre-
corcfer ist- däs Relais. Be-

ginnt der Lade- oder Lese-
vorgang für den VC 20, zieht 
sich das Rela is an , und da-
mit kann der Motor arbeiten. 
Nach Beendigung des Ar-
beitsganges fällt das Re lais 
ab, und der Motor wird ab-
geschaltet. Parallel zu dem 
Relais muß sich eine Diode 
befinden, damit der interne 
Treiber des VC20 nicht zer-
stört wird. Beim Abschalten 
des Relais tritt nämlich eine 
hohe Selbstinduktions-
spannung in der Spule auf. 
Der Abgleich 
Im Handbuch des VC 20 fin-
den Sie auf der Seite 109 die 
Anweisungen für das Arbei-
ten mit einer speziellen 
Commodore-Bandkassette , 
nur arbeiten Sie jetzt mit ei-
nem handelsüblichen Gerät. 

Sinclair•Praxis 

Geben Sie ein kleines 
Programm ein, und laden 
Sie dieses. Danach fragen 
Sie das gespeicherte Pro-
gramm ab. Stell en Sie bitte 
al le Einsteller zuerst auf 
Mitte ein, die beiden Regler 
im Interface und den Laut-
stärkeregle r für d ie Auf-
nahme und Wiedergabe am 
Recorder. Danach ist ein 
Probelauf zu starten. Der 
Widerstandswert des Ein-
stellers P1 hat einen Wert in 
der Größenordnung zwi-
schen 100 Q und 200 Q, der 
P2 einen Wert zwischen 0 Q 
und 200 Q. Trotzdem sollen 
die Einsteller einen Wert von 
1 kQ aufweisen, damit wir 
das Interface und damit den 
VC 20 an alle handelsübli-
chen Geräte anschließen 
können. Herbert Bernstein 

Eine progra111111ierbare Schnittstell• 
Durch den Einsatz des programmierbaren Bausteines 8255 ergibt 
sich für den ZX81 ein universeller 1/0-Port mit 24 Leitungen 

Der 
phere Schnittstell -Bau-
stein 8255 kann di mit 
dem Mikroprozessor Z-80 
arbeiten, der sich in dem 
Computer ZX81 befindet. 
Über die Steckerleiste an 
der Rückseite des Compu -
ters läßt sich der 8255 ohn e 
Probleme anschließen. 

Der Datenbus 00 bis 07 
des 8255 ist mit den acht Lei-
tungen des ZX81 direkt zu 
verbinden. Wir benötigen 
keine Treiberbausteine. Für 
den Betrieb des RESET-
Einganges müssen wir je-
doch ein NICHT-Gatter ein-
schalten , damit der L-Pegel 
beim Rücksetzen in einen 
H-Pegel umgesetzt wird. 

Die Eingänge RD (Lese-
Eingang) und WR 
(Schreib-Eingang) schlie-
ßen wir an die beiden Steu-
erleitungen an . Wichtig für 
den Betrieb sind die Kanal-
Adressen an Pin AO und A 1. 
Diese Kanalauswahl 0 und 1 
arbeitet in Verbindung mit 
den Leitungen RD und WR . 
Wir erhalten folgende Ta -
belle: 

Nr. 12- Dezember 1983 

A1 AO RD WR es 
0 0 0 1 0 

0 1 0 1 0 

1 0 0 1 0 

0 0 1 0 0 

0 1 1 0 0 

1 0 1 0 0 

1 1 1 0 0 

X X X X 1 

1 1 0 1 0 

X X 1 1 0 

Mit dem Eingang CS 
(Ch ip Select) geben wir 
durch einen L-Pegel den 

Eingabe (Lesen) 

Kanal A-+ Datenbus 

Kanal B-+ Datenbus 

Kanal C-+ Datenbus 

Ausgabe (Schreiben) 

Datenbus-+ Kanal A 

Datenbus-+ Kanal B 

Datenbus-+ Kanal C 

Datenbus-+ Steuerlogik 

Funktionen nichtausgewählt 

Datenbus-+ hochohmiger 
Zustand 

ungültige Bed ingung 

Datenbus-+ hochohmiger 
Zustand 

Baustein frei. Hier schl ießen 
wir· die Ad ressendecodie-
rungslogik an: 

A15 
HLLL __.. 

8 
LLLL __.. 

0 
LLLL __.. 

0 

AO 
LLXX __.. 

0 
Die Freigabe erfolgt, 

wenn die hexadezimale 
Adresse 8000 an den NOR-
Gattern an li eg t. Sind alle 
Adressen auf L-Pegel , er-
zeugen die Ausgänge einen 
H-Pegel , der über das 
NANO-Gatter verknüpft 
wird. Die Steuerleitung 
MREQ (Memory Request) 
liegt ebenfalls an dem 
NOR-Gatter. Der freie Ein-
gang muß mit Masse ver-
bunden sein , damit die 
NOR-Bedingung ordnungs-
gemäß erfüllt wird. 

Mit den Kanalnummern AO 
und A1, die in Verbindung 
mit WR und RD arbeiten , er-
geben sich für die Hardware 
keine Probleme, wenn der 
Ausgang des NANO-Gatters 
den Eingang CS mit L-Pegel 
gegen Masse zieht. 

Programmierung 
Zuerst müssen wir die 

entsprechende Ad resse 
8000 in einen dezimalen 
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Sinclair•Praxis 

2 X 7427 
A 2 :$ 

I Kanal 
o A PA1 

AS =hR"" andie PAO 

PM } PAS Kanal 
PAS A 
PA? andie 

A 6 ,... LeseleilungG-- RD 
A7 es WR ----<> Schreibleitung 

RESET -B- an die 

AB /II 
le1tungen 

D0 } Resei-Leitung D, 
D2 anden ga Datenbus PC6 

All PCS 

Al3 Kanal PCO 

D; desZXBt 
Al2 PC4 D6 

B PC1 
D7 
+ SV 

A 14 ::::f=1 II PC2 
MREQ PC3 P86 PB? } 

{

PBO 
Kanal PBt 

C PB2 

PBS Kanal 
PB4 8 

. PB3 
A lS 

Programmierbare Schnittstelle für den ZX 81 mit der komplet-
ten Adressendecodierung für 8000H bzw. 32768D. Die Daten-
ausgabe erfolgt mit POKE und die Dateneingabe mit PEEK 

Zahlenwert umwandeln : 
8000 

8 . 4096 = 32768 
Mit der Adresse 32768 

sprechen wir in dem Bau-
stein 8255 den Port A an. Es 
g ilt die folgende Tabelle: 

in Hex in Dez 

Port A 8000 32768 
Port B 8001 32769 
Port C 8002 32770 

Jetzt muß für eine Ein-
oder Ausgabe der richtige 
Befehl defin iert werden . Für 
die Eingabe oder das Ein-
lesen einer externen Infor-
mat ion über den 8255 ver-
wenden wir den BAS IC-Be-
fehl PEEK und für die 
Ausgabe oder Schreiben 
den Befehl POKE. 

Die ainzelnen Kanäle fra-
gen wie immer mit PEEK ab , 
und danach steht das ange-
legte Wort im Akkumulator 
des zx 81 : 
LET A = PEEK 32768 
'LET A= PEEK 32769 
LET A = PEEK 32770 

Bedingt durch d ie richt i-
gen Signale an den Steuer-
leitungen WR und RD erg ibt 
sich automatisch durch das 
BASIC-Programm der gül-
t ige Befehlsablauf. 

Die Datenausgabe erfolgt 
über den Befehl POKE. Wir 
poken den Inha lt des Akku-
mulators an den Ausgang: 
POKE 32768,xx 

An dem Ausgang Port A 
erscheint ein Zahlenwert 
zwischen 0 und 255. in dem 
POKE-Befehl folgt nach der 
Adresse noch der Wert für 
die Übertragung des Daten-
wortes . 
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Der Mikroprozessor Z 80 
im Computer schaltet seine 
beiden Steuerleitungen ent-
sprechend um , so daß WR 
= 0 und RD = 1 ist. Bei ei-
nem PEEK-Befehl sind 
diese Signale genau inver-
tiert. Damit arbeitet der Mi-
kroprozessor in der Be-
triebsart 0 und wir haben 
eine einfache Datenaus-
gabe. 

Der Baustein 8255 kann in 
drei Betriebsarten arbeiten, 
die durch die System -Soft-
ware festgelegt sind : 
Betriebsart 0: Einfache 
Ein-/Ausgabe 
Betriebsart 1 : Getastete 
Ein-/Ausgabe 
Betriebsart 2 : Zweiweg-Bus 
Die Betriebsart 0 läßt sich 
über PEEK und POKE ein-
fach lösen , während die bei-
den anderen Betriebsarten 
eine Änderung des Be-
triebssystems beim ZX 81 
erfordern . Daher arbeiten 
wir nur mit der Betriebsart 0. 

Wenn wir eine andere 
Adresse benötigen, müssen 
wir eine andere Decodie-
rung verwenden . Der ZX 81 
soll mit der Adresse 33000 
den Port A ansteuern. Zuerst 
müssen wir diesen Wert in 
eine hexadezimale Zahl um-
wandeln: 

33000 : 16 = 2062 Rest 8 
2062 : 16 = 128 Rest 14 (E) 

128 : 16= 8Rest0 
8 : 16 = 0 Rest 8 t 

Leserichtung 

Wir erhalten den Wert 
80E8. Diesen Wert können 
wir d irekt in das binäre Zah-
lensystem umwandeln: 

Rö 
WR 
A, 
Ao 

RE SET 

CS -----I 

vo 
PA7 -PAo 

vo 
PCrPC4 

1/0 
PC3 -PC0 

1/0 

Blockschaltbild der programmierbaren Schnittstelle 8255 

.sv 

NANO-Gatter 7430 

A2 
A4 
AB 

7427 

A9 
I 

A12 m o , 

.5V 

..L 

NOR-Gatter 7427 

B255 

Beispiel zur Adressendecodierung für 80E8H bzw. 33000D 

A15 
1000 0000 --- ..__.._., 8 0 

AO 
1110 1000 ---- ----E 8 

Jedes 0-Signal schließen 
wir an das NOR-Gatter, je-
des 1-Signal an das NANO-
Gatter, das heißt, elf 0-Lei-
tungen und die Steuerle i-
tung MREQ werden mit dem 
7427 verknüpft , und d ie fünf 
1-Leitungen sind mit dem 
7430 zu verbinden . Für die 
Realisierung der Decodie-
rung benötigen wir neben 
dem 7427 und dem 7430 
noch den NICHT -Gatter-
Baustein 7404 und den 

NAN 0-Gatter- Baustein 
7400. Jedoch hält sich der 
finanzielle Aufwand im Rah-
men, da diese beiden Bau-
steine jeweils unter einer 
Mark kosten. 

Es gilt: 

in Hex in Dez 

Port A 80E8 33000 
Port B 80E9 33001 
Port C 80EA 33002 

Wir verwenden für die Be-
fehle POKE und PEEK die 
dezimale Adressenangabe . 

Herbert Bernstein 
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Ein DATA BECKER BUCH 
für den TI-99/A 

Schwinn 

Tl-99 
Tips & Tricks 

Eine Fundgrube für den 
Tl-99 Anwender 

EIN DATA BECKER BUCH 

Auf über 250 Seiten enthält dieses neue Superbuch 
eine Fülle wertvoller Programmiertips, Tricks und Anre-
gungen, mit denen Sie mehr aus Ihrem Tl-99 machen 
können. Dazu eine große Vielzahllauffertiger Pro-
gramme, die Sie direkt eintippen können. Tl-99 TIPS & 
TRICKS, 1. Auflage 1983, über 300 Seiten, DM 49,-. 

Dieses Buch sollte jeder Tl-99 Anwend er haben. 
Sie erhalten es im Computer-Fachhandel, in den Fach-
abteilungen der großen Kauf- und Warenhäuser, ini 
Buchhandel oder direkt mit dem Bestellcoupon. ln der 
Schweiz über THALI AG, in Österreich über Fachbuch-
Center ERB und in Benelux über Computercollectief. 

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 

DATABECKER 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldorf · 0211/310010 

Einsenden an: DATA BECKER GmbH, Merowingerstr. 30,4000 Düsseldorf 

Bitte senden Sie mir ___ Exemplare Tl-99 TIPS & TRICKS je DM 49,-
zzgl. DM 3,- Versandkosten. 
0 per Nachnahme 0 Verrechnungsscheck liegt bei 

Bitte Adresse deutlich schreiben 
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Kurs 

ln diesem BASIC-Kurs werden vier der l 

meistgekauften Homecomputer besonders be-
rücksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC20, ,y 
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL ) ?: '-r,? 

Im ersten Teil des B-A-SIC- dem aus zwei Zeilen beste- U · J t...J. _.. 

K"cses Obemahm eic kleices hecdec Pcogcamm eice A /' 
Programm die Aufgabe , Qua- dritte Zeile hinzu. -...A 
dratzahlen zu berechnen: Damit Sie sich jederzeit - "· 
_,. 51NPUT A über den momentanen Zu-
_,. 10 PRINT A x A stand des Programmes er-
Es wird mit kund igen können , gibt es 
_,.RUN gestartet. Bei der An- die Anweisung 
weisung INPUT A hält es an _,. LI.ST. Sie druckt das ge-
und wartet auf die Eingabe samte Programm. 
einer Zahl. LIST Drucken des gesamten 
INPUT Das Programm häl t Programmes 
an und erwartet eine Ein- Wenn Sie alle Eingaben in 
gabe , d ie eine r Var iab len der beschriebenen We ise 
zugewiesen wird durchgeführt haben , muß 
Wenn Sie jetzt z.B . jetzt nach dem Kommando 
_,. 26 eingeben , wird das LIST fo lgender Ausdruck er-
Programm fortgesetzt, und scheinen: 
es wird die Zah l 676 ge- 5 INPUT A 
druckt. Damit ist das Pro- 10 PRINT A x A 
gramm beende!. Wenn Sie 15 GOTO 5 
jetzt eine andere Zahl qua- Die neue Programmzeile 
drie ren wollen , so geben Sie GOTO 5 sorgt dafür , daß zur 
wieder das Kommando Anweisung mit der Zeilen-
_,. RUN ein und danach d ie nummer 5 zurückgesprun-
neue Zahl. gen wird. Auf diese Weise 

·· . · wird die Anweisungsfolge 

Es stört jetzt noch , daß wir 
ständig RUN eingeben 
müssen. Dies wird durch 
Eingabe der Prog rammzeile 
_,. 15 GOTO 5 

des Programmes in einer 
Schleife ständig wiederholt. 
Sie brauchen jetzt nur noch 
einmal 
_,. RUN und danach die 
Zahlen , die quadriert wer-
den sollen , einzugeben und 

überflüssig. Damit fügen wir es erscheinen nacheinander· 

flo c::::" .,<::::/}"'<:::, 
o(/oc::> o.<7c;,C? '>t;;;ß<? 

72 HC 

die gewünschten Quadrat-
zahlen auf dem Bildschirm. 

Dieses Programm kommt 
nicht von selbst zu einem 
Ende , sondern fordert im-
mer wieder von Neuern eine 
Zahl an. Sie haben jedoch 
die Möglichkeit , von sich 
aus ein Programm jederzeit 
zu unterbrechen. Das Kom-
mando hierzu ist 
_,. BREAK. 
BREAK unterbricht den Pro-
grammablauf (beim VC20 
die Taste /RUN STOP/) 

Im nächsten Schritt wol-
len wir uns auch noch die 
Eingabe der einzelnen Zah-
len ersparen . Das Pro-
gramm soll automatisch alle 
Quadratzahlen beginnend 
mit der 1 liefern. Geben Sie 
dazu ein: 
_,. 3 LET A = 0 
_,. 5 LET A = A + 1 

Wir haben jetzt zum zwei-
ten Mal eine Anweisung mit 
der Zeilennummer 5 einge-
geben . Dadurch wurde au-
tomatisch die Anweisung 5 
INPUT A überschrieben; sie 
befindet sich nicht mehr im 
Programm. Kontrollieren Sie 
wieder mit 
_,. LIST, ob das Programm 
jetzt wirklich so aussieht , 
wie Sie es sich vorstellen . 

RUN 
Die neue Zeile 5 ist sehr 

interessant. Bevor sie zum 
ersten Mal ausgeführt wird, 
hat A in der Programmzeile 3 
den Wert 0 zugewiesen be-
kommen . Zeile 5 könnte 
man also so mißverstehen, 
daß hier behauptet wird , 0 
sei g Ieich 1. Die Funktion 
dieser Anweisung ist jedoch 
anders. 

Zunächst wird die Auf-
gabe, die rechts vom 
Gleichheitszeichen steht, 
ausgerechnet: · 

0 + 1 = 1 
Zeile 5 bekommt somit d ie 

folgende Bedeutung: 
5 LET A = 1 

Der Variablen A wird hier 
also der Wert 1 zugewiesen. 

Nachdem die erste Qua-
dratzahl 1 gedruckt wurde , 
führt das Programm nach 
15 GOTO 5 wieder die An -
weisung 5 LET A = A + 1 
aus. A erhält dadurch auf 
die gleiche Weise wie oben 
jetzt den Wert 2 und es wird 
die Zahl4 gedruckt. Danach 
erhält A den Wert 3 usw. So-
mit wird die Folge der ersten 
Quadratzahlen fortlaufend 
gedruckt. 

Je nach Homecomputer 
bricht das Programm beim 
Erreichen des unteren Sild-
schirmrandes selbsttät ig 
ab , oder Sie unterbrechen 
es mit dem Kommando 
BREAK. 
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.. 
Eleganter ist es , wenn 

man schon im Programm 
angeben kann , daß die 
Rechnung nur bis zu einer 
bestimmten Quadratzahl 
ausgeführt werden soll. 
Dazu darf der Rückwärts-
sprung in Zeile 15 nur erfol-
gen , solange A einen be-
st immten Grenzwert nicht 
überschritten hat . Für die 
ersten 20 Quadratzahlen 
heißt die neue Programm -
zeile 
__,. 15 I F A < = 20 
TH EN GOTO 5 

Es handelt sich hier um 
eine bedingte Anweisung. 
Der Sprungbefehl GOTO 5 
wird nur ausgeführt , wenn A 
kleiner oder gleich 20 ist. 

Bedingte Anweisungen 
werden also immer mit ei-
nem IF eingeleitet. Es folgt 
die Bedingung , und danach 
kommt das Wort THEN und 
dann die Anweisung . Die 
Anweisung muß nicht not-
wendig ein Sprungbefehl 
sein. 
__,. RUN 

Spectrum 

10 LET R$ = " HIMBE ER-
EIS" 
20 LET L$ = " __ _ __ _ 

30 INPUT B$ 
40 FOR I = 1 TO LE N( R$) 
50 IF R$ (1) = B$ TH EN 
LET L$(1) = B$ 

60 NEXT I 
70 PR INT L$ (TO LE N( R$)) 

80 GOTO 30 

__ ,. ,.-;;j 

Eine FOR -NEXT-Schleife 
vereinfacht den Programm -
aufbau bei einem bedingten 
Rückwärtssprung . 

Da das erforderliche neue 
Programm sich vom bisheri-
gen wesentlich unterschei -
det, wollen wir zunächst das 
bisherige Programm lö-
schen. Hierzu geben wir das 
Kommando 
__,. NEW ein. 
NEW löscht ein Programm. 

Geben Sie nun das neue 
Programm ein: 
__,. 5 FO R A = 1 TO 20 
__,. 10 PRINT A x A 
__,. 15 NEXT A 
Starten Sie es mit 
__,. RUN. 

Die Anweisung PRINT A 
x A wird hier durch zwei 
neuartige Befehle einge -
rahmt. 

FOR A = 1 TO 20 und 
NEXT A bewirken zusam -
men , daß alles , was zwi -
schen ihnen steht, zwanzig 
Mal hintereinander ausge -
führtwird , und zwar be im er-
sten Mal mit dem Wert 1 fü r 
A, dann mit dem Wert 2 für A 
und zuletzt mit dem Wert 20 
für A. Dies hat zur Folge, 
daß die ersten 20 Quadrat -
zahlen gedruckt werden . 

A nennt man die Laufvari -
able der FOR -NEXT-
Schleife . Für Namen von 
Laufvariablen gelten die 
gleichen Vorschriften wie für 
Namen von Zahlvariablen 
(nur beim Spectrum muß 
der Name einer Laufvariab-
len aus einem einzelnen 
Buchstaben bestehen ). 

Mit dem folgenden Pro -
gramm können Sie einen 
Freund zu einem kleinen 
Ratespiel aufforde rn, das 
auch unter dem Namen 
" Galgenmännchen" be-
kannt ist. Beim Spiel " Gal -
genmännchen" gilt es , ein 

) Rätselwort allmählich zu 
\) entschlüsseln, indem nach 
') dem Vorhandensein be-

stimmter Buchstaben ge-
fragt wird . Der Homecompu-
ter te ilt jeweils ein Lösungs -
wort mit , das die bereits 
entdeckten Buchstaben be-
inhaltet . 

VC-20 

10 LET R$ = " HIMBEER-
EIS" 
20 LET L$ = " _____ _ 

30 INPUT B$ 
40 FOR I = 1 TO LEN(R$) 
50 IF MID$(R$ ,1,1) =B$ 
THEN LET 
L$ = LEFT$(L$,1-1) + B$ + 
RIGHT$ (1 $ , 16-1) 
60 NEXT I 
70 PRINT LEFT$(L$ ,LEN(R$)) 

80 GOTO 30 

TI-99/4A 

10 LET R$ = "HIMB EE R-
EIS" 
20 LET L$ = " _ _ ___ _ 

30 IN PUT B$ 
40 FOR I = 1 TO LEN(R$) 
50 IF SEG$(R$ ,1,1 ) = B$ 
THEN 55 ELS E 60 
55 LET L$ = SEG$( L$,1,1- 1) 
&B$&SEG$ (L$ ,1 + 1, 16-1) 
60 NEXT I 
70 PR INT SEG$(L$, 1 ,LEN 
(R$)) 
80 GOTO 30 

Tab. 6. Programm " Galgenmännchen " 

Spectrum VC-20 TI-99/4A 

einzelner wi e eine Zahl - wie eine Zahl-
Buchstabe variable, jedoch variable ; 
gefolgt vom maximaLd rei Zeichen; letztes Zeichen 
Zeichen$ letztes Zeichen ein $ ein$ 

Tab. 7. zugelassene Namen von Textvariablen 
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Zum Beispiel könnte man 
als Rätselwort " HIMBE ER-
EIS" nehmen. 
Löschen Sie zunächst mit 
__,. NEW das alte Programm 
und geben Sie das Pro-
gramm " Galgenmännchen" 
aus Tab. 6 ein. ln dieserTabeile 
ist für jeden Rechner das vol l-
ständige Listing abgedruckt. 
Starten Sie es mit 
__,. RUN und geben sie dann 
__,. Buchstaben Ihrer Wahl 
ein. 

Im Programm taucht eine 
neue Variablenart auf. Sie 
nimmt Text auf im Gegensatz 
zu der uns bisher bekannten 
Zahlvariablen und kann des-
halb Textvariable genannt 
werden. 

Der Name einer Textva-
riab len hört immer mit dem 
Zeichen $ auf (Tab. 7). 

Im "Galgenmännchen " -
Program m komme n drei Text-
variable vor: R$, L$ und B$. 
Die Namen sind entspre-
chend der Bedeutung den 
Variablen als Rätselwort , 
Lösungswort und Buchstabe 
gewählt (jeweils der Anfangs-
buchstabe) . Auf diese Weise 
sich selbst erläuternde Va-
riablennamen zu wählen , er-
leichtert es sehr, fremde Pro-
gramme zu verstehen oder 
sich in eigene Programme 
nach längerer Zeit wieder 
hineinzufinden. 

Der BASIC-Kurs wird im 
nächsten Heft fortgesetzt . 

Atari 600XL 

5 OlM R$ (10) 
6 OlM L$ (1 6) 
7 OlM B$( 1) 
10 LET R$ = " HIM BEER-
EIS" 
20 LET L$ = " ___ _ - _ 

30 INPUT B$ 
40 FOR I = 1 TO LEN(R$) 
50 IF R$ (1 ,1 ) = B$ THE N LET 
L$ (1,1)=B$ 

60 NEXT I 
70 PRINT L$ (1 ,LEN (R$)) 

80 GOTO 30 

Atari 600XL 

unbegrenzt ; letztes Zeichen 
ein $ 
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Endlich da· 
die Microdrives 
HC hat eines der ersten Exemplare der Sinclair-Microdrives 
getestet. Was wirklich hinter den als sensationell angekündigten 
Microdrives steckt, erfahren Sie in diesem Bericht 

Als die ersten warmen Sommer-
tage über London zogen, schaltete 
Sinclair vierseitige Farb inserate in 
führenden englischen Computer-
magazinen. Inhalt: Abbildungen 
des Mieredrives und die verhei-
ßungsvolle Mitteilung " Bald zu be-
ste llen". Als über zwei Monate spä-
ter die Sommerhitze über London 
brütete, sah sich Sinclair noch im-
mer außerstande, das Gerät zu lie-
fern. HC kann es jetzt bestätigen: 
Die Mieredrives existieren - und 
sie funkt ionieren ! 

Lebensdauer begrenzt 
Zunächst hatte Sinclair den Na-

men des neuen Speich ermediums 
am Anfang des Jahres unauffällig 
von "Microfloppy" auf "Stringy 
Floppy" und schließlich auf "Mi -
crodrive" geändert. Im potentiellen 
Käufer keimte ein Verdacht , der 
sich prompt bestätigte: Die Miere-
drives haben mit Floppy-Disks 
überhaupt nichts mehr zu tun -
das verwendete Speichermedium 
ist nämlich ein Endlosband in ei -
ner auswechselbaren Kartusche -
von Sincl air "Cartridge" genannt. 
Die Cartridge hat nach dem Forma-
tieren eine Speicherkapazität von 
ungefähr 85 KByte. Wieso unge-
fähr? Weil Sinclair die Cartridges 
mit der gleichen Genauigkeit fertigt 
wie die Hausfrau einen Eintopf 
("Wirf rein, bis es voll ist"). Also 
könnte die Cartridge auch mal 89 
KB oder 91 KB haben - Sincla ir 
garantiert aber, daß keine Car-
tr idge unter 85 KB hat. 

Eine Cartridge hält nur 5000 Zu-
griffe aus; eine Zahl , die man bei 
durchschnittlichem Programmier-
betrieb doch bald erreicht. Sinclair 
im Bedienungshandbuch: "Micro-

74 HC 

drive-Cartridges halten nicht ewig 
und müssen eventuell erneuert 
werden." Das Symptom einer geal-
terten Cartridge : Der Computer 
braucht länger und länger, bis er 
ein Programm oder ein File auf der 
Cartridge findet, bevor er es lädt. 
Daher ist es gut, Reservekopien 
von wichtigen Programmen oder 
Daten auf einer anderen Cartridge 
oder auf Cassette anzufertigen ." 
Die Ca rtr idge wird also in den Mi-
crodrive eingedrückt und , nach-

dem der Befehl FORMAT eingege-
ben wurde, leuchtet eine rote 
Leuchtdiode auf der Vorderse ite 
des Gerätes auf . Ein leises Kräch -
zen ertönt, und nach ca. 30 Sekun-
den ist das Formatieren beendet. 

Der Computer braucht deshalb 
so lange , weil das Band mehrfach 
beschrieben und gelesen wird. Bis 
zu acht Mieredrives können ane in-

Nr. 12- Dezember 1983 

Scan: S. Höltgen



Interface-Anschluß 

Interface-Verbindung 

ZX Interface 1 

Anstecken des Interface 

Microdrive 

Spectrum, Interface und Microdrive 

Schreibschutz-Öffnung 

Programms.chutz durch Entfernen 
des Plastikteils 

Nr. 12 - Dezember 1983 

andergesteckt werden, was im Ge-
gensatz zum sonstigen Sinclair-
Stil durch eine Schraubverbindung 
geschieht. Die Ansteuerung eines 
Microdrives ist recht aufwendig. 
Trotz der einfachen Konstruktion 
beträgt die durchschnittliche Zu-
griffszeit nur zwischen 3,5 und 10 
Sekunden. Auf jeder Cartridge 
können bis zu 50 Files gespeichert 
werden . Alles in allem bieten die 
Microdrives keine technischen 
Sensationen ; die eigentliche 
Überraschung ist eher das Sin-
clair-lnterface. ln einem Gerät ver-

. eint das Sinclair-lnterface den 

Test 

Controller für die Microdrives, ein 
RS-232-Interface und ein Netz-
werk-Interface. Der Anschluß der 
Interfaces an den Spectrum ist üb-
rigens so gelöst: Das Interface 
wird an die Bodenplatte ange-
schraubt. Dadurch erhält der 
Spectrum einen zum Eintippen an-
genehmen Neigungswinkel, und 
die Gefahr eines Fehlkontaktes ist 

. nicht mehr so groß . 

[Spectrum unter Kollegen 
Interessant ist die Network-

Funktion des Interfaces. Bis zu 64 
Geräte können aneinanderge-
schlossen werden . Der Zusam-
menschluß wird mittels eines bei-
gefügten Kabels durchgeführt ; es 
ist nicht notwendig , daß die zu-
sammengeschlossenen Geräte 
eine Schleife bi lden. Die maximale 
Entfernung der einzelnen Geräte 
beträgt hundert Meter. Zur Kom-
munikation zwischen zwei Geräten 
müssen sowohl der Sender von 
Daten als auch der Empfänger eine 
kurze Programmroutine eingeben . 
Zum Übertragen eines gesamten 
Bi ldschirminhaltes werden drei 
Sekunden benötigt. 

Alle Nachteile verdrängt man , 
wenn man den Preis des Systems 
erfährt: in England kosten Micro-
drive, Interface und eine Cartridge 
zusammen rund 80 Pfund. Eine 
einzelne Cartridge wird für knapp 
10 Pfund angeboten . Nach Aus-
sage der deutschen Sinclair-Ver-
tretung sind die Microdrives ab 
März hierzulande erhält lich. 

Für alle , denen beim Gebrauch 
ihres ZX-Spectrum einige Merk-
würdigkeiten aufgefallen sind: Die 
Fehler im ROM der ersten Spec-
trum -Version werden durch das im 
Interface eingebaute ROM ausge-
bügelt , denn während der Compu -
ter mit dem Interface eingeschaltet 
ist, benutzt er nur noch das In ter-
face-ROM. in ihm sind zusätzlich 
einige neue Funktionen enthalten , 
die für d ie Programmierung der 
Microdrives gebraucht werden. 

Alles in allem ein System , das 
Erfolg haben kann - besonders 
dann, wenn es gelingt, Software 
auf den Markt zu bringen, die das 
Potential der Microdrives voll nützt. 
So wäre es eventue ll möglich, den 
Spectrum mit einfachen Textverar-
beitungs- und Fakturierprogram-
men auch für und 
den Einzelhandel nutzbar zu ma-
chen oder Abenteuerspiele zu pro-
grammieren . Thomas Guss 
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COMMODORE 64 
EXMON (Maschinensprachemonitor) 
* Direktassembler 
* Disassembler 
* Hexdump 
* Dezimal - Hexadezimalumrechnung 
* Debugger (Einzelschrittabarbeitung) 
* Automatisches Scrolling 
Cassette 79,- DM * Diskette 85,- DM 

Parallelschnittstelle (Centronix) 
Die Schnittstelle für die Sie nur ein Kabel 
benötigen. Den Rest erledigt unsere Software-
Schnittstelle 

Cassette 39,- DM * Diskette 45,- DM 

DRAGON 32 
Supergrafik 
Zeichnen Sie mit Ihrem Joystick auf dem Bild-
schirm. 5 Funktionstasten: Kreis, Box, Line, Fill, 
Hardcopy - Cassette 35,- DM 

Frölje Elektronik 
2900 Oldenburg * Gaststr. 10 *Tel. (0441) 15853 

Händleranfragen erwünscht 

Christiani 
Kursprogramm 

1984 
Werden Sie aktiv! 
Investieren Sie jetzt in Ihre Fortbildung. 
Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm '84 an, 
das Sie über unsere Lehrgänge informiert- u.a. auch über: 

0 BASIC mitdem VC20 
0 BASIC+ 

Mikrocomputerpraxis 
0 EDV-Grundlagen 
0 Mikroprozessortechnik 
0 Amateurfunk-Lizenz 
0 Englisch/Französisch 

0 Elektronik-Labor 
0 IC-Labor 
0 Digital-Labor 
0 EI. Steuerungstechnik 
0 EI. Messen 
0 Videotechnik 
0 Elektrotechnik 

Alle Christiani Fernlehrgänge sind von der Staat!. Zentral-
stelle für Fernunterricht (ZFU) geprüft und zugelassen. 

Dr.-lng. P. Christiani ·Technisches Lehrinstitut 
Postfach 3501101 · 7750 Konstanz 

oder Computer1 Er kennt 
PROGRAMMIERUNG OPTION ANWENDUNG MIKROPROZESSOR SCHNITISTELLEN 

- TV-Ausgang 
- Monitor-Ausgang 
- 2 Anschlüsse für 

Steuer- und Spielhebel 
mit DIA-Wandler 

- Microsoft Extended Co-
lor BASIC als Sprache, 
mit 16-KByte-lnterpre-
ter, 118 BASIC-Befehle 
und Funktionen über-
tragbar zu M-BASIC 

- EDITOR ASSEMBLER 
für Maschinensprache 

- OS9-Betriebssystem 
für 54-KByte-Erweite-
rung 

- Fertige Programme 
- Lernen, Schule 
-Spielen 
-Finanzen 
-Textverarbeitung 

- Hochmoderner 6809 E 
von MOTOROLA mit 
SAM-Baustein 6883; 
8-bit-Prozessor mit in-
terner 16-bit-Funktion 

- Anschluß für Daten-
rekorder 

- Anschluß für Laufwerke 
und Steckmodul-Soft-
ware 

- CENTRONICS-An-
schluß für Drucker 

PREIS* 
+ 
LEISTUNG 

- Diskettenbetriebs-
system DRAGONDOS 
(im Preis der Disketten-
Basisstation enthalten) 

+ 
ANWENDUNGSBEREICHE 
DER ZUKUNFT 

-BASIC 
-PASCAL 
-COBOL 
- C-COMPILER 

- Kalkulation 
-Grafik 
-Hobby ur:\f'.lt.?-"t. 

uno e{nä.\\\\C'n 

Ihr 
DRAGON ,------------- . 
I NORCOM Noris Computer Vertriebs-GmbH I 

Postfach 3328, 8500 Nürnberg 1 .* I Bitte schicken Sie mir weitere Informationen über 1 
I den neuen DRAGON. I 

Name: __________________________ _ 

I Straße: I 
I PLZ/Ort: I 

= DRAGON Preis DM 799,- unverbindliche Preisempfehlung. I HC I 
Ohne Fernsehgerät. I * bzw. für Österreich: Euroton GmbH, Austria, No- I 

1 bilegasse 4Q--42, A-1150 Wien. 

f!(C' t!J 

,111' * für die Schweiz: Electromusic AG, CH-41 02 Bin- I 

, 1\r.l' ,>)1:9: ••••••••••.! 
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Profi-Tips 

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhi lft? -
An dieser Stelle erhalten Sie Tips für ganz alltägliche 

Um Ziffern oder Buchsta-
ben über Tastatur in ein Pro-
gramm einzulesen, steht der 
BASIC-Befehl INPUT zur 
Verfügung. Verwirrend ist 
seine Anwendung dadurch, 
daß vor der Eingabe immer 
ein Fragezeichen ausgege-
ben wird. Ist zum Beispiel 
eine Eingabe nicht als Frage 
aufgebaut, dann ist das Fra-
gezeichen in diesem Fall so-
gar feh l am Platz . 

Es gibt bei den Commo-
dore-Rechnern eine einfa-
che Methode, das Fragezei-
chen bei der Eingabe zu 
unterdrücken. Man pro-
grammiert den Computer 
so , daß er die Daten von der 
Tastatur wie vom Kassetten-
recorder oder Diskettenlauf-
werk annimmt. 

Der erste Schritt ist , die 
Tastatur mit 

Beim Commodore kommt es 
manchmal vor, daß nach 
dem Laden eines Spielpro-
gramms von Kassette , der 
angeschlossene Joystick 
nicht funktioniert. Die ein-
fachste Fehlerursache ist 
dadurch zu finden , indem 
man die Anschlüsse des 
Joysticks kontrolliert . Wenn 
diese korrekt angesteckt 
sind , gibt es die Möglich-
keit , durch ein kleines Pro-
gramm die Funktionsfähig-
keit des Joysticks zu über-
prüfen. Denn es kann 
durchaus vorkommen, daß 
dieser durch einen abge-
brochenen Kontakt nach 
häufigem Benutzen beschä-
digt ist und keine Reaktion 
mehr zeigt . 
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10 OPEN 1,0 
zu eröffnen . Die Null bedeu-
tet, daß die Daten von der 
Tastatur kommen, und die 
Eins ist die Kanalnummer, 
über welche die Tastatur an-
gesprochen wird . Die Ein-
gabe einer Zahl in die Varia-
ble X erfolgt jetzt mit dem 
Befehl: 
20 INPUT#1,X 

Der Rechner erledigt die 
Eingabe ohne vorher ein 
Fragezeichen auszugeben. 
Wichtig ist, am Programm-
ende den Kanal 1 mit 
100 CLOSE 1 
wieder zu schließen . Der 
Vorteil dieser Methode liegt 
darin , daß der Benutzer 
nicht mehr durch das Frage-
zeichen verwirrt wird und 
das Programm dadurch ei-
nen professionelleren An-
strich erhält. 

Ist man vom richtigen An-
schluß und von der ein-
wandfreien Funktion des 
Joysticks überzeugt , kann in 
Verbindung mit dem Kasset-

I.WKl 

\1 • 
Der Joystick kann manch-
mal nicht funktionieren 

ten recorder eine weitere 
Fehlerquelle liegen. An der 
Stelle im Arbeitsspeicher , 
wo die Bewegung des Joy-
sticks kontrolliert wird , ist 
vom Rechner auch gespei -
chert , ob irgendeine Taste 
des angeschlossenen Kas-
settenrecorders gedrückt 
ist. Aus diesem Grund kann 
bei gedrückter PLAY-Taste 
am Recorder nach dem La-
den des Spielprogramms 
der Joystick nicht funkt io-
nieren. Deshalb sollte vor-
sichtshalber nach dem La-
den immer die STOP-Taste 
gedrückt werden. 

Es gibt aber auch noch ei-
nen anderen Grund , die 
PLA Y-Taste nach dem Laden 
nicht gedrückt zu lassen: 

Durch die rasante Weiter-
entwicklung von Hard- und 
Software kommen ständig 
verbesserte Computermo-
delle auf den Markt. Waren 
zum Beispiel vor einigen 
Jahren Schwarzweiß-Com-
puter unter 500 Mark bereits 
eine Sensation , so gibt es 
heute für den selben Preis 
einen Rechner mit guten 
Farb- und Tonqualitäten. 
Soll man also den Kauf ei-
nes Computers verzögern 
und abwarten , bis neuere 
verbesserte Modelle erhält-
lich sind? 

Die Frage ist einfach zu 
beantworten: Der wichtigste 
Punkt beim Kauf eines Com-
puters ist das Sammeln von 
Informationen über das aus-
gesuchte Produkt . Messen, 
Ausstellungen, Händlerbe-
suche oder Fachzeitsch rit-
ten bieten dazu eine Menge 
Hilfestellung. Software , Er-
weiterungsmöglichkeiten 
sowie Unterstützung bei 

10 POKE371:54, 127 
20 P=PEEK<371:52> 
30 IF<PAND128>=0THENPRINT"RECHTS" 
40 P=PEEK<371:5D 
:50 IF <PAND16)=0THEHPR INT" LINKS" 
60 IF<PAND4>=0THENPRINT"OBEN" 
70 I F <PANDS>=0THENPRINT"UHTEN" 
80 I F <PAHD32>=0THENPR INT"KNOPF" 
90 GOT02B 

Programm zur Überprüfung 
der Joystickfunktion beim 
VC 20. Für den C 64 lauten 
die Speicheradressen 56322 
und 56320 und der entspre-
chende POKE-Wert 224 

Durch das Stoppen nutzt 
sich die Gummi rolle , die das 
Band festhält , ab. Und eine 
stark abgenutzte Rolle kann 
zu fehlerhaftem Speichern 
und Laden der Programme 
führen. 

Problemen sind dabei vor 
allem zu beachten . 

Wenn man sich vorher ge-
nau im klaren darüber ist , 
was der geplante Rechner 
leisten sol l und dazu genau 
das Produkt findet, welches 
diesen Anforderungen ent-
spricht, braucht man auf 
keinen Fal llänger mit seiner 
Kaufentscheidung auf das 
Nachfolgemodell zu warten . 

Auch auslaufende Mo-
delle werden von Herstellern 
und Zubehörindustrie weiter 
unterstützt. Typisches Bei-
spiel ist die Kompatibilität 
alter und neuer Atari-
Home-Computer oder der 
alte Apple II und von Tandy 
das Modell I. Diese Geräte 
werden nach wie vor von 
Händlern unterstützt und 
gewartet. Wenn also die 
richtige Software und der 
dazupassende Rechner ge-
funden ist , ist die Kaufent-
scheidung eigentlich kein 
Problem mehr. 
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Was tun, wenn sich ein fre1111des Pro-
grallllllll nicht laden läßt? 

Es kommt öfter vor, daß zwei 
Home-Compute r-Besitzer 
ihre Program me austau-
schen. Das fremde Pro-
gramm läßt sich jedoch 
nicht laden. Der eigene Kas-
settenrecorder funktioniert 
al lerdings einwandfre i. 

Daten und Programme 
werden über ein magneti-
sches Verfahren vom Ton-
kopf des Recorders au f das 
Band gespeichert. Ist jetzt 
die Stellung des Tonkopfs 
beim aufzeichnenden Gerät 
anders als bei dem , wo ab-
gespeichert wird , lassen 
sich die Daten nicht in den 
Rechner laden . 

Eine mögliche Abhilfe 
kann in diesem Fall dadurch 
geschafft werden , daß der 
Tonkopf be im abspielenden 
Gerät verste llt wird . Dies ge-
schieht durch Drehen der 
Schraube , die den Tonkopf 
nach oben beziehungs-
weise unten bewegt. 

Aber : Sollen eigene Kas-
setten ge lesen werden , muß 
man den Tonkopf wieder in 
die ursprüngliche Stellung 
zurückbringen. Am besten 
ist , wenn man sich die An-
zahl Umdrehungen der 
Schraube merkt , um den al-
ten Zustand wiederherstel-
len zu können. 

Fehlerhafter SCROLL·Moclus 
llei1111 ZX Spectru1111 

Läßt man beim Sinclair 
Spectrum ein Programm 
lau fen , das bei der Ausgabe 
mehr als eine Bildschirm -
seite füllt, kommt nach jeder 
vollgeschriebenen Seite die 
Abfrage " Scrol l?" . Zum Bei-
spiel bei dem einfachen Pro-
gramm: 
10 FOR i = 0 TO 1000 
20 PR INT i ; 
30 NEXT i 
Nachdem der Rechner den 
Bildschirm mit Zeichen ge-
füllt hat , meldet er 
" Scrol l?" . Beim Drücken ei-
ner bel iebigen Taste wird 
der Bildschirminhalt nach 
oben geschoben und mit ei-
ner weiteren Seite gefüll t. 
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Mit einer Ausnahme: 
Drückt man nämlich eine Ta-
ste , d ie den Cursor-Status 
ändert , wie zum Be ispiel 
Caps Lock und Symbol Shift 
oder Caps Lock und Gra-
ph ics . Dann gibt der Rech-
ner d ie Meldung " RUN " aus 
und nach Drücken der EN-
TER-Taste erscheint die 
Meldung " Invalid Colour, 
20.1 " . Der Programmablauf 
wird unterbrochen . 

Also Vors icht bei der Ab-
frage " Scroll?", um nicht auf 
diesen Betriebssystem-Feh-
ler hereinzufallen. Der Feh-
ler tr itt beim Sinclair ZX 81 
nicht auf . 

Zweiseitiges Beschreillen von 
Disketten 

Gespeicherte Daten auf 
Floppy-Disk unterscheiden 
sich im Aufzeichnungsfor-
mat und in der Anzahl der 
beschriebenen Seiten. Das 
verwendete Aufzeichnungs-
format single- oder double 
density - einfache oder 
doppelte Schreibdichte -
ist abhängig von der Art des 
verwendeten Laufwerks . Ob 
eine oder beide Seiten der 
Diskette mit Daten beschrie-
ben wird , hängt davon ab , 
ob das Laufwerk mit einem 
oder zwei Schreib- / Lese -
köpfen ausgestattet ist. 

Ein Laufwerk mit nur ei-
nem Schreib-/Lesekopf be-
nutzt also nur eine Seite der 
Diskette . Besteht demnach 
nur d ie Möglichkeit, durch 
Umdrehen der Floppy-D isk 
auch die zweite Seite mit 
Daten zu beschreiben? Die 
Antwort auf diese Frage 
müßte eigentlich von Radio 
Eriwan stammen : " Im Prin-
zip ja" . Das heißt, man kann 
es auf einen Versuch an-
kommen lassen . Und wenn 
es klappt , kann man durch-
aus einige Mark sparen und 
jede Diskette doppelt ver-
wenden. Einige Prob leme 
dürften allerdings nicht außer 
acht gelassen werden. 

Wenn man sich eine Dis-
kette genau betrachtet , fin-
det man auf der rechten 
Se ite neben der Mitte eine 
kleine Öffnung , das Index-
loch . Dreht man die Dis-
kette, findet man an dersel-
ben Stelle auch ein kleines 
Loch im magnetischen Da-
tenträger. Die Elektronik 
des Laufwerks kontrolliert an 
d ieser Stel le über eine Licht-
schranke die exakte Umdre-
hungsgeschwindigkeit der 
Diskette. Steckt man jetzt 
die Floppy verkehrt herum in 
das Laufwerk, funktion iert 
diese Kontrolle nicht mehr. 

Erster Schritt bei der 
beidseitigen Nutzung ist 
also, das symmetrische An-
bringen eines zweiten ln-
dexlochs auf der linken 
Seite . Am einfachsten geht 
man dabei vor , indem man 
die Abmessungen auf die 
andere Seite überträgt und 
mit einem weichen Stift mar-
kiert. Anschl ießend locht 
man die Plast ikummante-
lung an dieser Stelle und 
bringt zwei gleich große Lö-
cher auf der Vorder- und 

Rückseite an . Durch Drehen 
des magnetischen Träger-
materials muß jetzt durch 
das kleine Loch durch die 
Diskette hindurch gesehen 
werden können. 

Die zweite Unsymmetrie 
an der Floppy- Disk ist die 
Schreibschutzkerbe. Auch 
diese Öffnung muß symme-
trisch auf d ie andere Seite 
übertragen werden, um die 
Diskette beidseitig be-
schreiben zu können. 

Um sicher zu gehen , daß 
der magnetische Datenträ-
ger auf der zweiten Seite 
keine phys ikalischen Schä-
den aufweist , muß man Dis-
ketten mit der Bezeichnung 
"double-side" verwenden. 
Nur dann ist gewäh rleistet , 
daß Daten ohne Verlust ge-
speichert werden können. 

Schwierigkeiten lassen 
sich nur dadurch vermei-
den , indem man eine leere 
Diskette verwendet und erst 
einmal testet , ob das Ver-
fahren funktioniert. Durch 
die magnetische Speiche-
rung kann es nämlich vor-
kommen, daß das Beschrei-
ben der einen Seite die 
Daten auf der anderen Se ite 
verfälscht. Am besten spei-
chert man irgendwelche 
Testdaten zuerst auf die eine 
Seite , dreht dann d ie Dis-
kette und schreibt die Rück-
seite voll. Dann liest man . 
wieder von beiden Seiten 
und überprüft die Daten auf 

' ihre Korrektheit. 
Erst wenn dieser Versuch 

erfolgreich klappt , sol lte 
man wicht ige Daten und 
Programme auf d ieser Dis-
kette abspeichern. 

Ein gewisses Risiko , ein-
mal Daten oder Programme 
zu verlieren, bleibt. Jeder 
muß selbst entscheiden, ob 
er es aufnimmt, um einige 
Mark bei der Anschaffung 
von Disketten zu sparen . 

Nr. 12 - Dezember 1983 

Scan: S. Höltgen



--,- q\ ,\\ 
0 

DCP-SPEECH-PACK 
BK-Byte-Rom. Enthält alte Zahlen zwischen D und 

1 Mio .. das gesamte Alphabet und einige Wörter. 
Erweiterbar durch Word-RDM's. Nr.1D9 DM 198.-

BAUSATZ 
ZX81 

Preissensation! 

Joystick mit lntertace. der meistverkauftesie in Eng-
land. daher sind viele Spiele von Quicksilva PSS. 

Vision u.a. programmiert. Nr.118 DM 98.-

BESTELLCOUPON · 
Hiermit b·estelle ich D per Vorausscheck 0 per Nachnahme (zuzügl. Nachnahmegeb.) 
Stück Art-Nr. Preis 

u 
I 

Name __________________________________________ __ 

Straße--------- -------------PLUOrt __________________________________ __ 

Datum Unterschrift------------
Bei Bestellungen unter DM 250,- zuzügl. Versandspesen. 
COMPUTER ACCESSOIRES INT'L · Jägerweg 10 · 8012 Ottobrunn 
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Test 

Der Commodore 64 ist im Moment 
in den USA und hierzulande der 
Renner unter den Heim-Computern 
und schlug dort in Produktions-
zahlen sogar seinen kleinen Bru-
der, den VC 20, von dem bis heute 
weltweit nahezu 1,5 Millionen 
Stück abgesetzt wurden. Einer der 
Gründe für die positive Absatzent-
wicklung ist zweifellos die Tatsa-
che, daß Einsteiger, die sich den 
VC 20 angeschafft haben , bald an 
die Grenzen seiner Leistungsfähig-
keit stießen und nach einem 
Home-Computer Ausschau hiel-
ten , der ihren gestiegenen Ansprü-
chen gerecht wurde . Hieraus resul-
tierte die Entwicklung des Commo-
dore 64. 

Allem Anschein nach hat der 
Hersteller mit dem Commodore 64 
voll ins Schwarze getroffen. Für un-
ter 900 Mark erwirbt man einen 
Home-Computer mit einiger Viel-
seitigkeit und Leistungsfähigkeit. 
Merkmale sind die große Speicher-
kapazität des Arbeitsspeichers von 
64 KByte , die hohe Grafikauflösung 
von 320 x 200 Punkten und das 
Sound Interface Device (SID), ein 
spezieller Baustein, der eine Fülle 
von Klängen und Geräuschen er-
zeugen kann und damit den Com-
modore 64 zu einem nahezu pro-

Hit cles 

Diese Sprites sind kleine grafische 
Objekte , die unabhängig vonein-
ander bewegt werden können. Je-
des dieser Objekte kann aus maxi-
mal24 x 21 Punkten bestehen. Bis 
zu acht farbige Sprites können dar-
gestellt werden. 

Die Steuerung der Sprites erfolgt 
durch spezielle POKE-Befehle mit-
tels eines Grafikprozessors, dem 
sogenannten Video Interface Chip 
(VIC). Dieser VIC kann die Sprites 
in horizontaler und vertikaler Rich-
tung vergrößern sowie eine Kolli-
sion zwischen verschiedenen Spri-
tes bzw. dem Hintergrund feststel-
len und darauf mit Grafik- und 
Toneffekten reag ieren . Diese Mög-
lichkeiten lassen sich ideal bei der 
Programmierung eigener Video-
spiele nutzen . 

Da jeder Sprite vor oder hinter 
dem Grafik-Hintergrund bzw. an-
deren Sprites plaziert werden 
kann, lassen sich sogar eindrucks-
volle räumliche Grafiken anferti-
gen. Die Überlagerung von Sprites 
ermöglicht Effekte , für die früher 
ein sehr hoher Programmierauf-
wand erforderlich war . 
Außer den Sprites können sämt-

Der Commodore 64 entwickelte sich 
zum Verkaufsschlager der Saison. HC zeigt, 
was der Rechner wirklich kann 

fessionell einsetzbaren Musiksyn-
thesizer umfunktioniert. 

Im Gegensatz zu den meisten 
anderen Home-Computern, für die 
durch diverse Hardware die Vor-
aussetzungen für hochauflösende 
Grafik geschaffen werden müssen, 
benötigt der Commodore 64 ledig-
lich die entsprechende Software. 
Es sind einige derartige Hilfspro-
gramme von verschiedenen Her-
stellern erhältl ich . 

Das Geheimnis für die Grafik-
Möglichkeiten des Commodore 64 
sind die sogenannten Sprites. 
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liehe Buchstaben, 62 Grafikzei-
chen sowie Grafiken mit einer ho-
hen Auflösung von 320 x 200 
Punkten dargestellt werden. Nach-
teil bei der hochaufgelösten Grafik 
ist, daß deren Erzeugung relativ 
langsam erfolgt , außerdem ein 
großer Teil des Arbeitsspeichers 
belegt wird und die Programmie-
rung relativ kompliziert ist. 

Schlecht gelöst ist die Erzeu-
gung von Sprites durch POKE-Be-
fehle, die ohne zusätzliche Unter-
stützungs-Software den Anfänger 
überfordern. Empfehlenswert wäre 

eine spezielle Grafik-Software im 
Zusammenhang mit einem Licht-
griffel , mit dem man die gewünsch-
ten Grafiken auf den Bildschirm 
zeichnen kann. 

r: .. -·· 

:. :·. ;, 

Der Commodore 64 kann eine 
Menge Töne und Geräusche erzeu-
gen . Im Gegensatz zu vielen Syn-
thesizern handelt es sich jedoch 
nicht um einen mit nur einer 
Stimme (monophon), sondern um 
einen dreistimmigen , polyphonen 
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Synthesizer. Der Frequenzbereich 
erstreckt sich über neun Oktaven. 

Sämtliche zur Klangerzeugung 
benötigten Bauelemente sind auf 
einem einzigen Chip integriert, 
dem Sound Interface Device (SID). 
Dieser besitzt im wesentlichen drei 
Tongeneratoren, drei mischbare 
Filter und zwei kaskadierbare 
Ringmodulatoren. Bei der Toner-
zeugung kann d ie Wellenform ge-
wählt werden als Dreiecks- , Säge-
zahn- , Puls- oder Rauschfunktion. 
Auf diese Weise können die unter-
schiedlichsten Geräusche erzeugt 
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werden (Explosionen , Schußwech-
sel, We llenrauschen, Motorenge-
brumm , Donner, Gehgeräusche 
etc.), die insbesondere für Video-
spiele und die Nachvertonung von 
Videofilmen hervorragend geeig-
netsind. 

Bei Verwendung einer Stereo-
Anlage lassen sich die Tonfolgen 
und Geräusche in HiFi-Oualität ab-
strahlen. Le ider ist deren Program-
mierung mittels der POKE-Befehle 
jedoch kompliziert und zeitaufwen-
dig. Commodore hat dieses Manko 
erkannt und bietet als wertvolles 

lest 

Hi lfsmittel die Unterstützungs-
Software " Synthy 64" an. Entspre-
chende Programme bieten Com-
modore und andere Firmen auch 
für den Betrieb im Grafik-Mode 
(Sprite- Editor, Zeichen-Editor). 

.. •. ;··;V.;l';J,}!(l. 
·.II.. ·"·"' .... ..... A::io. .... J'_tii 

Es wäre sehr zu begrüßen , wenn 
derartige Hilfsprogramme bere its 
zur Grundausstattung des Com-
modore 64 gehören. Freaks , denen 
d ie Akust ik-Effekte des Commo-
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Komplettes Programm für klare Daten: 

Bei Ihrer HiFi-Anlage kommt es im 
wesentlichen auf die Lautsprecher-Box an . 
Bei Ihrer Computer-Konfiguration sollten 

Sie deshalb auch den passenden 
Monitor von SANYO einsetzen . 

Das "komplette Programm für klare Daten" 
bietet Ihnen SANYO - egal ob im 

monochromen oder Color-Bereich , ob für 
Hobby oder Profi -Anwendung. Wählen 

Sie unter 17 verschiedenen Monitoren im 
Gehäuse Ihren richt igen aus. - Fragen 

Sie Ihren Fachhändler. Er wird Ihnen das 
Passende für Ihren Zweck und 

Ihr Portemonnaie zeigen. 
Prospekte erhalten Sie auch bei 

SANVO 

Kanonengasse 28 · CH-4003 Base l 
Telefon 0 61/23 6515 . Telex 62 941 

SANVO 
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Video Vertrieb GmbH & Co. 
Lange Reihe 29 · D-2000 Hamburg 1 
Telefon 0 40124 62 66 ·Telex 2 174 757 

DIMAGAG 
Video Systeme mbH & Co . KG 
Untere Weissgerberstraße 5 · A-1030 Wien 
Telefon 02 22/73 21 23 

.... deshalb 
recht-
zeitig 

• _ e1n 
KING SOFT-

Spiel kaufen! 
Hier unsere SUPER-HITS: 

•i . • 
_r1RAND 
r1AsTER 

. j. A. 
... ll.i. •?1"1t<! Ii" ., "'" ..... 

" . ' ' ' ' ,.1 
' > w < . , .. , •I 

GALAXY - Der aktuelle Spielhai-
Jen-Hit in einer fantastischen Ver-
sion für Ihren Commodore 64! ln 
immer neuen W ellen werden Sie 
von Aliens attackiert, die sich im 
Kamikaze-Stil auf Sie stürzen und 
Sie entführen oder vernichten wol-
len. Bedienung wahlweise mit Joy-
stick oder Tastatur; für 1 oder 2 
Spieler. 
C-64 

FIRE GALAXY - Ein irres Weit-
raumspiel basierend auf dem 
Automaten Scramble, jedoch stark 
erweitert m it 8 völlig verschiede· 
nen Bildern. Wie tief können Sie in 
die feindliche Höhle eindringen, 
ohne abgeschossen zu werden 
oder Ihren Treibstoff aufzubrau-
chen? Für 1 oder 2 Spieler; ein Joy· 
stick ist erforderlich . 
VC-20 ( + 16K-RAM) 

GRANDMASTER - Das stärkste 
Schachprogramm der Weit für 
Homecomputer! Einmalig schöne 
Grafik, komfortable Bedienung 
und nicht zuletzt unübertroffene 
Spielstärke (hat u.a. den deutschen 
Schachmeister Theo Schuster in 29 
Zügen besiegt). 
VC-20 ( + BK-RAM), C-64 79.- DM 

STAR DEFENCE ·Ein echter Knül-
ler für alle Spielhöllen-Profis : ret-
ten Sie d ie Menschen, die von den 
grünen Außerirdischen entführt 
werden sollen. Achten Sie dabei 
auf die Mutanten. Lander. Dyna-
mos und Space Hums. Kein Spiel 
für Anfänger - schnellste Reaktio-
nen sind erforderlich! Mit Joystick 
und Tastatur spielbar. 
VC-20 (+ 16K-RAM) 39.- DM 

Alle Programme natürlich zu 100% in schneller Maschinensprache geschrieben mit 
hochauflösender Farbgrafik und irren Sound-Effekten. Alle Preise inkl. MwSt. zuzüg-
lich 5.- DM Porto- und Verpackungskosten . Lieferung wahlweise auf Kassette oder Dis-
kette inkl. deutscher Anleitung. Versand gegen Nachi1ahme oder Vorkasse. Viele wei· 
tere Programme (Spiele, Utilities, Sprachen. Geschäftsprogramme ... ) finden Sie in unse-
rem brandneuen Farbkatalog 6/83, den wir Ihnen gegen 2.- DM Schutzgebühr gerne 
zusenden. 
Programmierer gesucht · Händleranfragen erwünscht 

179.-
129.-

Modulbox m. 3 Steckplätzen 89.-
\Modulbox m. 3 Steckpl. u. 8K-RAM 139.-

6 KINGSOFT 
Fritz Schäfer 

Schnackebusch 4 · D-5106 Reetgen 
Telefon 02408/83 19 
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dore 64 immer noch nicht ausrei-
chen, können sich für ein paar 
Hundert Mark einen Sprach-Syn-
thesizer zulegen und somit kom-
plette Sätze ausgeben. 

Telespielereien 

Das Marktangebot an Videospie-
len für den Commodore 64 ist groß 
und wächst rasch. Commodore hat 
selbst Spiele im Angebot , die alle 
als Steckmodul ausgebildet sind . 
ln Vorbereitung ist das Spiel "Soc-
cer" , ein dreidimensionales Fuß-
ballspiel. Die derzeit größte Aus-
wahl an Videospielen für den 
Commodore 64 hat die Münchner 
Firma Concept Video. 

Durch den Einsatz professionel-
ler Software läßt sich der Commo-
dore 64 nicht nur im heimischen 
Bereich verwenden , sondern auch 
als äußerst leistungsfähiger Ar-
beitsplatz-Computer einsetzen. 
Nach anfänglichem Mangel an 
Programmen für den Commodore 
64, der noch im Frühsommer die-
ses Jahres zu beklagen war, hat 
sich die Situation zwischenzeitlich 
grund legend geändert. Bemer-
kenswert ist dabei die Tatsache, 
daß nicht nur der Gerätehersteller 
Commodore attraktive Programme 
anbietet, sondern sich auch meh-
rere Software-Firmen in dieser lu -
krativen Marktlücke betätigen. 

Software stark im 
kommen 
Neben den bereits erwähnten 

Spielprogrammen sind nunmehr 
auch einige professionelle Pro-
gramme erhältlich wie z.B . Text-64 
(Textverarbeitung) , Adressen-64 
(Adressenverwaltung) und Calc 
Result Advanced (Kalkulation), die 
den Commodore 64 auch für den 
kommerziellen Einsatz sehr inter-
essant machen. 

Für den Commodore 64 wurde 
bei der diesjährigen Consumer 
Electronics Show (CES) in Chi-
cago ein spezielles Computerpro -
gramm vorgestellt, wie es bislang 
nur von Apple für den Computer 
LISA erhältlich ist. Durch dieses 
Programm wird die Bedienung des 
Computers zum Kinderspiel . An-
stelle langatmiger Text-Anweisun-
gen zeigt das Programm " Magie 
Desk" auf dem Bildschirm einen 
Schre ibtisch , auf dem ·eine 
Schreibmaschine , ein Telefon , ein 
Terminkalender und ein Taschen-
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Grafik mit Simon 's BASIC erstellt und 
ausgedruckt 

rechnerstehen sowie benachbarte 
Kartei kästen. 

Die Funktionsweise ist denkbar 
einfach: Eine ebenfalls auf dem 
Bildschirm dargestellte Hand wird 
mittels der Cursortasten neben die 
jeweiligen Symbole gesetzt. Deutet 
die Hand z.B. auf einen Karteika-
sten, dann läuft das Datenbank-
programm ab. Auf Tastendruck er-
scheint wiederum der Schreib-
tisch . Läßt man die Hand nun auf 
die Schreibmaschine zeigen , dann 
übernimmt der Commodore 64 
durch Ablauf des Textverarbei-
tungsprogramms die Funktion ei-
ner Schreibmaschine. Ebenso ein-
fach ermöglicht wird auch ein 
Terminkalender-Programm (Sym-
bol: Terminkalender) , ein Mathe-
matik-Programm (Symbol: Ta-
schenrechner) und sogar die Da-
tenfernübertragung durch Telefon 
(Symbol: Telefon). 

Erweitertes Basic 
Ein Programm, das die Möglich-

keiten des Commodore 64 be-
trächtlich steigert, ist "Simon's 
Basic". Dieses Programm bietet 
über 100 zusätzliche Basic-Be-
fehle . Neben nützlichen Hilfen zum 
Listen der Programme, zur Fehler-
beseitigung und zum Programm-
schutz erhält der Benutzer eine 
Fülle zusätzlicher Befehle , welche 
die Leistungsfähig keit des Com-
modore 64 wesentlich erhöhen 
oder dessen Funktion sogar erst 
ermöglichen. 

Folgende Funktionen des Com-
puters werden verbessert oder er-
leichtert: 

lest 

0 Zeichenketten-Operationen 
0 Zahlenbehandlung 
0 Diskettenbefehle 
0 Grafik 
0 Sprite und Grafik 
0 Bildsch irmsteuerung 
0 Strukturierte Programmierung 
0 Musikerzeugung 
0 Funktionen für Lightpen , Joy-
stick und Paddle. 

Mittels eines Z80-Erweiterungs-
moduls nebst dazugehöriger Dis-
kette läßt sich auch CP/M-Software 
verwenden, wodurch das Soft-
ware-Angebot für den Commodore 
64 gesteigert wird. Da jedoch kein 
Basic - Interpreter mitgeliefert wird, 
sondern nur in Assembler pro-
grammiert werden kann , eignet 
sich das CP/M-System auf der Ba-
sis des Commodore 64 nur bedingt 
fü r den professionellen Einsatz . 

ln den Bereich der Softwa re fällt 
im weitesten Sinne auch das recht 
schwache Bedienungshandbuch. 
Umfang und Detailreichtum stehen 
in umgekehrtem Verhältnis zur Lei-
stungsfähigkeit des Computers 
und lassen bestenfa lls vage des-
sen Fähigkeiten erahnen .Abhilfe 
verspricht die von Commodore 
Deutschland angekündigte Über-
setzung des " Commodore 64 Pro-
grammer's Reference Guide", der 
zahlreiche Tricks und Tips zur Pro-
grammierung des Computers ver-
mittelt. Wer nicht mehr länger war-
ten möchte, kann auf andere 
Bücher, die hierzulande veröffent-
licht wurden , zurückgreifen. 

Bjoern Schwarz 

Und das sind die tech· 
nischen Daten des 
Commodore 64: 

Prozessor: 6510 mit 2 MHz Sy-
stemtakt 
Arbeitsspeicher: 64 KByte, 38 
KByte in BASIC verfügbar 
Töne: 3 Ton- und 1 Geräuschge-
nerator 
Farben: 16 
Tastatur: Schrei bmasch i nenta-
statur mit 8 Funktionstasten 
Bildschirmaufteilung: 25 Zeilen 
mit jeweils 40 Zeichen 
Grafikauflösung: 320 x 200 Bild-
punkte 
Schnittstellen: Parallel, seriell , 
Joystick, Paddle, Lightpen, Ka-
settenrecorder, Floppydisk , 
Fernseher 
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Ein leistungsfähiger Computer alleine genügt nicht - erst die ent-
sprechende Software macht den Commodore 64 unschlagbar 

Wurde noch Anfang d ieses Jahres 
die geri nge Anzahl der Programme 
für den Commodore 64 stark be-
mängelt , so hat sich diese Situa-
tion zwischenzeitl ich erhebl ich ver-
bessert. Bemerkenswert ist dabei 
besonders die Tatsache, daß nicht 
nur der Gerätehersteller Commo-
dore attraktive Prog ramme anbie-
tet, sondern auch eine ganze 
Reihe von Softwarefirmen eine lu-
krative Marktlücke für Programme 
wittert, die speziell auf den Com-
modore 64 zugeschnitten sind . 

Aus dem ständig wachsenden 
Programmangebot hat HC drei 
Programme ausgewähl t und gete-
stet , die sich durch eine nahezu 
un iverselle Verwendbarkeit zu 
Hause und im Kle ingewerbe aus-
zeichnen. Es handelt sich um das 
Textverarbei tungsprogramm " Text 
64" und das Adressenselektions-
programm " Adresse 64" der Firma 
Commodore sowie das Kalkula-
tionsprogramm " Calc Result Ad-
vanced" der schwed ischen Firma 
Hand ic Software AB . 

84 HC 

Das Hauptmenü von Text 64: 
Speichern eines Dokumentes 
Aufrufen eines Dokumentes 
Drucken eines Dokumentes 
Verändern eines Dokumentes 
Globales Suchen und Tauschen 
BS-Anzeige eines Dokumentes 
Rundschreiben erstellen 

Korrekturband über-
flüssig 

Bei der Texterstellung wird der 
Text au tomatisch in Blöcke gegl ie-
dert. Diese Blöcke, die aus 160 Zei-
chen (vier Zeilen mit je 40 Zeichen) 
bestehen, sind die Texteinheiten 
für den Commodore 64, die er beim 
Ändern , Speichern oder Drucken 
benutzt. Tippfehler bei der Eingabe 
von Texten können jederzeit auf 
dem Bildschirm korrigiert werden . 
Die Speicherung eines Dokuments 
auf Diskette oder Kassette für eine 
spätere Verarbeitung erfolgt durch 
Eingabe von " s" mit Angabe des 
Dokumentennahmens. 

Soll ein Text geändert oder er-
we itert werden , so wird die ent-

sprechende Fun ktion durch Ein-
gabe von "v" angewählt. Maximal 
können 160 Zeichen ( = 1 Block) 
auf einmal eingefügt werden. Beim 
Einfügen mehrerer Zeichen muß 
ein neuer Block benutzt werden . 

Das Aufrufen eines auf Diskette 
oder Kassette gespeicherten Do-
kuments kann jederzeit durch Ei n-
gabe von "a" und dem gewünsch-
ten Dokumentennamen erfolgen . 
Nachdem das Dokument in den Ar-
bei tsspe icher des Commodore 64 
eingelesen worden ist, wird der 
Text auf dem Bildschirm angezeigt 
und steht nun für die we itere Vera r-
beitung zur Verfügung . 

Funktionen über Menü 
Mit der Funktion " Globales Su-

chen und Tauschen " kann das auf-
gerufene Dokument nach einer be-
stimmten Zeichenfo lge überprüft 
werden . Die gesuchte Ze ichen-
folge kann gegen jede andere ge-
wünschte Formulierung ausge-
tauscht werden . 
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Der Textausdruck wird durch 
Eingabe von "d " vorgenommen , 
worauf das Programm nach dem 
gewünschten Druckformat fragt. 

Obwohl der formale und infor-
ma le Ausd ruck Standardwerte be-
si tzt , können d ie folgenden vier 
Größen vor dem Ausdruck neu 
festgelegt werden: 

ein- oder zweizeilig 
Anzahl Zeichen pro Zeile 

- Anzah l Zei len pro Seite 
- Tabulatorlänge 

Vor dem Ausdruck kann der Text 
durch Eingabe von "b" auf dem 
Bi ldschirm angezeigt werden . Das 
Format ist festgelegt auf 39 Zei-
chen pro Zeile und 20 Zeilen pro 
Bi ldschirm-Seite . Durch Drücken 
irgendeiner Taste erscheint die 

"Seite" bzw. erfolgt die 
Rückkehr zum -Haupt-Menü . 

Der Commodore 64 besitzt über 
die Funktion " Rundschreiben er-
stellen" eine Schnittstelle zum Pro-
gramm " Adressen 64" , welche es 
ermög licht, einen bestimmten 
Brief an mehrere Adressen zu sen-
den . Zur Erfassung des Personen -
kreises, der mit dem Rundschrei-
ben angesprochen werden so ll, 
muß eine entsprechende Adres-
sen-Datei mit Hilfe des Programms 
"Adressen 64" erstellt werden . Da-
nach kann diese Funktion durch 
Eingabe von " r" und Angabe des 
Namens der Adressen-Datei aus-
geführt werden. Der Computer 
setzt nun sämtliche Adressen in 
den angefertigten Brief ein , wobei 
eine angemessene Anrede hinzu-
gefügt wird . 

Einfache Korrektur 
Im Test zeichnete sich das Pro -

gramm "Text 64" durch eine leichte 
Handhabung aus , die hauptsäch-
lich auf dem menügeführten Pro-
grammablauf beruht. Die Erstel-
lung von Texten ließ sich problem-
los vornehmen , wobei besonders 
die einfache Korrekturmöglichkeit 
der unvermeidlichen Schreibfehler 
angenehm auffiel. Für nahezu alle 
Schrei barbeiten sollte die Lei-
stungsfähigkeit des Programms 
" Text 64" durchaus genügen . Den 
Ansprüchen von Benutzern , die 
vo rwiegend mit Spaltenschreib-
we ise arbeiten, dürfte das Pro-
gramm jedoch nicht gerecht wer-
den , da eine derartige Schreib-
we ise nur nach einiger Übung 
ohne größere Schwierigkeiten rea -
lis ierba r ist. 
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Wer kennt nicht das läst ige Su -
chen nach einer bestimmten 
Ad resse? Nützl iche Dienste leistet 
auch hier der Commodore 64 mit 
Hilfe des Prog ramms " Adressen 
64" , das seit Ma i 1983 zum Preise 
von rund 100 Mark erhältlich ist. 

Adressen schnell im 
GriH 

Nach dem Einlesevorgang und 
Eingabe des Befeh ls " RUN" folgt 
nach etwa 45 Sekunden die Auffor-
derung, die Farben für Rand , Hin-
tergrund und Zeichen festzulegen 
und die Art des Datenträgers (Kas-
sette , Diskette oder beides) durch 
" k" , " d" oder " b" mitzuteilen. 
Nach Eingabe des Datums wartet 
das Programm auf das Einlegen ei-
ner formatierten Diskette , auf der 
die Daten abgespeiche rt werden 
können , da dies auf der Pro-
grammd iskette nicht mög lich ist. 

Herr Helmut Huith 
Langbuergener Str. 2 
8000 90, 

Liebe/r Herr Huith, 

Test 

PLZ/Ort, Staat und Telefonnum-
mer. Im untere.n Bildschirmtei l wer-
den sieben Kategorien angezeig t. 

Nach Zuordnung de r Ad resse zu 
einer oder auch mehreren der auf-
geführten Kategorien reag iert das 
Programm mit der Frage : " Akzep -
tie rt?" , um eine Überprüfung der 
Eingaben zu ermöglichen . 

Das Programm " Adressen 64" 
sieht zwei Mög lichkeiten fü r eine 
Änderung der erfaßten Daten vor . 
Die erste Gelegenheit besteh t zum 
Zeitpunkt des Erfassens und die 
zweite nach Aufrufen von Nam-
en/Adressen. 

Zu r Anwa hl der Funktion "Aufru -
fen von Namen/Adressen" muß ein 
" a" eingegeben werden , wodurch 
es mög lich ist , die Datei nach ei-
nem bestimmten, vom Benutzer 
definierten Schlüsse lwort zu 
durchsuchen. Hierbe i kann fast je-
des Adreßfeld (Name , PLZ/Ort, Te-
lefonnummer etc.) als Suchfe ld 

dies ist ein Beispiel fuer einen Standardbrief, wie Sie ihn mit dem 
Programm TEXT 64 von COMMODORE erstellen Koennen. 

Dieser Brief Kann auf Ihre Beduerfnisse abgeaendert werden und zwar 
ueber den "formalen" oder ueber die der 

in Zusammenhang mit dem Programm ADRESSEN 64. 

Zu allem ist dies ein guenstiges, zu handhabendes 
Textverarbeitungsprogramm, das ueber grundlegende Elemente verfuegt. 

Mit freundlichen Gruessen 

Hans 

Ausdruck eines Rundschreibenbriefs mit Text 64 

Das Hauptmenü sieht folgender-
maßen aus : 

Erfassen eines Namens oder 
Adresse 
Aufrufen von Namen/Adressen 
Drucken von Namen/Adressen 
Run dschre iben-Adressen 
Te lefonbuch Ausdrucken 
Speichern der Namensliste 

Eingabe im Format 
Im oberen Teil des Bildschirms 

erscheint ein durch Begrenzungs-
lin ien dargestelltes Beschriftungs-
feld in der Größe eines Standard-
Etiketts . Das Programm erfragt nun 
nacheinander folgende Informatio-
nen: Nachname, Vorname , An-
rede , Titel, Organisation , Straße , 

ausgewähl t werden . Auf dem Bild-
schirm werden nun alle Ad ressen 
mit dem jeweiligen Suchparamete r 
angeze igt. Nach der Anzeige jeder 
einzelnen Adresse erschein t die 
Frage: " Weitersuchen?". Ist d ie 
gewünschte Adresse noch nich t 
gefunden, so kann mit " j" d ie Su -
che fortgesetzt werden . Sind alle 
möglichen Adressen angeze igt 
worden , erfolgt die Meldung "Alle 
Eingaben überprüft" und das Pro-
gramm kehrt nach Betätigung ei-
ner beliebigen Taste zum Haupt-
Menü zurück. Wurde d ie Frage 
" Weitersuchen?" durch " n" ver-
neint, so reagiert das Programm 
mit " Ändern?" . Mi t " j" kann d ie 
Adresse geändert werden. 
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lest 

Zum Ausdruck von Etiketten wird 
mit "d" dieser Teil des Programms 
angewählt, wonach das Format 
(ein - oder zweispaltig) eingegeben 
werden muß. Das Programm listet 
nun jede der 7 Kategorien auf und 
druckt dann sämtliche Adressen 
aus, die in der gewünschten Kate-
gorie gespeichert sind . 

__ .- .. 

in dem durch " r" anzuwählen-
den Programmteil "Rundschrei-
ben,Adressen" kann eine Adres-
sendatei als Schnittstelle zum 
Programm "Text 64" erstellt wer-
den, von der die Adressen aufge-
rufen und in ein angefertigtes 
Rundschreiben eingesetzt werden . 
Auch hierbei ist es möglich, Adres -
sen aus einer bestimmten Katego-
rie auszuwählen. 

Der Ausdruck eines Telefonbu-
ches erfolgt durch Eingabe von "t" 
und Wahl der gewünschten Anzahl 
von Zeilen pro Seite. Standardmä-
ßig werden 60 Zeilen pro Seite 
zweispaltig mit 30 Zeilen pro Spalte 
gedruckt. Die Speicherung von 
Adressen wird durch Eingabe von 
" s" durchgeführt , wobei die Adres-
sen auf eine Datei namens "Name 
List" geschrieben werden. 

"Name List" ist die Adressen-
Datei für das Programm "Adressen 
64". Aus dieser können Adressen 
für eine weitere Adressendatei als 
Schnittstelle zum Programm "Text 
64" generiert werden, jedoch greift 
das Programm "Adressen 64" nur 
auf eine einzige Datei "Name List" 
zurück. Für eine Arbeit mit mehre-
ren Adressendateien muß deshalb 
eine entsprechende Anzahl von 
Disketten oder Kassetten verwen-
det werden. 

Ebenso wie beim Arbeiten mit 
dem Programm "Text 64" bestä-
tigte der Test des Programms 
"Adressen 64" dessen leichte 
Handhabung durch den menüge-
führten Programmablauf. Als äus-
serst nützlich erwies sich die 
Schnittstelle zwischen beiden Pro-
grammen. Obwohl die Beschrän-
kung auf maximal 150 Adressen ei-
nen nicht zu übersehenden Nach-
teil darstellt , da für umfangreiche 
Adreßlisten d ie Verwendung meh-
re re Disketten oder Kassetten not-
wendig ist, sollte das Programm 
"Adressen 64" ansonsten selbst 
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1983 1984 198:5 1SI86 1SI87 
16.88 17.88 

:5088. 17416 25283 34361 
1666. 2787. 4158, su. 

1989 1998 1991 1992 TOTfl. 
18.08 19.88 

1.1E:E:5--
7918, 18468 13611 17:51:5 22366 87066 

Ausdruck einer auf dem Bild-
schirm mit dem "Gate Resu!t Ad-
vanced" erstellten Tabelle 

überdurchschnittlich hohen Anfor-
derungen gerecht werden und das 
zu einem günstigen Preis. 

· Oo"-c : 

Die schnelle Durchführung von 
Berechnungen verschiedener Aus-
gaben sowie kaufmännische Kal -
kulationen erledigt ein Programm , 
das u.a. auch für den Commodore 
64 geschrieben wurde. ln hervorra-
gender Weise erfüllt es die vielfälti-
gen Anforderungen. Es besteht 
aus einem Steckmodul, einer Dis-
kette und einer sehr umfangrei-
chen Dokumentation und heißt 
" Calc Result Advanced" der 
schwedischen Firma Handic Soft-
ware AB . Seit Juni 1983 kann es 
zum Preis von rund 500 Mark -
derzeit leider nur mit englischer 
Dokumentation - über die Firma 
Commodore bezogen werden. 

Die erste Inbetriebnahme des 
Programms "Calc Result Advan-
ced" .ist relativ schwierig. Dieser 
Vorgang daÜert etwa and-erthalb 
Minuten. Anschließend kann der 
Benützer die gewünschte Sprache 
auswählen. 

Die wichtigsten Merkmale von 
"Calc Result Advanced" sind: 

Leichte Bedienung des Pro-
gramms durch übersichtliches 
Auswahlmenü. 
Einfache Erstellung von Lay-
outs, Erweiterung der Datenbe-
arbeitung und Hinzufügung von 
Seiten durch 3D-Struktur . 
Verwendung von bis zu 32 Sei-
ten , die in Zeilen und Spalten 
aufgegliedert sind. Die Schnitt-
punkte ergeben Tausende von 
Positionen oder Koordinaten. ln 
jede dieser Positionen können 
Zahlen, Wörter oder Formeln 
eingegeben werden . 
Die erstellten Seiten können 
horizontal oder vertikal geteilt 

werden , so daß zwei Te ile einer 
Seite gleichzeitig betrachtet 
werden können . 
Leichtes Ändern, Einfügen und 
Löschen von Text , Formeln und 
Zahlenwerten durch zahlreiche 
Editierfun ktionen. 
Eine einma l eingegebene For-
mel kann an jeder Stelle der ab-
gebildeten Seite wiederholt ver-
wendet werden. 
Bei Änderung irgendeines Wer-
tes werden sämtliche anderen 
damit in Beziehung stehenden 
Werte automatisch korrigiert. 
Ausdruck des Inhalts. 
Ausdruck von Balkend iagram-
men in vom Benutzer definier-
ten Maßstäben. 

Im Test erwies sich "Calc Result 
Advanced" als äußerst leistungsfä-
higes Kalkulationsprogramm , mit 
dem auch die kompliziertesten Be-
rechnungen in übersichtlicher 
Form vorgenommen werden kön -
nen . Trotz der relativ zeitaufwendi-
gen ersten Inbetriebnahme und 
des hohen Preises verdient das 
Programm höchste Beachtung bei 
allen, die beruflich oder privat viel 
mit Zah len zu tun haben . 

Björn Schwarz 

Vor- und Nachteile 
Text64 
+ wählbare Anzahl von Zeichen/ 

Zeile und Zeilen/ Seite 
+ Schnittstelle zum Programm 

"Adressen 64 " 

relativ hoher Preis 
schwierige Spaltenschreib-
weise 

Adressen 64 
+ Schnittstelle zum Programm 

",Text 64" 
+ günstiger Preis 

Begrenzung auf 150 Namen 
pro Namensliste 

Calc Result Advanced 
+ Vereinfachung komplexer 

Kalkulationen 
+ Grafikausgabe zum Druck von 

Bai kendiag rammen 

hoher Preis 
zeitaufwendige Anfertigung 
ein er Backup-Kopie 
Dokumentation derzeit nur 
in Englisch 
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Monster Muncher 
Schwierigkeitsstufen müssen Sie im Labyrinth Pillen 
mampfen ; - aber Vorsicht, die Geister sind hinter 
Ihnen her. DM 25,90 
Road Frog (16/48K) Sie sollen Froggy sicher übe·r die 
Straße, dann den Fluß und schließlich in die richtige Box 
bringen. Natürlich gibt es dann noch Monster. . DM 25,90 
Frenzy (16/4BK) Der absolute Test für Ihre Nerven· und 
Konzentration : - eieminieren Sie Roboter in deren elek-
trisch geschützten Hauptquartier. DM 25,90 

Ocean: Armageddon (16/4BK) Als Kommandant einer Ra-
ketenstellung sollen Sie Städte gegen tödliche Weltraum-
strahlen verteidigen. aber geben Sie auch auf die Spionage-
satelliten acht! (Auch mit spietbar!) DM 29,90 
Kong (nur 48K) Sie kennen die Story: Retten Sie das Mäd-
chen aus den Armen von Kong: - und das über vier ver-
schiedene Bildschirme. 
(Auch mit Kempston·Jopystick spie!bar ') DM 29,90 

Microgen: Panlc (16/48K) DAS Hektik-Spiel überhaupt : -
Sie sind in einem Labyrinth tief unter der Erde; - Ihre ein-
zige Chance gegen die Monster: Graben Sie Löcher. Sollten 
Sie nicht alle schaffen, sind sie noch schwieriger zu bekom-
men - dann geraten auch Sie in PANIC! DM 25.90 
Space Zombies (16/48K) Eines der aufregensten Wett-
raumspiele für einen oder zwei Spieler ; 
- tolle Grafik und Sound! DM 25,90 
Galaxlons (16/48K) Seien Sie wachsam : galaktische 
Kriegsschiffe brechen aus der Angriffsformation aus und 
führen überraschende Angriffsflüge 
gegen Sie durch. DM 25,90 

Softek : Joust/Ostron (16/48K) Originalspiel mit fanta-
stischen Flugfabetwesen. Fliegen Sie mit Ostren gegen die 
Shadow-Lords! (Auch mit Kempston-Joysticlt spielbar !) DM 29,90 
Fireblrds (16/48K) Selbst wenn Sie die Angriffe der Fi-
rebirds heil überstehen. müssen Sie erst noch die blauen 
Krieger und weiSen Bomber ausschalten, bevor Sie gegen 
das Firebird-Mutterschiff antreten können. aber Vorsicht vor 
der Leibgarde. . DM 29.90 
Meteorids (16/48K) Zu diesem Spiet gibt es nichts mehr 
zu sagen. Original und in Farbe. 
(Auch mit Kempston·Joyst ick spielbar ') DM 29,90 
Megapede (16/48K) Eine echte Steigerung zu dem be-
kannten Spiel. Geschwindigkeit wählbar. Tolle Grafik ! 
(Auch mit Kempston-Joyst•ck spielbar 1) DM 29,90 

Lothlorien (nur 48K) Zwei Taktik-Spiele mit hohem Spietni-
veau : 
Warlord (48K) Adventure-Spier aus dem mittelalterlichen 
Japan mit drei Spielstufen. DM 29.90 
Johnny Reb (48K) Spannendes Brettspiel für einen oder 
zwei Spieler : Sie sollen im amerikanischen Bürgerkrieg die 
Fahne der anderen Partei erringen. DM 29,90 

Artic : 3 - D · Combat-Zone (nur 48K) Bestes 3D Spiel 
in Vektorgrafik : volle bewegte 3D-Darstellung aller Objekte: 
- Sie werden diese unglaubliche Grafik bisher für unmög-
lich halten. (Auch mit spielbar'J DM 34,90 

CP-Software : SUPERCHESS II (nur 48K) Sieger in 
vielen Tests ; - sieben Spiellevel : - spielt französische und 
sizilianische Verteidigung ; Königinnen Gambit und andere ; 
- Self-Piay-Modus : - Zugempfef!lung; - starke Endspiel-
strategien. Sensationell auch der Preis DM 34.90 
16K SUPERCHESS (16/48K) Der kleine Bruder von 
Superchess II ; - spielt die ersten drei Spiellevel 
der 48K-Version. DM 31.90 

Sottware für Programmierer : 
Art ic: Spectrum Forth (nur 48K) Die Programmier-
sprache der Zukunft auch für Ihren Spectrum. Ihre in 
FOATH geschriebenen Programme lauten circa 10 mal 
schneller als in Basic. und Ihre Speicherkapazität erhöht 
sich um den Faktor 4. Dazu 44-seitiges User Handbuch so-
wie Editor Manual. Komplettpreis DM 79,00 
Spectrum Assembler (nur 48K) Neben einem lei-
stungsstarken Editor/Assembler auch integrierter Monit· 
or/ Debugger. Sehr komfortabler Bildschirmeditor : - 2-
Pass-Assembler verarbeitet auch symbolische 
Adressen. Komplett mit 26-seitigem User Manual DM 44,90 
Supercode CP-Software (1 6/48K) Maschinencode-
Tooi-Kit mit 60 Routinen. 16K und 48K-Versionen 
auf einer Cassette DM 29.90 

STEPHAN TRIEBNER 
Elektron ische Datenverarbeitung 

Postfach1272 
6103 Griesheim/Hessen 
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Ariola, München 71 

ATARI, Harnburg 27, 29 

Baginski, München 62 

Busch GmbH, Viernheim 76 

Christiani, Konstanz 95 

COMPUTER ACCESSOIRES, 
Ottobrunn 79 

Data Becker, Düsseldorf 52/53, 71 

Frölje Elektronik, Oldenburg 95 

HAASE COMPUTERSYSTEME, 
Essen 62 

HEW-Computer, Witten 2. U-St. 

Hofacker, Holzkirchen 22 

Huber Software, lsmaning 65 

ln Micros, Tangstedt 62 

Jeschke, Kelkheim 67 

Karamanolis, Neubiberg 62 

Kaypro, Frankfurt 19 

kbj, Bergisch Gladbach 98 

Kiesel & Wrede, München 63 

Kingsoft, Roetgen 82 

Luther-Verlag , Sprendlingen 76 

MCPS, Nürnberg 98 

NORCOM GmbH, Nürnberg 95 

Profisoft, Osnabrück 14 

ptm, Heeslingen 87 

SANYO, Harnburg 82, 76 

SINCLAIR, Ottobrunn 4.U-St. 

SYNT A:X, Rastatt 98 

Texas Instruments, Freising 32/33 

Triebner, Griesheim 87 

Die Computer 
für alles. 
Freizeit und Beruf. 

Der Einstieg in die 
Profiklasse mit dem 
SV-318 
CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32k ROM , 32k RAM 
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanäle, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32 
Sprites. 16 Farben . Erweitertes MICRO-
SOFT: BASIC. CP/M-fähig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Inte-
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10 
Funktionstasten. Komplette Peripherie. 
DM 888,- inkl. MwSt. 

DerWeg 
an die Spitze mit dem 
SV-328 
CPU: Z80A, 3,6 MHz, 48kROM, 80kRAM 
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanäle, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32 
Sprites. 16 Farben . Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fähig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastaturmit 87 Tasten. Zehner-
Tastentest 10 Funktionstasten. Komplette 
Peripherie. DM 1248,- inkl. MwSt. 

Bitte senden Sie mir ausführliche Unterlagen 
über die Computer SV 318/328, die komplette 
Peripherie und die Software. 

Name: 

Tei.-Nr.: 

Straße: 

PLZ: Ort: 

Computer + Elektronik 
Direktversand 
p·t·m Elektronik GmbH · 2730 Heeslingen 
Am Stimmbeck 2 · Telefon 04281- 5550 
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Drucken und Plotten in vier verschiedenen Farben. Und das zu 
einem relativ günstigen Preis für fast alle Home-Computer 
Während man zur Programm- und 
Datenspeicherung das immer 
noch relat iv teure Diskettenlauf-
werk bei geringeren Ansprüchen 
durch den bi lli geren Kassettenre-
corder ersetzen kann , stieß man 
bisher bei der " schriftlichen" Fixie-
rung immer noch auf gewisse 
Grenzen : Zwar kann man das Li -
sting eines Programms notfalls 
noch von Hand abschreiben , aber 
wer auch Grafiken, Diagramme 
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und Text schwarz auf weiß ausge-
druckt haben will , kommt früher 
oder später um die Anschaffung ei-
nes kostspieligen Druckers oder 
Plotters nicht herum. 

Zwar ist die Elektronik in den 
letzten Jahren immer billiger ge-
worden, allein Feinmechanik hat 
immer noch ihren Pre is, und min-
destens 200 Mark muß man für den 
billigsten Drucker investieren . 
Doch dabei handelt es sich um ei -

nen sog. Thermo-Drucker , d .h., 
die Aluminium - Beschichtung des 
Papiers wird durch Stromstöße 
punktweise weggebrannt, wodurch 
die Ze ichen sichtbar werden . Man 
braucht dafür relativ teures Spe-
zial -Papier, das kein besonders 
kontrastreiches und ansprechen-
des Schriftbild liefert , und bei Gra-
fiken nur sehr begrenzte Auflösung 
zuläßt. Wer höhere Ansprüche 
stellt und auch bereit ist, über 400 
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Mark auszugeben, sollte den hier 
vorgestellten Printer/Plotter in Er-
wägung ziehen , mit dem man Text 
und Grafiken in vier Farben auf 
Normalpapier aufzeichnen kann. 

Grundsätzlich funktionieren 
Drucker - ganz gleich nach wel-
chem Prinzip sie arbeiten - ähn-
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lieh wie eine Schreibmaschine: der 
Text (oder auch Grafik) wird Zeile 
für Zeile mit Typen oder einer 
Punktmatrix aufgebaut, und das 
ergibt dann ein mehr oder weniger 
stark gerastertes Bild. 

Bei Plottern dagegen wird 
ähnlich wie der Bleistift mit der 
Hand - ein Schreibstift gleichzei-
tig vertikal und horizontal über das 
Papier geführt. Zwar erfolgt au ch 
hier die Ansteuerung über einzelne 
vorgegebene Koordinatenpunkte , 
doch werden sie sozusagen naht-
los durch kontinuierliche Linien 
verbunden . Das Druckbild wird da-
durch wesentlich ansprechender 
als beim Drucker. Beim 
Printer/Plotter können durch ent-
sprechende Ansteuerung der vier 
verschiedenfarbigen Stifte nicht 
nur beliebige Linien und Kurven, 
sondern auch Buchstaben und 
Zahlen geschrieben werden. 

Um nun die Führung der vier 
Stifte so präzise und doch auch so 
billig wie möglich zu halten, hat 
man sich hier eine geradezu genial 
einfache Lösung einfallen lassen : 
Die von der Rolle kommende Pa-
pierbahn wird fest zwischen zwei 
Walzen eingespannt, und von ei-
nem Schrittmotor getrieben wird 
das Papier entlang der Y-Achse 
auf- und abwärts bewegt , wobei 
eine Walze . gleichzeitig die 
Schreibunterlage für die Stifte dar-
stellt. 

Die vier kugelschreiberähnli-
chen Stifte sitzen (ähnlich wie die 
Patronen bei einem Revolver) in ei-
ner kleinen Trommel, die auf einem 
Schlitten läuft, und durch einen 
Seilzug entlang der X-Achse nach 
links und rechts verschoben wird. 
Eine hinter der Trommel liegende 
Schiene wird mittels eines Elektro-
magneten im gewünschten Mo-
ment nach vorne gezogen und 
drückt dadurch den jeweils oben-
liegenden Stift gegen das Papier. 

Es ist faszinierend, zu beobach-
ten, wie aus dem Zusammenspiel 
von Papiertransport und Trommel-
bewegung das Gedruckte entsteht. 
Zum Farbwechsel fährt die Trom-
mel für einen Moment bis zum An-
schlag nach links, stößt dabei mit 
einem Nocken gegen einen fest-
stehenden Stift und wird dadu rch 
um 90° weitergedreht. Dieser Vor-
gang wiederholt sich, bis der ge-
wünschte Farbstift nach oben zu 
liegen kommt. 

Technik 

ln der Trommel ist außer den 
Farbstiften, die übrigens leicht 
ausgewechselt werden können, 
ein kleiner Stabmagnet eingelas-
sen, der auf einen feststehenden 
Kontakt wirkt, und so die Position 
der jeweiligen Farbe erkennt. 

Der Printer/Plotter ist in zwei 
Ausführungen erhältlich , die sich 
nur durch die Papierbreite unter-
scheiden. Die Version mit der 
44 mm breiten Papierbahn (Typ 
CE150)ist für den Sharp PC-1500 
und den TI-CC 40 lieferbar, die grö-
ßere Version mit doppelt so brei-
tem Papier gibt es als Zubehör für 
Commodore , Atari und für den 
Sharp MZ-700. Im Schriftmodus 
können neun verschiedene Größen 
der Buchstaben und Ziffern ange-
wählt werden, die minmal vier und 
maximal 36 Zeichen pro Zeile er-
lauben. 

Zunächst wird man das Gerät mit 
der kleinsten Schriftgröße für die 
Ausgabe von Listings gebrauchen. 
Aber auch für die Beschriftungen 
von Plänen und Zeichnungen, für 
Adreßaufkleber oder Visitenkarten 
lassen sich die Ausdrucke verwen-
den . Außerdem besteht die Mög-
lichkeit, Sonderzeichen, Symbole 
oder gar exotische Schriftzeichen 
(z. B. griechische, japanische, ara-
bische etc.) selbst zu definieren, 
die man bei anderen Druckern ver-
geblich suchen wird . 

Selbst Notenschrift wäre mit ei-
nem geeigneten Programm reali-
sie rbar, zumal Text und Grafik ge-
mischt werden können , wodurch 
sich fast unendlich viele Anwen-
dungsmöglichkeiten eröffnen. 

So können z.B. Statistiken durch 
Torten- oder Säulend iagramme 
übersichtlich gemacht werden , 
mathematische Kurven und Funk-
tionen einfach und klar dargestellt 
werden, Terminpläne , Kalender 
oder Bio-Rhythmuskurven erstellt 
werden, um nur einige zu nennen . 
Schließlich ist da noch das sehr 
weite Feld der Computergafik. 

Sterngucker können mit diesem 
Printer/Plotter nicht nur Planeten-
bahnen berechnen und auszeich-
nen lassen, sondern könnten auch 
mit dem entsprechenden Pro-
gramm nach Eingabe von Geburts-
tag und -stunde gleich das fertige 
persönliche Horoskop mit allen 
Tierkreis- und Planetensymbolen 
ausdrucken lassen. 

Peter Tiefenthaler 
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Bad Kissingen 
T: ..1 tlapplc!'c:omputcu 1aß«<U Computer-systeme 

Tel.: (0971) 64660 
Vertragshändler und Servicestation 

SOFTWARE- HARDWARE- UMRUSTUNGEN- BERATUNG- SERVICE- EIL VERSAND 

8730 Bad Kissingen · Winkelserstr. 23 

Sensheim 
SOFTDOOR GMBH 
Tel. (0 62 51) 6 86 35 

Hauptstr. 20- 26 
6140 Bensheim 

Ihr Hardware- und Softwarepartner 
EDV-Beratung und Programmierung 

Berg. Gladbach 

Ber1in 

MICRO 80 Computer 
GENIE CENTER 
mll eigener Serv icestat ion 

Computer .. Monitore 
Typenrad u Matrixdrucker 
E DVoiskettcn· Etikelten.Tabellie rp apier 

Finanlbuchhaltung • Lohnbuchhaltung 

S n tom-Soltware • Sp iel programme 

Berl i n1 2, Sch lüterst raße 16 
Tel.030/312 59 13 

Keithstraße 26 
D-1000 Berlin 30 

(030) 26lll26 
Btx:*l6ll # 

I&JI(I(IJII) 
Büroelektronik 

Berlins Fachgeschäft mit der größten 
Auswahl 
(::commodore cornputczr 

SHARP · SINCLAIR 'ThJw; INsnluMENrs 
rf/n- HEWLETT SEIKOSHA · BROTHER ........ 

PACKARD EPSON · CASIO 
Umfangreiche Software+ Zubehör .. .. 
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to bis 18 Uhr, 
· Mo. bis Fr. 

Sielefeld 
(:: commodore 

COMPUTER 
EPSON 

GKB Büroelektronik GmbH 
Autorisierter Commodore·Vertragshandler 

Travestr. 1, 4800 Sielefeld 11, Tel. 05205/3336 
Hardware · Beratung · Service · Software 

Bochum 

Bremen 
••"EBirf!'R Fachbereich WW j 5J Computer 
EPSON · SHARP ·VC 20/64·GENIE u. a. 
Emil·von-Behring·Straße 6, 2800 Bremen 

Telefon (04 21) 49 0010/19 

Frankfurt 

Elektronische Bauteile 
GmbH u. Co. KG • 6 FRANKFURT /M .• Münchner Straße 4-6 
Telefon 0611 / 234091 /92 234136 

Friedberg 

C- -r-.. SPECTRUM LASER ..... 
PAIR 

Bismarckstr. 5 u. 18 · 6360 Friedberg Tel. (0 60 31) 1 48 63 

Hamburg 
G.P.O. MICRO COMPUTERLADEN 
Vertrag shändler für: (:: commodo re 

Softwarepartner von: mTR1UMpttADlfR 

Wir führen alphaTronic PC, P2, P3 u. P4 
(::commo d o re VC 20 U. VC 64 

ATARI400 und aoo . Philips G 1000 
viel viel Zubehör und Elektronikteile. 
G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 

Schulweg 25a, 2000 Harnburg 19, 
Telefon (0 40) 40 66 10. 

[

Computerfachgeschäft] 
Qua lität 

pre i swert kaufen -·-=·-.. -·-··----........ ... ···-···· Elektronik-Vertrieb 
2000 Harnburg 1 Alexanderstr .18 

Tel. IO 40)24 5131 · Fs 211768 agev d 

RMCS 
Radio Matemik 

Computer-Systeme 
Das gesamte GENIE-Spektrum 
Werkstatt und Programmierung 

Bramfelder Chaussee 383 
Telefon (0 40) 6 41 00 41 

Hannover 
TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM 

EPSON-SPEZIALIST 
3000 Hannover 1, Podbielskistraße 129, 

(0511)6966329 
JEDEN MITTWOCHNACHMITTAG SPEZIAL-DEMO 

Kassel 

(:: cornrnodore 
COMPUT 

:Fi1cher 
Hermann Fischer oHG, 
Rudolf Schwander-Str. 5, 
3500 Kassel , Tel. 0561 -770087 

Köln 
BUCHHANDLUNG 

GONSKI Fachbücher+ 
Fachzeitschriften 
für Mikrocomputer 

Gertrudenstraße 2 - 4, (Ecke Neumarkt) 
5000 Köln 1, Telefon (02 21) 21 05 28 
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Beratung 
Verkauf 
Softvvare 

Ludwigshafen 

TRQ)IT 
und S ervice 
diverse Fabrikate ELEKTRONIK 

MICROCOMPUTER + ZUBEHÖR 
6701 Altrip, Tel. 62 36-32 90 

Lübeck 

-Z 

Mannheim 
+++ BASF +++ BASF +++ 

BASF-DISKETTEN . 
weil Qualität kein Zufall ist!!! 

8Zoll ab + 1X, SSISO 

+ 10, SS/00 
20, 00100 + 

Sonder-Preise gültig ab 1. 5. 83 inkl. MwSt. 
50 100 200 500 
6,38 6,15 5,98 5,81 
7,01 6,72 6,56 6,33 
9,92 9,23 9,00 8.89 

1000 
5,64 
6,15 
8,78 

Q 1X, SS/SO 6,09 5,81 5,64 5,47 5,38 
10, SS/00 6,44 6.15 5,98 5,81 5,64 

U 20, 00100 9,75 9,06 8,82 8,72 8,61 
a 10, 96TPI 8.20 7,87 7,63 7,40 7,23 

I 2
d, S,7S 

NEU + + NEW + t Fast alle FarbtUeher und Farbbandkassetten in dt. 
·• Qualitätlieferbar. 

ä Platten-Sonderangebot 
t BASF 681 Magnetplatten-Kassetten (Phönix) 

per Stück ab 364,80 DM + Kompatibel Zu: N1xdorf, S1emens, Kienzle, HB, CTM, NCA, MDS, Prime. + Wang, CA, DDC, Ampex, CDC + Disketten-Ablage Inhalt 40 Disks. 80 Dlsks. 
5,25 Zoll p. St. 62,70 93,48 
8 Zoll p. St 93,48 134,52 

+ 
+ 
+ 
Q 
u 
a 
I 

ä 
t 
+ 
+ 
+ 

t! 
G - DAS - Datenservice 

Osterburkar Str. 72, 6800 Mannheim 52 
Tei.-Nr.lür EILAUFTRÄGE: (06211705625 

+++ BASF +++ BASF +++ Ge 
SCHAPPACH - COMPUTER 

6800 Mannheim S6, 36, Tel. (06 21 ) 1 26 62. 
Wir führen: 

Apple, Atari, Sharp, Commodore, VC20, Centronics, 
Sanyo und andere Hersteller. 

Wir bieten : 
Bestpreise * Service * Beratung * Software * 

Lieferfähigkeit * Erfahrung ... ! 

Mönchengladbach 

EPSON 
tlappk! . ,._ ,._ 

olivetti 
(lt cammadare 

Hindenburgstr. 249 
4050 MG 1 
Tel.: 0 21 61/1 87 64 
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COMPUTER SHOP 
GLADBACH 

Am Sternenfeld 67 · 4050 Mönchen-
gladbach 2-Giesenkirchen · Tel. 0 2166/ 
8 25 02 · Hardware· Software · Zube-

hör· Leasing - Schulung 

Nümberg 

* ATARI 
*DIGITAL 
*XEROX 
*C.ITOH 

Hochstraße 11 
o mpu1ers1o re";!' 8500 Nürnberg 80 

:::;;so Tel. 09 11 / 28 90 28 
Computer für Beruf , Schule und Freizeit: 
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65 

Microcomputertreff- e mit. 
Beratung · Programmierung · Einarbeitung Betreuung 

alphatronic · VC-64 · VC-20 .. . .. . 
H. Herzog-Microcomputer & Zubehör 
Albrecht-Ach•lles-Str 5 8540 Schwabach Tel. {0 91 22) 1 49 20 

Miere-Computer, Peripherie und Software GmbH .,,1 
APPLE, SHAAP. EPSON, VC 20NC 64, FELTAON. 

ISS-Interface , SINCLAIR. SOFTWARE-ERSTELLUNG 
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Nürnberg 1, TeL (0911) 677093 

Oberhausen 
}\.baku 8 

COMPUTER-SHOP 
420B1 Nohlstr_ 29 , Tel. (02 08) 85 39 97 

(:: commodore 

.§ EACA (Videogenie) 
VC 20 Commodore 64 SANYO (LASER) 

Recklinghausen 

Cmllj]uter Cefltr<Jle 
Douaistr. 1 · Dortmunder Str. ·Tel. (02361) 45708 
4350 Recklinghausen 

(:: cornrn o dore 

EPSON ß061S· 

6630 Saarlouis, 
Lothringerstraße 9 

Hardware - Software - Bücher 

' 

Schweinfurt 

omball QUALITÄTS-DISKETTEN 
z.B.: einseitig, einfache Dichte 20 St. 100 St. 

Postfach43 53 
D-8720 Schweinfurt 

10 97 21)4 31 77,4 89 78 
1. Qualitätsdisketten 4,90 (5.59) 4,50 (5, 13) 
2. BASF Qualimetric 5,50 (6.27) 5,20 (5.93) 

Stuttgart 

DRAGON 32 'l':J 

Ihr 

" CSC+CASIO 
Mikrocomputer 

+ 
Peripherie 

Tel. (0711) 6122 52 

Würzburg 
Partner in Würzburg 

wenn's um Computer geht __. einformieren 
e kaufen 
eanwenden 

COMPUTER MARTIN GmbH 
Ludwigsstr. 10, 8700 Würzburg , Tel. (09 31} 165 58 

Micro- Prozessor - Electr onic-GmbH 
Computer- + Electronic-Shop · Hard- + Software 
Roßstr. 46, 8702 Güntersleben, !lll (0 93 65) 22 40 

ÖSTERREICH 

GENERALVERTRETUNG 
· Buchservice 

Amerlingstraße 1 • 1061 Wien 
Tel. 566209, 579498, 570525 FS 1 36145 

SCHWEIZ 

GENERALVERTRETUNG 
· Buchservice 

IIJ THALI AG 
Fachliteratur. Bausätze, Bauteile 

6285 Hitzkirch • Tel. 041/85 28 28 
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Wie immer im Leben: Eis gibt gute 
Computer-Spielern. Taktik, Geschick 
Spiel. Wir verraten die (besten Tips und 
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eh bei den 
erbessern das 
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Lars Relrek spielt am liebsten al-
leine mit seinem Home-Computer. 
Nicht weil er keine Freunde hätte, 
sondern weil er immer der letzte 
ist. Im Spiel . Ob " Abenteuer im Weit-
raum" , " Schloß des Grauens", 
"Chinesen-Abenteuer" oder "Gala-
had", immer muß er sich vor seinen 
Freunden geschlagen geben . 

Ein Einzelfall? Aber nein. Wie 
immer im Leben gibt es gute und 
schlechte. Au.ch beim Computer-
Spiel. Fleiß reicht da oft nicht aus. Es 
ist die Geschicklichkeit. Auch das 
Beherrschen einer bestimmten Tak-
tik hilft Punkte sammeln . Wer in 
diesem Jahr die Teilnehmer an der 
Centipede-Weltmeisterschaft im 
Münchner Sheraton-Hotel beobach-
tete, der konnte schnell erkennen , 
was es heißt, geschickt und mitTaktik 
zu spielen. 

Die Frage an viele Teilnehmer ge-
stellt, wie lange sie denn schon im 
Training wären , ergab oft verblüffen-
de Antworten. Viele spielten erst seit 
einigen Monaten und auch nicht re-
gelmäßig. Warum dann aber trotz-
dem diese Beherrschung des Joy-
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sticks? Die Antwort auf diese Frage 
konnte oder wollte keiner geben. 
Warum? Weil sich niemand so gerne 
in die Karten schauen lassen möchte, 
wenn es um Punkte und letztlich 
auch um erstrebenswerte Gewinne 
geht. 

Die Antwort muß also selbst ge-
funden werden. Und da kommt 
schnell heraus, daß diese "Spiel -
Profis" mit Tricks arbeiten, die sie 
sich geschickt angeeignet haben. 
Und hier treffen sich auch wieder die 
Beobachtungen , die man beim Fuß-
ball oder bei anderen Sportarten 
machen kann: Mit Training alleine ist 
es nicht getan. Ein guter Fußball-
spieler unterscheidet sich von einem 
mittelmäßigen vor allem durch Spiel-
witz und dem " gewissen Etwas " , · 
das ihn aus dem Kreise der Spieler 
hebt. 

Wieder zurück zur Centipede-
Weltmeisterschaft. Auch hier hat 
sich gezeigt, daß es durchaus mög-
lich war, von guten Spielern zu ler-
nen. Selbstverständlich ist man bei 
den Computerspielern längst noch 
nicht so weit, wie zum Beispiel beim 
Fußball oder bei olympischen Sport-
arten. Da werden die Bewegungen 
eines Superathleten mit Videokame-
ras aufgezeichnet, in einzelne Se-
quenzen geteilt und dann ganau 
analysiert. Es stellt sich schnell 
heraus, daß es oft nur eine gewisse 
Winkelstellung zwischen Ober- und 
Unterschenkel, eine kürzere Dre-
hung des Körpers, ein kräftiges Vor-
beugen des Körpers etc. ist, die es 
dem Athleten erlaubt, die Tore 
präziser zu schießen, höher zu 
springen oder schneller zu laufen. 

Um heute besser zu spielen , ist 
man auf das Beobachten bei großen 
Meisterschaften ebenso angewie-
sen, wie auf das "Aushorchen " von 
guten Spielern. Wir haben beide 
Möglichkeiten genutzt und daraus 
folgende Empfehlungen zusammen-
gestellt. 

Nehmen wir einmal an, der Spieler 
würde im Leben Denkvorgänge weit 
schneller und präziser lösen als 
andere. Diese Fähigkeiten nützen 
dem Computer-Spieler dann aber 
wenig, wenn er nicht über eine hohe 
Reaktionsfähigkeit verfügt. Dabei 
spielen auch die Hände am Joystick 
eine wichtige Rolle. Spiel-Profis 
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trainieren selbst regelmäßig die 
"Griffzeiten" bei den Händen. Dazu 
gibt es eine simple Übung, für die als 
"Trainingspartner" eine Hilfsperson 
zur Verfügung stehen muß: Stellen 
Sie sich etwa ein bis zwei Fußlängen 
vor die Hilfsperson. Die Hände 
werden seitlich locker am Körper 
gehalten. Aufgabe der Hitsperson 
ist es nun, eine Münze in die Hand 
zu nehmen, die Hand zur Faust zu 
ballen und die Münze blitzschnell 
durch Öffnen der Faust fallen zu 
lassen. Sie müssen nun versuchen , 
die Münze durch blitzschnelles Zu-
packen aufzufangen . Die Höhe, aus 
der die Münze fallengelassen wird, 
soll öfters verändert werden . 

Beim Spielen kommt es auch auf die 
Geschwindigkeit an. Sie gilt es zu 
steigern . Zum Beispiel dadurch , daß 
ein Gegenstand möglichst schnell 
gegriffen wird . Am besten wird dabei 
die Zeit gestoppt. Mit mehr Training 
werden sich auch schnellere "Griff-
zeiten " ergeben. 

Das schnelle Erfassen mit dem 
Auge - auch das ist wichtig. Als 
gute Übung hat sich folgende her-
ausgestellt: Eine Hilfsperson sitzt 
hinter einem Stuhl und hält jeweils 
kurz eine Spielkarte über die Lehne 
hinaus. Das Blatt muß mit schnellen 
Blicken erkannt werden. Die Schwie-
rigkeit läßt sich noch steigern, wenn 
mit mehreren Stühlen eine breitere 
"Bühne" aufgebaut wird. Dadurch 
ist es möglich, die Karten an unter-
schiedlichen Stellen hochzuhalten, 
was den Wert der Übu ng noch ver-
bessert. 

Wer öfters spielt, wird immer wieder 
erfahren , daß mit fortschreitender 
Zeit die Handmuskulatur ermüdet. 
Dadurch schleichen sich Fehler ein 
oder aber die Reakt ionszeiten ver-
ändern sich. Das Ergebnis: weniger 
Punkte. Immer öfter bleibt der Com-
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puter Sieger, denn er muß keinen 
Joystick bewegen . Zur Übung wird 
nun mit der rechten Hand- mit der 
linken bei Linkshändern - eine Faust 
gemacht. Dabei wird der Zeigefinger 
so stark nach vorne gestreckt, daß 
er fast schmerzt . Anschließend um -
klammern die Finger wie eine Faust 
eine Kerze , ein rundes Feuerzeug 
oder einen ähnlich geformten run -
den Gegenstand . Der nach vorne 
gestreckte Zeigefinger soll dabei 
kreisende Bewegungen um eine in 
einem Ständer aufrecht stehende 
Kerze, um den runden Griff einer 
Türe oder um einen im Schlüssel -
loch steckenden Schlüssel machen. 
Wichtig: der Zeigefinger muß sich 
ganz knapp um den jeweiligen Ge-
genstand bewegen ohne diesen zu 
berühren. 

Die lässige Art , hingelümmelt auf der 
Couch oder auf dem Fußboden vor 
dem Fernsehgerät, bringt sicher 
keine Höchstleistungen . Eine allzu 
lässige Haltung führt meist zu Ver-
krampfungen der Gliedmaßen, was 
Rücken-, Kreuz- und Nacken-
schmerzen zur Folge haben kann. 
Die " Arbeitshaltung" ist also auch 
den Computerspielern zu empfeh-
len: körpergerechte Sitzmöbel , auf-
rechte Sitzhaltung, Joysticks in einer 
Höhe, die dem Spieler keine Ermü-
dungserscheinungen an den Armen 
beschert, Geräte nicht zu nahe am 
Körper, aber auch nicht zu weit ent-
fernt , guter Zugriff auf die Konsole. 

Immer wieder wird der Vorwurf er-
hoben , das Computerspiel würde 
den Augen schaden. Hier treffen 
sich wieder die Erkenntnisse aus 
dem Büroeinsatz von Computern 
und dem Spielen am Computer. Die 
Lichtquellen müssen so gewählt 
werden, daß das Geschehen auf 
dem Bildschirm optimal zu erkennen 
ist . Der Bildschi rm ist auch so zu pla-
zieren , daß beim Spielen nicht 
gleichzeitig ein helles Fenster zu 
sehen ist. Günstig ist, wenn das Licht 
seitlich einfällt. Es solte auch keine 
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Blendeffekte auf dem Bildschirm 
erzeugen. Mediziner empfehlen: Die 
Sehachse soll bei rund 15 Grad Nei -
gung des Kopfes auf die Bildschirm-
mitte treffen. 

Sitzen vor dem Bildschirm will ge-
lernt sein. Als Faustregel gilt: Der 
Oberschenkel soll bei großflächigen 
Sitzen waagrecht sein. Eine gute 
Sitzhaltung ist, wenn sich die flache 
Hand zwischen Oberschenkel und 
vorderem Drittel der Sitzfläche 
durchschieben läßt. 

Tisch ist nicht gleich Tisch . Auf die 
richtige Höhe für das Gerät kommt 
es an . Die ist dann gegeben, wenn 
beim waagrechten Unterarm - er 
bildet also mit dem Oberarm einen 
rechten Winkel - die mittlere Reihe 
der Tasten des Computers oder die 
Joysticks in der Höhe der ausge-
streckten Hand liegen . 

Beobachten Sie immer wieder 
andere Spieler . Am besten jene, die 
bei Wettbewerben auf dem Sieger-
treppchen stehen. Wem es gelingt, 
von einem "Profi" die Taktik abzu -
schauen, der katapultiert sich auf 
dem Weg zum guten Spieler ein 
großes Stück nach vorne. 

Bei vielen Spielern sind die Druck-
tasten auf den Steuerknüppel ein 
wichtiges Hilfsmittel, um zum Bei -
spiel zu :,schießen". Je sensibler 
der Spieler mit dem Druckknopf um -
zugehen vermag, je schneller er den 
Knopfdruck auszulösen vermag, um 
so mehr Punkte wird er sammeln. 

Wer zum ersten Mal spielt, so llte 
nicht gleich versuchen, möglichst 
viele Punkte zu machen , sondern 
das Spiel zu durchschauen. 

Viele Spiele lassen sich wenigstens 
teilweise in ihrer Systematik durch-
schauen. Der Spieler sollte deshalb 
versuchen, strategische Zusam -
menhänge und Entscheidungspro-
zesse zu lernen und anzuwenden. 

Immer die Übersicht behalten . Die 
schnelle Hudelei bringt keine Er-
folge . Nehmen wir die Weltraum-
spiele. Da genügt es nicht, schnell 
einmal ein Raumschiff auf dem Bild -
schirm abzuschießen. Wer sich nur 
auf ein Raumschiff konzentriert , wird 
seine Bildschirmwunder erleben. 
Einem Angreifer folgen in aller Regel 
gleich mehrere. Hiergilt es, die Über-
sicht zu bewahren . 

Spiele haben oft verschiedene 
Schwierigkeitsgrade. Am besten hat 
sich noch immer bewährt , sich lang-
sq.m hochzuarbeiten. 

Wer am Anfang gleich die Flinte in 
das Korn wirft, weil er nach Punkten 
hoffnungslos zurückliegt, ist 
schlecht beraten. Wissenschaftler 
haben festgestellt, daß mit der Zahl 
der absolvierten Spiele auch das 
Punktekonto steigt. 

Christa-Maria Sopart 
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miCIDIIDIJic 
e Er ist u. a. Spielepartner, Rechner, Schaltuhr, Orgel ... 
e Steuert Relais, ermittelt Lottozahlen, 

berechnet Bio-Rhythmus . .. 
e Erklärt alles über Bit und Byte, RAM und ROM, 

Speicher und Adressen -für jeden verständlich. 
e Über 35.000 Transistor-Funktionen -

zum Programmieren, Experimentieren und spielend 
lernen, wie ein Computer funktioniert. 

rl] Beim guten Fachhandel für Spielwaren und Elektronik. 
Kostenlose Informationen durch · 
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Im Fachhandel 
Katalog BN 3 gegen 
Freiumschlag von 

Neii!Graham 

Künstl iche Intelligenz 

iii 
W-0. Luther-Verlag 
FÜR WISSENSCHAFT UND TECHNIK 
Elisabethenstr. 32 · 6555 Sprendlingen 

Home-Computer 
CREATIVISION 16 Farben, 6502A Mikroprozessor, 
16 KByte Dynamic RAM. Erweiterung;_Kassettenrekor-
derMDrucker, Floppy-Disc, 16 KByte-RAM bzw. 64 KByte 
RA und versctiieaene Interface-Module. - 12 Spiel-
kassetten. Weitere Software ist in Vorbereitung! 

.............. .&.! .... . - ..................... . 
- ........ ati ••••• 

LASER 110/210 Mikroprozessor Z80A, 16 KBY!e ROM, 
4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben), 

Tof}Qenerator. Erweiterung: 16 KByt§ RAM bzw. 64 KByte 
RAMh Drucker, Interface-Modul. Zahlreiche Programme 

er ältlich sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)! 

Bei lhremHändleroder SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. 
bei General importeur I , Lange Reihe 29, D-2000 Harnburg 1- Tel. 040 / 246266, Tx. 2174 757 
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FUr 
Wir haben uns sechs Spiele ausgesucht 
und für Sie getestet 

Pac-Man 
Ein kleines, süßes Wesen wohnt in 
einem Labyrinth. Als großer Fresser 
ist Pac-Man ständig auf der Suche 
nach Vitaminen und anderem Freß-
baren, das im Labyrinth herumliegt. 
Doch da gibt es noch andere Laby-
rinthbewohner - die Monster. Sie 
trachten dem Pac-Man ständig nach 
dem Leben. Der Spieler muß Pac-
Man so durch das Labyrinth steuern, 
daß er seinen großen Hunger stillen 
kann- für das Schlucken von Vitami-
nen et cetera gibt es Punkte - und 
daß er nicht von den Monstern ge-
fressen wird. Aber Pac-Man kann 
auch selbst den Monstern an den 
Kragen- dafür gibt es Sonderpunkte 
- , wenn es ihm gelingt, eine der 
Kraftpillen zu schnappen. 
Schwierigkeitsgrad: Acht Spielva-
rianten werden angeboten. 
Spieler: 1 oder 2. 
Unser Testurteil: Eines der span-
nendsten und interessantesten 
Spiele, das in letzter Zeit auf den 
Markt kam . Pac-Man ist ein gutes 
Beispiel dafür, wie Spielwitz und 
Spannung in ein Programm gepackt 
werden können, das sich nicht mit 
Weltraum und den Angriffen von Au-
ßerirdischen befaßt. Für Pac-Man 
kann es keine Altersempfehlung ge-
ben, das Spiel eignet sich aufgrund 
der einstellbaren Spielstufen für je-
den. 
Hersteller: Atari Elektronik. 
Geeignet für: Atari 400/800 und 
600 XL. 
Preis: 149 Mark. 
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Tl-lnvaders 
E.T., der Außerirdische, der sich auf 
die Erde verirrte, rührte die Kinogän-
ger zu Tränen. Ein Schluchzen aus 
Hunderten von Kinogängerkehlen 
würden die Tl-lnvaders - Invasoren 
aus dem Weltraum - sicher nicht 
auslösen. Im Gegenteil. Wer diese 
widerlichen Kreaturen erblickt, denkt 
unwillkürlich an Verteidigung. So soll 
es auch sein. Die Invasoren greifen 
nämlich die Erde an. Ihr Komman-
dant hat ihnen befohlen, die Verteidi-
ger trickreich auszumanövrieren. Sie 
wählen dafür zwei Angriffsarten -
entweder sie feuern wahllos, ohne 
die Position der Raketenabschuß-
rampen von den Verteidigern zu 
kennen, oder aber sie feuern gezielt 
auf die Abschußrampen. Der Vertei-
diger an der Abschußrampe des 
Computers muß Reaktionsschnellig-
keit und Umsicht zeigen, um die viel-
farbigen Kreaturen mit ihren schnel-
len Geschossen zu zerstören. Also: 
ständig in Stellung bringen, zielen 
und schießen. 
Schwierigkeitsgrad: Verschiedene 
Variationen sind möglich. 
Spieler: 1. 
Unser Testurteil: Eines der klassi-
schen Weltraumspiele. Geschossen 
wird, daß die Fetzen fliegen. Die 
Männchen, die hier die Eindringlinge 
aus dem Weltraum simulieren, sind 
in ihrer Form fast schon als "klas-
sisch" zu bezeichnen. Was bringt 
das Spiel? Wir meinen, viel Action 
und Spannung. 
Hersteller: Texas Instruments. 
Geeignet für: Tl 99/4 und 99/4A. 
Preis: 79 Mark. 
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Dernon Attack 
Das hat noch gefehlt. Nach den Au-
ßerirdischen kommen jetzt die Welt-
raumvögel. Gott sei es gedankt- nur 
im Computer-Spiel. Und das voll-
zieht sich so: Die geflügelten Terro-
risten bombardieren den letzten Vor-
posten der Erde, die Mondstation 
Frieden. Gespenstisch, wie die Vö-
gel auf die Verteidigungsstellung zu-
kommen. Militärisch haben sie eini-
ges drauf. Sonst würden sie sich 
nicht zu Staffeln formieren und in 
Wellen angreifen. Als Verteidiger am 
Computer weiß man aus der Spiel-
beschreibung, daß es vier Typen von 
Dämonen gibt: geflügelte Krieger, 
Terroristen mit Tentakeln, gefesselte 
Bomber und die Mitglieder der 
Selbstmordpatrouille. Für ihre militä-
rische Ausrüstung verfügen sie 
gleich über drei verschiedene Typen 
von Bomben. Und was können die 
Verteidiger entgegenhalten? Laser-
kanonen mit hoher Treffgenauigkeit 
Der Kampf kann beginnen. Aufgabe 
der Verteidiger am Bildschirm ist es, 
die Dämonen von der Landung auf 
der Erde abzuhalten. 
Schwierigkeitsgrad: Mehrere Ver-
sionen sind möglich. 
Spieler: 1 oder 2. 
Unser Testurteil: Es ist ein soge-
nanntes Weltraumspiel, und damit 
mag es manchem engagierten Frie-
denskämpfer vielleicht als "Kriegs-
spiel" aufstoßen. Wir meinen je-
doch, daß diese Parallele hier nicht 
gezogen werden muß. Die Program-
mierer haben viel Spannung in das 
Spiel gepackt. Aufregend wir9 es 
besonders dann, wenn die Angriffe 
unberechenbar vorgetragen werden . 
Hersteller: lmagic. 
Geeignet für: Atari 400/800 und 
Commodore VC 20 sowie C 64. 
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Tombstone City 
Der Ort Tombstone City liegt irgend-
wo versteckt im Wilden Westen. Die 
Cowboys und Indianer haben sie 
längst verlassen. Eine Geisterstadt 
entsteht. Bis zu Spielbeginn gibt es 
in Tombstone City nur ein paar ver-
lassene Häuser und jede Menge von 
Kaktusbäumen, ganz zu schweigen 
von viel Sand. Kaum gerät das Spiel 
in Bewegung, da wimmelt es nur so 
von grünen Monstern. Wo die her-
kommen, weiß der Geier. Der freut 
sich übrigens schon auf die Beute, 
die jetzt zwangsläufig geliefert wer-
den muß. Die grünen Monster wol-
len nämlich die Stadt besetzen. Und 
das wieder wollen ein paar übrigge-
bl iebene Erdbewohner nicht. Nicht 
einmal ein paar Ruinen und Kaktus-
bäume gönnen diese Immobil ienka-
pitalisten den Grünen - allerdings 
jenen vom anderen Stern . Nun gilt 
es also, die Monster abzuwehren. 
Und je mehr Punkte man dabei 
macht, um so größer wird die Bevöl-
kerung von Tombstone City. 

Schwierigkeitsgrad: Verschiedene 
Spielvariationen sind möglich. 
Spieler: 1. 
Unser Testurteil: Kein leichtes 
Spiel. Man muß sich zuerst einmal 
durch die Anleitung kämpfen. Wenn 
allerdings der Ablauf durchschaut ist, 
dann wird es spannend. Auch Kinder 
können mit diesem Spiel begeistert 
werden. Die verschiedenen Spielva-
riationen sind so gehalten, daß jeder 
eine Abwechslung hat. Wie bei Te-
xas Instruments üblich, wird nur das 
Spielmodul in einen Kassettenschlitz 
des Computers geschoben. 
Hersteller: Texas Instruments. 
Geeignet für: Tl 99/4, Tl 99/4A. 
Preis: 99 Mark. 
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Munch-Man 
Die lieben Tierchen, die da in einem 
Labyrinth über den Bildschirm zok-
keln, sind nicht so genau auszuma-
chen. Das sei hier vorweggestellt, 
damit niemand in Sorge kommt, viel-
leicht im Biologieunterricht etwas 
versäumt zu haben. Selbst Tierärzte 
lüften das Geheimnis nicht. Wer hat 
schließlich schon einmal etwas von 
Hoonos gehört? Hoonos heißen also 
die Viecher, die da auf dem Bild-
schirm zu sehen sind. Schlau sind 
sie, das muß ihnen zugestanden 
werden. Und mit den Hoonos be-
kommt es auch der Spieler zu tun . 
Ihm ist nämlich die Aufgabe gestellt, 
Ketten zu bilden, ohne daß sie von 
den Hoonos aufgefressen werden. 
Gelingt das nicht, dann ist der 
Munch-Man dran. Den fressen die 
Biester auf, wenn sie nicht durch das 
Ziehen von Ketten daran gehindert 
werden. Damit die Sache nicht zu 
einfach wird , läuft das Geschehen 
mit vielen Wenn und Aber ab. Das 
Spiel ist so angelegt, daß es schnell 
verstanden werden kann und auch 
keine geistigen Klimmzüge erfordert. 
Schwierigkeitsgrad: Verschiedene 
Spielvarianten sind möglich. 
Spieler: 1. 
Unser Testurteil: Das Spiel läßt 
sich schnell durchschauen, womit 
auch die Spannung nicht allzu lange 
anhalten dürfte. Gefallen hat uns die 
übersichtliche Darstellung des Ge-
schehens auf dem Bildschirm sowie 
die gute farbliehe Wiedergabe. Te-
xas Instruments kam mit Munch-
Man schon ziemlich früh auf den 
Markt. Im Vergleich mit später konzi-
pierten Spielen erinnert es stark an 
den großen Bestseller der letzten 
Jahre - Pac-Man . Und dabei drän-
gen sich selbstverständlich Verglei-
che auf. Pac-Man hat nach unserer 
Meinung mehr spannende Details 
eingebaut, leidet aber dadurch bei 
verschiedenen Herstellern - es gibt 
mehrere Versionen - an der Über-
sichtlichkeit. Und die ist bei Munch-
Man eindeutig besser. 
Hersteller: Texas Instruments. 
Geeignet für: Tl 99/4, Tl 99/4A. 
Preis: 128 Mark. 

., :s..-
Super-Breakout 
Super-Breakout stel lt den Ausbruch 
aus einem Gefängnis dar: Ein Kugel-
ball muß auf dem Bildschirm so ge-
schickt bewegt werden, daß er aus 
einer Mauer möglichst viele Ziegel-
steine sch lägt. So leicht, wie sich 
das anhört, ist die Sache auch wie-
der nicht. Man glaubt gar nicht, wie 
oft der Kugelball sein Ziel verfehlt 
und nicht genau das Loch in der 
Mauer weiter aushöhlt. Der Schwie-
rigkeitsgrad läßt sich steigern, so 
daß die Sache noch interessanter 
wird. 
Schwierigkeitsgrad: Fünf Versio-
nen stehen zur Auswahl. 
Spieler: 1 oder 2. 
Unser Testurteil: "Viel Spannung 
und Unterhaltung in einem Spiel, das 
nicht im entferntesten nach Weit-
raum riecht. " Das Programm ist so 
konzipiert, daß auch Kinder ihre 
Freude daran haben und vor allem 
keinen Schaden daran nehmen. 
Doch werden auch Erwachsene und 
fortgeschrittene Super-Breakout-

Spieler nicht alleine gelassen. Sie 
werden bei dem Schwierigkeitsgrad 
"Progressive" ihren Spaß haben . 
Hersteller: Atari Elektronik. 
Geeignet für: Atari 400/800 und 
600 XL. 
Preis: 139 Mark. 
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&1CPS 
Computersystemetür Bure und Hobby, Software 

Unser WEIHNACHTS Sonderangebot! II 
SHARP MZ 731 m Farbplotter 64 KB RAM 1336 -
EPSON HX20 Computertragbar 1566 -

(Auszug aus unserem umfangreichen lieferpro-
gramm) 
SHARP MZ BOA, 48 KB 1898. -
SHARP MZ BOB 2698, -
Grafikdrucker P 5 für SHARP MZ 80 A/B/7001699,-
PC 1251 Packetcomputer 313. -
PC 1245 Packetcomputer 178,-
PC 1500 + Drucker/Piotter/Cassetteninterf. 898,-
PC 1401 Pocketeamputer a.A. 

l:lffli!" 
ASTRA 11,48 KB 1298,-
Floppy (Shugart od. Siemens) anschlußfen. 84a,-
Oisk-Controller f. Shug. od. Siemenslaufw. 228,-
Monitor Sanyo, 15 MHz, 12". orange/grün 

299,-/279,-
Riesenauswahl an Spielen. Utilities und Büchern 

16K-RAM-Karte (languagekarte) 139, -
Serielles Interface RS 232{V24 389,-
Farbkarte PAL-Video oder RGB 219. -
0ruckerinterf. par. (f. div. Drucker) m. Kabel 199, -
64-KB-RAM-Kane m. Pseudodisk 
IDOS, CP/M, P. l 549. -
256-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk (superschneller 
Floppyersatz), 64-256 KB 844. - bis 1398. -
80-Zeichen-Karte mit Softschalter (kein Umstecken 
des Videokabels mehr) 288, -
80-Zeichen-Karte mit 64-KB-Ram für tle 587,-
ZSO-Karte ohne Software 199,-

EPSON-Drucker RX 80 1249.-
EPSON-Drucker FX 80 1848,-
Seikosha-Grafikdrucker GP 100 A 

Commodore VC 64 
Commodore Floppy VC 1541 
Sinclair Spectrum 48K/16K 

5.25" einseitig, 35 Spur 
5.25" einseitig, 40 Spur 
5.25" einseitig, 40 Sp., Verst. -Ring 
5.25" zweiseitig 
ab 50 Stück 

MCPS 

675, -
698,-

a.A. 

10Stck. 59. -
lOStck. 69.-
10 Siek. 74,60 
10 Stck. 109,80 

10% Raban 

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH 
Verkauf: Gibitzenhofstraße 69, Postfach 14 21 
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FUTTER 
für den C64 
Ihr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne 
Benzin. 

Gute und preiswerte Pro-
gramme für Ihren C64 bieten 
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin . 

Jeden Monat erscheint eine 
Kassette mit 6 neuen , viel-
seitigen Programmen, für Ih-
ren C64. 

SYNTAX-Programme auf 
Kassetten und Disketten 
sind auch für die Commo-
dore CBM und VC 20 erhält-
lich . Nutzen Sie Ihr Gerät 
verstärkt durch neue Ideen. 

Fordern Sie gleich heute 
noch unter Angabe Ihres 
Gerätetyps kostenlose In-
formationen von 

Soft- u. Hardware GmbH 
P.B. 16 09, 7550 Rastatt 
Telefon (0 72 22) 3 42 96 
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Home ·Roboter 
für 10 000 Mark • zugew1nnen 

Preisrätsel· 

Bei dieser Aktion von HC - Mein Home-Computer 
geht es darum, einen treffenden Namen für den 
abgebildeten Home-Roboter zu finden 
Vorsicht beim Auspacken der 
Weihnachtsgeschenke. Wenn sich 
ein besonders großes Paket darun -
ter befindet, ist es durchaus mög-
lich, daß es einen Home-Roboter 
enthält. Falls nicht, weil vielleicht 
Ihren Angehörigen oder Freunden 
der finanzielle Aufwand für dieses 
exklusive Geschenk zu hoch war , 
haben Sie immer noch die Chance , 
in dieser HC-Aktion einen Horne-
Roboter im Wert von 10 000 Mark 
zu gewinnen. 

Name gesucht 
Der unten abgebildete Horne-

Roboter ist zwar schon seit einiger 
Zeit unter dem Namen Toby im 
Handel , doch dieser Name ist nach 
Meinung seines geistigen Ziehva-
ters, Kurt Beer aus Hamburg, nicht 
der Richtige. Wir suchen daher 
jetzt den besten Namen für diesen 
Home-Roboter. 
Schreiben Sie bitte Ihren Vor-
schlag auf eine Postkarte und sen-
den Sie diese an: 
Vogel- Verlag KG 
Kennwort Roboter 
8000 München 100 

... 5iPseftdes-chluß ist der 27 . Dezem-
ber 1983 (Datum des Poststem -
pels). 

Unter den Einsendungen ziehen 
wir die Gewinner. Die Ermittlung 
erfolgt unter Ausschluß des 
Rechtsweges . Mitarbeiter des Vo-
gel-Verlags und deren Angehörige 
sind von der Teilnahme ausge-
schlossen. Die Namen der Gewin-
ner werden in der März-Ausgabe 
1984 von HC - Mein Home-Com-
puter veröffentlicht. 

Nr. 12- Dezember 1983 

Die Preise: 
Zu gewinnen gibt es einen Horne-
Roboter im Wert von 10 000 Mark 
sowie 10 Bücher aus der Welt der 
Mikrocomputer und Elektronik. 
Der Home-Roboter kommt von der 
Firma Rainbow GmbH in Hamburg. 

Und das kann der 
Home-Roboter: 

Sich bewegen 
Programmierte Sätze sprechen 
Abstände messen 
Gegenstände orten 
Dinge greifen und weiterreichen 
Bewegungen wahrnehmen 

HC 99 
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l"'i t über 700 000 verkauften 
Geräten_ gehört 
Spect r @!.tzu den wel twelten 
Bestsellern. Argumente sind 
vor allem gute Grafik, 
günstiger Preis und die 
Anzahl der veröffentlichten 
Programme. Seit der Ankündi-
_gung der l"'icrodrives bieten 
sich auch l"'öglichkei ten des 
professionellen Einsatzes 
für diesen Rechner. 

AuBerclem lesen Sie: 
Leser testen 
In Zusammenarbeitmit dem 
Hersteller führen wir eine 
Aktion durch, bei der Sie 
den Re chner testen können. 

100 HC 

Das nächste HC 
ab 27. Dezember 1983 

bei Ihrem Zeitschriftenhändler 

Wahnsinn oder Wirklichkeit? 
Im Kino - Hi 
wählt sich Computer- Freak 
David Lightman ausgerechnet 
NORAD, das amerikani sche 
Frühwarnsystem zum Spiel-
partner. Aber auch in der 
Realität könnten l"'anipula-
tionen zu katastrophalen 
Folgen führen . Ein Bericht 
über das gefährlichste 
Spiel der Welt . 

I:r: 
g1bt es Infos uber das 
Neueste aus der Szene . Außer-
dem haben wir eine l"'enge Spie-
le für Sie getestet. 

Schneller, preiswerter und 
präziser sind 
die zu-
treffen. Wi r haben uns auf 
dem l"'arkt umgesehen und brin-
gen Ihnen alles Wichtige über 
die Drucker, die sich 
speziell für den Einsatz in 
Verbindungmit dem Home - Com-
puter eignen. Dazu erhalten 
Sie außerdem eine l"'arktüber-
sicht der Drucker. 

Ein Experte gibt Ihnen Anlei-
tungen darüber, wi e man 

l"'i t den 
Anregungen lfcinnen Sie auf An-
hieb eigene Spiele erstellen. 

An der Ziellinie geht die Ar-
beit erst los. l"'i t Hilfe 
eines Comnuters läßt sich 

in l"'inuten 
punktgenau auswerten. 
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CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen: 
Commodore VC 20 Programme. 

Eine Publikation von CHIP, 
Microcomputerzeitschrift Nr .1 

Die besten 
Ideen aus der Welt 
der Mikrocomputer. 
Eine Publikation von ClllP. 

Die CHIP-Redaktion meint zu 
Commodore VC 20 Programme: 

"Wenn Sie einen preiswerten Home-Com-
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und 
vielen Erweiterungsmöglichkeiten suchen, 
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer-
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen-
mal wegen dieser Eigenschaften gekauft. 
Und allein im deutschsprachigen Raum 
arbeiten oder spielen rund I 00.000 Be-
nutzer mit dem VC 20. 

Vielen Besitzern genügt es jedoch nicht 
nur mit den im Anleitungsbuch 
druckten oder im Handel erhältlichen 
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Für 
sie wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro-
gramme aufgelegt. Es soll zeig\ill> wieviel-
seitig der VC 20 einsetzbar ist. 
Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik, 
Musik oder Wissenschaft - kein Bereich 
wurde ausgelassen. 
So können Sie in einem Intelligenztest Ihr 
Wissen und logisches Denken prüfen, an-
hand eines beigefügten Listings lernen, 
wie man eine dreidimensionale Grafik 
aufbaut oder mit einem kurzen Programm 
aus Ihrem VC 20 ein Klavier macht. De-
monstriert werden verschiedene Geräu-
sche wie Vogelstimmen, Wind und W ei-
len, das Fliegen und Landen eines UFOs, 
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln 
eines Telefons. Diese Geräusche können 
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein-
bauen_ Hinzu kommt, daß die Anzahl der 
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler 
Händler übertreffen dürfte. 
Sie können Ihre eigene Textverarbeitung 
und Ihr eigenes Archiv aufbauen oder an-
hand eines eigenen Programmes das Mor-
sen »spielend« lernen. - -
Vor allen Dingen werden Sie genügend 
Anregungen bekommen, um neue, eigene 
Programme zu entwickeln, aufzubauen 
oder bestehende entsprechend Ihren 
Wünschen zu ändern." 

CHIP Postfach 6740 
D-8700 Würzburg 1 

' 

------• Bitte senden Sie mir 
€ I Expl. Commodore VC 20 Programme fl für nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754) 

·ff Lieferanschrift: §I -8 Name, Vorname 

I Straße, Postfach i:JI ! PLZ/Ort I I Datum Unterschrift)( ::;, 1 . 0 'zuzoglieh Versandkostenanteil3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst. 

I 
u 
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Weg, SIN- Oktaven. Bed 
SINCLAIR ZX SPEC- liehe Tastatur 

und dann auch .HÖChäuflösende 
ist der Weg Punkte waagrecht und 192 

zum Sinclair-Fathhändler, von de- recht und beliebiger Mise 
_ nen es über 30Q in der Bundes- von Grafik und Schrift. 

gibt. Nu\ da bekommen SAVE \in Hochgeschwindig 

\ 

Sie SII\CLAIR mit allem: fachkundi- Programmierbar inrBASIC und 
ge Beratung, Zubepör, Softwar e schinensprache czabA>. Völlig 
und Original-Garantie. Nur gestaltetes 
beim SINCLAIR Fachhändler sincJ . \ . . 

\sie gut aufgehoben Sie auch be1 
_\ \ autons1erten Fachhandlern 

Sinclair zx - der Heim- \ unentbehrlichen deutschen 
\. computer, det;, das wunderbare ginai-Har)dbücher 
'\. leistet: ein Klemrechner, der es \ dem Und Sie erhalten 

auf seine Weise \mit einem rich- nur einen1computer mit zu 
tigen Großrechner aufnehmen sondern auch eine Anl 
kann. Mathematische Funktionen fast unbegrenzten 
und Operationen wie bei großen lic,hkeiten. Der zx SPECT0 ' 

Profi-Geräten. 8-beliebig einsetz- ein Gerät, das seinem Na 
bare Farben fürvorder-und Hin- macht: das Spektrum vo 
tergrund. BEEP-Kommandos über trum reicht unendlich 

wo Sie Ihren Originai-Sinclair 
bekommen, sagt Ihnen 
unser Händlernachweis. 

Schreiben Sie uns, 
Sinclair-Generalvertretung 
Deutschland. Postfach 63 52 

8912 Ottobrunn. 
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