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Englischkenntnisse  verfugt,
steht zunachst 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 fangt schom beim Zahlen
an. Der Mensch rechnet im
Zehnersystem. Der Computer
kennt nur die binare Welt, also
nur Nullen und Einser. Somit
muB der Rechner die eingege-
benen Zahlen zuerst ins Dual-
system Ubertragen.

BASIC-Interpreter stehen
auch dem Home-Computer
zur Programmausfuhrung zur
Verfligung. Interpreter heiBt,
daB das Programm Zeile fir
Zeile in eine fur den Computer
verstandliche Sprache Uber-
setzt wird. Fur Ordnung in
BASIC-Programmen sorgen
Zeilennummern, die dem In-
terpreter sagen, in welcher
Reihenfolge die Befehle aus-
gefliihrt werden sollen.

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

Bildschirmeditoristdaskom-
fortabelste Hilfsprogrammzum
Eingeben und Verandern von
Programmen. Das Programm
wird auf dem Bildschirm dar-
gestellt, und eine Lichtmarke,
der Cursor, 1Bt sich mit vier
Steuertasten an jede beliebige
Stelle bewegen, an der dann
Zeichen geldscht oder einge-
fligt werden kénnen.

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

Programmiersprachen stel-
len Befehle zur Verfugung, 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 Uber Hexadezi-
malzahlen. Der Umgang mit
diesen beiden Befehlen erfor-
dert allerdings Detailkennt-
nisse Uber das Computer-
system.

Dokumentation ist ein wich-
tiger Bestandteil beim Pro-
grammieren. In der Dokumen-
tation wird festgehalten, wie
das Programm arbeitet und
welchen Zweck die einzelnen
Befehle erfiillen. Dies kann so-
wohl in schriftlicher Form als
auch in Kommentaren, die in
das Programm eingefugt wer-
den, geschehen. Auf diese
Weise wird sichergestellt, daB
auch andere Personen die Ar-
beitsweise des Programms
verstehenundinderLagesind,
eventuelle Anderungen des
Programms vorzunehmen.
Grundsatzlich gilt aber auch
furs 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 fallt es leicht,
durch Andern der ersten Pro-
gramme immer mehr mit der
Fremdsprache Programmier-
sprache vertraut zu werden.

Die verschiedenen Zahl-
systeme beim Computer

Dezi- Hexa- Binar
mal dezimal

1 1 1
2 2 10
3 3 1
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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Stichwort:
Programmieren

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computertechnik —
in Stichworten zusammengefalBt

Programmieren fangt, wie man
zuné&chst denkt, nicht mit dem
Programm an, sondern mit
dem Problem.

Problemanalyse ist der Vor-
gang, der immer am Anfang
steht. Die Aufgabe, gleichgtl-
tig, ob es sich um ein Spiel
oder um ein Rechenprogramm
handelt, muB3 genau beschrie-
ben sein und in viele kleine
Stiicke zerlegt werden. Um zu
genauen Ergebnissen zu kom-
men, mussen alle verschiede-
nen Falle, die in dem Pro-
gramm auftreten kénnen, ge-
nau bedacht sein. Wer mit ei-
nem einfachen Programm zwei
Zeilen durcheinanderdividie-
ren will, kann dem Rechner
nicht einfach sagen: Ergebnis
= Z&hler geteilt durch Nenner,
vielmehr muB in dem Pro-
gramm auch die Mdglichkeit
berlcksichtigt sein, die ein-
tritt, wenn der Nenner gleich O
wird.

Programmieren heiBt, dem
Computer in der richtigen Rei-
henfolge die Befehle mitzutei-
len, die notwendig sind, um
das Problem zu lésen. Dazu
muB festgelegt werden, wel-
che Informationen der Rech-
ner bendtigt, 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 wére, die Abfrage
von Zahler und Nenner Uber
den Bildschirm, die Eingabe
der Werte Uber die Tastatur, die
der Zahler und Nenner anneh-
men soll. Der zweite Schritt
ist ein Test, ob der Nenner
gleich 0 ist. Wenn ja, muB die
Nachricht ausgegeben wer-
den: Diese Operation ist nicht
erlaubt. In diesem Fall beginnt

das Programm wieder beim er-
sten Schritt. Der dritte Schritt
ist die Ausfiihrung der Division
und zum SchluB 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 Ldsungswe-
ges.

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

Programmablaufplan heift
eine Methode, um das Ergeb-
nis der bisherigen Uberlegun-
gen Ubersichtlich darzustellen.
Mitbestimmten 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-
plans auch von einem Strukto-
gramm oder einem DatenfluB-
plan.

Die Ubersetzer dieser Plane
in ein Programm, das vom
Computer ausgefuhrt werden
soll, ist eine reine Uberset-
zungsaufgabe. So wie ein Text
vom Englischen ins Deutsche
Ubersetzt wird, wird der LO-
sungsweg in eine Computer-
sprache ubertragen.

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 in
der Regel nicht Uber perfekte
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Editorial

Lieber Leser,

Zahlen sprechen fir
sich. Gemeint sind die
Verkaufszahlen des Com-
modore VC20. Mehr als
eine Million Gerdte fan-
den weltweit ihren Weg
iber den Ladentisch.
Ubertrumpft wurde diese
Zahl von einem Rechner,
der
ses Jahres entwickelt
hat. Dem(} = ).
Er steht derzelt ganz
oben in der Beliebt-
heitsskala der Home-Com-
puter. Nicht ohne Grund,
wie wir meinen.
Europdische und amerika-
nische Fachjournalisten
haben im Auftrag unserer
Schwesterzeitschrift
CHIP, dem fihrenden Mi-

krocomputer-Fachmagazin
in Deutschland, wie auch
in den vergangenen

Klasse der .Home-Computer
gewann souverdn 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 leistungsfdhiger
Rechner kann erst dann
voll zur Geltung kommen,
wenn auch die entspre-
chende Software vorhan-
den ist. Und 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.

Nr. 12 — Dezember 1983

sich zum Renner die-

GroBer Andrang auf der
diesjahrigen Funkaus-
stellung in Berlin war
iberall dort zu regi-
strieren, wo die WHEHEs
sten Computer-Spiele
vorgestellt wurden. Des-
halb haben wir neun Sei-
ten dieser Ausgabe der
Unterhaltung mit dem
Computer gewidmet. Sie
enthalten eine Reportage
iber die neuesten
Spiele, Anleitungen, wie
Sie 'sich zum Profi ent-
wickeln kOnnen sowie ei-
nen. Spieletest:.
Ubersic

VN L

u
Weihnachtseinkauf er-
leichtern. Und auf {lber
30 Seiten finden Sie in
diesem Heft wieder Pro-
gramme sowie Bauanlei-
tungen.

Als Alternative zu rela-
tiv teuren Druckern
stellen wir Ihnen den
preiswerten

Printer /Plottexr vor. Er
kann in vier verschiede-
nen Farben gleichzeitig
Text und Grafiken ausge-
ben.

Auch mit dieser Angaben
von HC mdchten wir Ihnen
die bestmBgliche Nutzung

des Ho ers bie-
ten. dabei
wiinscht Ihnen

IThre
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News

Fur Sie entdeckt

Neuer Pocket-Computer PC-1401
von Sharp auf dem Markt

ZX 81-Speicher an ZX-Spectrum

Eine interessante Schaltung
fur 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
Anschlisse des  ZX 81.
Gleichzeitig ist es moglich,
auch verschiedene Periphe-
rie-Gerate fir den Sinclair
ZX 81 anzusprechen.

Der Adapter paBt nicht nur fir
den  Original-Sinclair-Spei-
cher, sondern auch fiir alle
gangigen Erweiterungen. Er
arbeitet jedoch nicht mit
ZX 81-EPROMs, Peripherie-
Geraten, die das ZX 81-Takt-
signal brauchen, Geréaten, die
auf Routinen im ZX 81-ROM
zugreifen oder die den Be-
reich von 8K bis 16K adres-
sieren.

Es sind zwei verschiedene
Versionen fiir 16K und 64K
lieferbar. Der Preis liegt bei
jeweils 39 Mark. -

Software fiir
Laser 110 und 210

Ein Paket von 22 Kassetten,
angefangen bei Spielen Uber
Lernprogramme bis hin zur
Haushaltshilfe, ist jetzt fiir die-
beiden Laser-Computer er-
haltlich. Der Preis liegt pro
Kassette zwischen knapp 26
und 33 Mark. In Vorbereitung
sind Programme zur Textver-
arbeitung, Rechnungsab-
wicklung und Lagerverwal-
tung, um die Computer auch
geschaftlich nutzen zu kon-
‘nen.
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Texas Instruments
stoppt
Home-Computer

Am 28. Oktober gab der Pra-
sident von Texas Instru-
ments, J. Fred Bucy, den
Riickzug aus dem Home-
Computer-Geschaft bekannt.
Aufgrund von hohen Lager-
bestanden sowie gleichzeitig
geringen Nachbestellungen
und anderen Griinden war
ein Verlust von 330 Millionen
Dollar entstanden.

Die Produktion des 99/4A
wird im November auslaufen.
Die restlichen Lagerbestéande
werden- zu..erheblich -niedri-
gen Preisen an die Verbrau-
cher abgegeben.

Der Home-Computer-Besit-
zer erhalt nach wie vor die
Unterstiitzung und den Ser-
vice von Texas Instruments.
Auch die erst kirzlich einge-
flihrte einjahrige Garantiezeit
fiir den 99/4A bleibt davon
unbetroffen.

Einen neuen programmierba-
ren wissenschaftlichen Ta-
schenrechner gibt es von
Sharp: den PC-1401. Dieser
neue 8-bit-Pocket-Computer
mit 16stelliger LCD-Anzeige
ist vor allem fiir Wissenschaft
und Hochschule, aber auch
fur 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 fiir die
Ausflihnrung mathematischer

Berechnungen, als auch zur
Programmierung. Bis auf we-
nige Ausnahmen konnen die
meisten Funktionen ins BA-
SIC-Programm (ibernommen
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. AuBerdem gibt es einen
separaten  Kassettenrecor-
der. Beide Gerate konnen
auch fur die Modelle PC-
1245 und PC-1251 verwen-
det werden.

Gerlchte uber
Apple

Verschiedenen Spekulatio-
nen der unterschiedlichsten
Zeitschriften  zufolge  soll
Apple als Nachfolgeprodukt
der LISA bereits im Januar
fir rund 2000 Dollar einen
Computer unter der Bezeich-

nung ,Maclntosh® in den
Vereinigten Staaten auf den
Markt bringen.

AuBerdem kocht die Gertich-
tekiiche 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,
flr neueste Spekulationen.

Auto-Repeat
fur ZX 81

Durch eine kleine Schaltung
der Firma Decker & Compu-
ter, Stuttgart, ist es mdglich,
durch einen Tastendruck ein
Zeichen beliebig oft wieder-
holen zu lassen. Die Schal-
tung kostet 15 Mark, wird mit
Handbuch geliefert und tber
ein Kabel angeschlossen.
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Commodore 64-Textverarbeitung

'Rund 200 Mark kostet das
i

Bllztext béim-Verlag Hofacker
in Holzkirchen. Das Pro-
gramm lauft auf Commodore
64 mit wahlweise ange-
‘schlossenem  Kassettenre-
‘corder oder Diskettenstation
sowie Drucker, Monitorbild-
schirm oder Fernsehgerat.

Das Programm besteht aus
drei Teilen, dem Editor, dem
‘Formatierer sowie einem Ter-
minal-Programm. Im Arbeits-
speicher sind nach dem La-
den des Textprogramms

frei fur einzu-
Weitere Fea-
tures sind: finker und rechter
Randausgleich sowie Zen-
trierung, GroB- und Kilein-
schreibung und rund 30 ver-
schiedene Kommandos zum

Textaufbereiten. Uber einen

zusétzlich eingebauten Ter-
minal-Modus a8t 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 fur professionelle
Anwender hat Spectravideo
ein Nachfolgemodell fiir den
SV-318 entwickelt. Der neue
SV-328 besitzt eine Schreib-
maschinentastatur in ASCII-
Belegung. Anstelle des roten
Steuerknlppels beim SV-
318 hat das neue Medell ei-
nen abgesetzten numeri-
schen Zeichenblock mit Ope-
rations-, Eingabe- und Cur-

sor-Steuertasten.

Der Arbeitsspeicher hat im
Grundgerat eine - Kapazitat
von 80 KByte. Der Rechner,
der rund 1250 Mark kostet,
kann Uber ein Expander zwei
Diskettenlaufwerke  betrei-
ben. Professionelles Arbeiten
ermoglichen das Betriebssy-
stem CP/M, eine 80-Zei-
chen-Karte sowie verschie-
dene Druckerschnittstellen.

Micro-Professor-Il
preiswerter

Multitech hat den Verkaufs-
preis flir den Micro-Profes-
sor-1l zum 1. 9. 1983 dra-
stisch gesenkt. Der Rechner
mit 64K-RAM, Farbausgang
(Monitor oder Fernseher),
Schnittstellen fiir Kassetten-
recorder, Drucker (8-bit-Par-
allel), Floppy-Disk-Laufwer-
-ken, groBer Tastatur, Joystick
et cetera ist jetzt unter 800
Mark bei verschiedenen
Handlern erhaltlich.
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Neuer Home-Computer unter

1200 Mark aus England

MTX 500 heiBt ein neuer
Computer, der kirzlich in
England von der Firma Me-
motech vorgestellt wurde.
Der Rechner, der mit einem
Z 80 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
Grafikauflésung von 256 X
192 Bildpunkten. 16 ver-
schiedene Farben Ilassen

sich gleichzeitig darstellen.
Die einfache Programmie-
rung eigener Spiele ist durch
die Sprite-Technik und vier
unabhangigen Tongenerato-
ren moglich. Spiele kénnen
Uber Module betrieben wer-
den. Schnittstellen sind Cen-
tronics-DruckeranschluB,
zwei Joystick-Eingange so-
wie Buchsen fiir Kassetten-
recorder, TV und Monitor. Im
Herbst dieses Jahres sind
angekindigt: ~ 80-Zeichen-
Karte, Diskettenlaufwerk,
Harddisk sowie das Betriebs-
system CP/M. Der Rechner
wird hierzulande von der Fir-
ma Profisoft in Osnabriick
vertrieben und soll unter
1200 Mark kosten.

Erweiterung fiir Micro-Professor-I

Der  Microcomputer-Shop
Bardehle in Salzkotten bietet
folgendes Zubehor fiir den
Micro-Professor-1 an: Video-
Karte fir 20 Zeilen mit 40
Zeichen, einen Adapter zum
ECB-Bus, ein Interface fiir
serielle  Dateniibertragung
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 Gera-
ten. In Vorbereitung sind un-
ter anderem Disassembler,
ASCII-Tastatur, Centronics-
Schnittstelle, AD/DA-Wand-
ler sowie Real-Time-Clock.

HC 7



o
B
S
3
j -
3
3




VOO CTTVOTYIYWWOOEY

2000

2688 KANGAROO

Spiel des Jahres



Steinen, die es von der Decke
klauben muB. Der Spieler in der
Rolle des bedrohten Schwein-
chens muB schuften wie ein Maurer
im Akkord, wenn er nicht zusehen
will, wie das Opfer sehr abstrakt 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 Marktfihrer Ariosoft vertreibt
in Deutschland gleichzeitig die
Spiele von Uber funf 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 erhaltlich.

Speziell fir Home-Computer
entwickelt wurden die neuen
Spiele von Sirius (im Vertrieb von
Concept Video). Sie sind auf Dis-
ketten gespeichert und kénnen auf
verschiedenen Systemen abge-
spielt werden. Dank der hohen
Speicherkapazitdt auf den Flop-
pies sind diese Spiele sehr varian-
tenreich. Da gibt es die Story von
Squish ’Em, der ein 48stdckiges
Gebédude erklimmen muB 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” muB
eine Schlange unentwegt Apfel
fressen. Dank dieser gesunden
Nahrung gewinnt sie an Starke und
Schnelligkeit. Leider tauchen auch
noch dauernd giftige Pflaumen auf
dem Bildschirm auf — hier muB
man geschickt ausweichen.

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

Naturlich — Killerspiele gibt es
immer noch uberreichlich. 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 bose Geister. Viele Programm-
verkaufer sind nach wie vor Uber-

10 HC

zeugt, daB diese ,,heiBen Action-
Thriller* die meisten Abnehmer
finden werden.
Bei den (zuklnftigen) Autofahrern
sind immer noch jene Spiele be-
liebt, bei denen es gilt, ein Fahr-
zeug in rasantem Tempo Uber den
Bildschirm zu jagen. Das neueste
Erzeugnis von Atari auf diesem Ge-
biet heiBt ,,Pole Position“. Ein
Grand-Prix-Rennen mit Qualifika-
tionsrunden und Zeitkontrolle —
dem echten Formel |-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 zusammenstoBt. Da gibt es
hoéchstens 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 Vorubung flr den spé-
teren Gebrauch des echten Steuer-
rades. Die Spieler bekommen ein
Gefuhl fir Geschwindigkeit und rich-
tige Zeiteinschatzung. Fir den spa-
teren Autofahrer sind diese Eigen-
schaften eine notwendige Voraus-
setzung, um dem StreB des tatsach-
lichen StraBenverkehrs gewachsen
zu sein.

Langst werden auch die wichtig-
sten ,,klassischen® Spiele fur den
Computer angeboten. Im Septem-
ber veranstaltete die Firma Hege-
ner & Glaser in Minchen ein
Schachturnier, zu dem auch der
berihmte 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.

Fir 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 FuBpedals.

Ein Mittelding zwischen reinem
Lernkurs und Spiel ist das Lern-
spiel. So kénnen Kinder und Er-
wachsene mit dem Programm
., Turtle Grafics” recht miihelos in
die Programmiergeheimnisse des
Computers eindringen. Und haben
dabei noch SpaB an den lustigen
Bildern mit der Schildkréte. Wer

Q’bert von Parker

Lust hat, kann mit dem Rechner
seine Kreativitdt fur 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 drangt sich auf: Warum gibt
es eigentlich noch keine deutsche
Software auf diesem Sektor? MuB
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 nachstes 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
kampfen, sind die einzelnen Pro-
gramme jetzt nicht mehr so aus-
schlieBlich an die Hardware eines
bestimmten Herstellers gebunden.
Viele Firmen bieten Spiele auf ver-
schiedenen Datentrédgern an, die
zu mehreren Systemen kompatibel
sind. Das ist unbedingt ein Fort-
schritt fur die Verbraucher.

Da gibt es einmal die sehr prakti-
schen Steckmodule, die flir Home-
und Personalcomputer angeboten
werden. Dazu kommen noch Kas-
setten, die sich miuhelos vom ange-
schlossenen Kassettenrecorder in
den Rechner einspeisen lassen. Wer
die Mehrkosten flr ein teures
Floppylaufwerk nicht scheut, fiir den
die Mehrkostenflreinteures Floppy-
laufwerk nicht scheut, fur den gibt es
Spiele auf Disketten gespeichert.
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Der Kaufer eines neuen Compu-
ters tut gut daran, sich vorher ge-
nau zu erkundigen, wie es spater
mit dem AnschluB verschiedener
Datentrager aussieht. Auch der
Blick in die farbenpréchtigen Pro-
spekte der Softwarehduser — hier
gibt es oft Tabellen, die auflisten
welches Programm zu welchem
Computer paBt — lohnt sich. Die
Auswahl ist groB; das Durcheinan-
der bei der Systemanpassung aber
leider auch.

Um das Spielgeschehen auf
dem Bildschirm mdglichst wirksam
steuern zu kénnen, gibt es neben
der Tastatur des Rechners diverse
Zusatzgerate. Da sind die inzwi-
schen ergonomisch perfektionier-
ten Joysticks — Schnellschalt-
knUppel 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 1aBt und dem Spieler
einen Aktionsradius von 360 Grad
einraumt. Der neue Knduller bei den
Steuergeraten ist das Joyboard,
eine Art Minisurfbrett, das der
Spieler mit dem ganzen Kdrper be-
wegen muB. In erster Linie natlr-
lich fur 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 RiesenspaB.

Far die richtigen Fans, die sich
einen Home-Computer zum ,,Ein-
steigen” gekauft haben, dirfte das
bloBe Einlegen einer Spielkassette
auf die Dauer sicher nicht genu-
gen. FUr sie beginnt die Spiel-
freude ja gerade damit, daB sie an-
fangen, die Qualitdten ihres
schlauen Kastens auszuprobieren.
Erst mal alle Tasten dricken und
sehen, was vom Computer fir 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 unzéhligen Leitfa-
den zum Erlernen der EDV, die
zum Teil gerade fur den Anfanger
reichlich  kompliziert aufgebaut
sind, gibt es heute auch eine Reihe
vergnuglicher Bucher, mit deren
Hilfe man sich seine eigenen
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Spiele programmieren kann. Diese
Methode hat nicht zuletzt den Vor-
teil, daB der SpaBB um einiges billiger
kommt als-bei den teuren Fertig-
spielen.

Diese Bicher 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
Minchen. Die Autoren Alistair Gour-
lay und Tim Hartnell beschranken
sich in ihrer Programmauflistung auf
das Notigste und setzen damit bei
ihrem Leser schon einige Kennt-
nisse voraus. Allerdings muB auch
die geringe Speicherkapazitat von
Sinclairs Kleinstem hier bericksich-
tigt werden — die Spiele sind sehr
einfach aufgebaut und es gibt auBer-
dem keine Farbe.

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

ler. Die Bucher sind im Querformat
sehr Ubersichtlich gestaltet.

Far jemand mit guten Englisch-
kenntnissen gibt es zum Atari-
Computer die Spielesammlung
,,Games for the Atari“ aus dem
Hofacker-Verlag. Hier bekommt
man  fur  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 Programmsammlung® eine
reichhaltige Auswahl der verschie-
densten Spiele. Sehr anschaulich
werden hier neben den in BASIC
geschriebenen Programmen auch
die zugehodrigen Mattscheibenbil-
der gezeigt.(Im IWT-Verlag).

Das Feld der elektronischen Un-
terhaltung ist fast grenzenlos ge-
worden. Ob man nun mit Freunden
am Bildschirm FuBball spielt, far-
bige Monster jagt oder ein Auto-
rennen simuliert — mit den neuen
Home-Computern 14Bt sich eine
Menge anfangen! Gerade fur den
Laien ist der unkomplizierte ,,spie-
lerische® Umgang mit einem Klein-
rechner eine gute Vorbereitung auf
die spatere EDV am Arbeitsplatz.

: Ellen Vakily

Avuf diese Home-Computer laufen die Spiele

Hersteller Co64
Imagic Moonsweeper X X X
Tigervision Mirier 2049er X
Activision Qink X
Sirius-Software | Squish’Em X X X
Snake Byte X X X
Atari & quél‘»_e»j Posiion X
- Centipede X
Teldec Mogul Maniac X S
Ariosoft Turtle Gra:fiés"ll' =X M X
: ‘Voyager %
Telengard - X X
- Guns of Fort Defiance X
Roadracer & Bowler X
Andromeda Conquest X
Moon Patrol X X
HC 11



bietet Mein

Home-Computer
jeden Monat:

Im Praxisteil

Die gangigsten Rechner auf dem Markt haben in HC ihre
festen Seiten. Dort finden Sie fiir alle Fabrikate niitzliche

- und Selbstbauanleitungen, auBerdem Tests,
Marktiibersichten, Kaufberatung - also wichtige Entschei-
dungshilfen beim Kauf eines neuen HC’s oder von Zusatz-
geraten. Natiirlich auch Anwendungsbeispiele aus der
Praxis und Listings.

Die Wissen-Seiten erklaren in allgemeinverstandlicher
Sprache z. B.:

@® Wie funktioniert ein Diskettenlaufwerk, Kassettenrekor-
der, Bildschirm, Drucker, Mikroprozessor

® Was ist eine Schnittstelle, ein Bildschirmtext, eine
Datenferniibertragung, ein Modem, ein Speicher

Die Rubrik ,,HC und Spiele® bringt Neuheiten und Uber-
sichten sowie Informationen iiber das riesige Spieleange-
bot.

Der Einsteigerkurs hilft von Beginn an beim Umgang mit
Home-Computern, z. B. mit einem BASIC-Kurs, oder der
Einfiihrung in systematisches Programmieren. Mit ihm hat
der Beginner sehr schnell ein Erfolgserlebnis.

Im Magazinteil

Die Magazinstories 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 erklart, wie
er seinen Home-Computer nutzt und was dieser fiir 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 gréfiten HC-Sammlung.

Tips und Tricks



"DIE VERBRAUCHERFIBEL » MEIN
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Tips als
Zugabe!

Die abgebildete
Verbraucherfibel
»Mein Home-Com-
puter” erhalten Sie
mit dem ersten Heft
Thres HC-Abonne-
ments. Sie kostet
keinen Pfennig extra
und gibt Ihnen wert-
volle Tips fiir den
Kauf und die private
Anwendung von
Computern.

Lassen Sie
sich keine Ausgabe von HC entgehen, denn nur
mit HC im Abonnement holen Sie auch das
Letzte aus lhrem Home-Computer!

Und auflerdem macht es doch wirklich noch mehr

Spafl, wenn Sie Ihren HC nicht nur zum Spielen nut-
zen kénnen.

HC im Abo bietet unheimlich viel fiir weniger als

5 Mark pro Monat, denn auier 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
Thres Abonnements. Sie ist im Preis fiir die erste
Bezugsperiode enthalten und gibt Ihnen wertvolle
Tips fiir Kauf und private Anwendung von
Computern.

HOME-COMPUTER« MIT WERT-
VOLLEN TIPS GIBT ES JETZT ALS
ZUGABE ZU EINEM HC-ABONNE-
MENT — OHNE EINEN
PFENNIG EXTRA!"

® Eine praktische Sammelbox
,ermoglicht Thnen jederzeitigen direkten Zugriff” zu
Threm gesammelten HC-Wissen und ist im Preis fiir
die erste Bezugsperiode enthalten.

® Der Postbote bringt Ihnen HC
regelmafig druckfrisch ins Haus.

Das ist bequem und kostet Sie keinen Pfennig extra.

® Wenn Sie in Urlaub sind,

oder wenn HC beim Héandler mal vergriffen ist -

als Abonnent entsteht Thnen dadurch keine

Informationsliicke. Das ist wichtig, denn nur HC-

Komplett bedeutet komplette Information iiber den

Eome—Computer und alle Anwendungsmaoglich-
eiten.

r----------------------------------

0037

Mein Home-Computer

Liefern Sie mir bitte HC von der Aus-
gabe: an regelma-
Big 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 fiir

12 Hefte pro Jahr*

Mit dem ersten Heft meines Abonne-
ments erhalte ich auBerdem die Ver-
braucherfibel ,,Mein Home-Computer*
und kurz darauf die praktische Sammel-
box. Beides kostet mich keinen Pfennig
extra.

Abobestell-Coupon

Meine Anschrift:

Vormame, Name

Strafe

PLZ, Ort

X

Datum, Unterschrift

(Ich weiB, dafi ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen kann.
*Auslandspreise und Kiindigungsbedingungen siehe Impressum.)

L L L | T [ [ | Je. ] |

L-----------------------------_----J

Coupon bitte ausschneiden und einsenden an:

HC-Leserservice, Vogel-Verlag, Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg 1




Soft- und
 Hardware ZX 81

Toolkit

DAS Hilfsprogramm fiir den
Programmierer. Mit neun Befehlen
incl. RENUMBER und APPEND
sparen Sie Stunden!

Art. Nr. 072 DM 28,—

Erweitertes Basic
Erweitert den Befehlssatz mit einer
Vielzahl von Befehlen, die Sie schon
immer vermiBt haben (READ, DATA,
ON/ERROR/GOTO u.v.a.m.).

1,7 K Speicherbedart.

Art. Nr. 083 DM 29,—

Software
Commodore 64

CBM Faktura 64

Das Fakturier- und Artikel-
verwaltungsprogramm fiir bis zu

1500 Artikel. Mindermengenstatistik,
automatische Preiskorrektur etc.

Art. Nr. ve166 DM 300,—

Soft- und
Hardware Spectrum

Scramble

Dieser Flug durch einen mit mannigfaltigen Gefahren

gesprcklen Tunnel fordert Geschicklichkeit und schnelle
ntscheidungen. Haben Sie die Nerven fur dieses

aktionsreiche Spiel? Wagen Sie den Versuch!

Art. Nr SP201 DM 25,—

Meditor

Ein zweites Betriebssystem mit Screen-,
Grafik- und Texteditor, beliebig groBe
Bildschirmmatrix, Fensterscroll, Bild-

schirmmaske etc. ant Nr 087 DM 35,—

Maschinencode-Fibel

fiir den ZX 81

(mit ROM-Listing) von J. Merz.

Eine leichtverstdndliche Einfihrung in die
Maschinensprache fiir den Anfénger, der

weiter mochte. an N 078 DM 19,80

Invaders
Jetzt 1 Sie dieses g schon e
Computerspiel in Farbe auf Ihren Spectrum. Zusatzlich konnen
Sie jetzt auch einen Schutzschirm in Aktion treten lassen. Die
drei verschiedenen Schnelligkeitsstufen ermoglichen jedem

sein individuelles Spiel
Art Nr SP202 DM 25,—

Gulpman
Das ist Gulpman. den Sie vom ZX 81 her kennen. Diese
Puckman-Version ermoglicht Ihnen die Wahl zwischen 15
verschiedenen labyrinthen. 10 Tempo- und 10
Schwierigkeitsstufen. Ein hervorragend geschriebenes
Activnspiel!

Centropod Art. Nr. VC 160 DM 29,~
Cyclons Art. Nr. VC 161 DM 29,—

A Nr sP20s DM 29,— | Escape-MCP Art. Nr. VC 162 DM 29,—
Spectrum Schach : ; Pakacuda A N VC164 DM29,— | Memopak 16K DM 98—
SR e » E Memopak Tastatur D1 175,
art.NrSP223 DM 3d,— | Diese szannenden Action-Spi te_{e;!nd ASZMIC-ROM om 168,—
Spectrum Sprach-Schach nur ein Auszug aus unserem sténdig
Wie Spectrum Schach, jedoch mit Sprachausgabe des wachseqden Anyebo.t' F’age” Sie uns Drucker, Speicher, Schnittstellen
gewshlten Zuges (Englisch). nach weiteren Neuheiten fiir den SIE: sow)‘e ca. 40 v;/e[tere Pro-
Art. Nr. SP 222 DM 36,~ Commodore 64. gramme finden Sie im ZX-81-Info.

Pingo (48k)
Das neueste Actionspiel von profisoft. Lenken Sie
Ihren Pinguin so durch das Treibeis, daB Sie den
Sno-bees entgehen . . . Ein kalter SpaB.

Ant. Nr. SP231 DM 25,—

Space Missile Command
Das neue Spiel - nun auch fur den ZX Spectrum
erhaltlich. Beschutzen Sie sechs Stadte vor
todlichem Meteoriteneinschlag

Ant. Nr SP233 DM 25,—

SPECTRUM ‘

§ 16K 398,-
e 48K 529,—
EEEEEEED S
TT T I T L

16 K Grundversion—
mit deutschem Handbuch

Jangler (48k)
Ein Spiel. wo alles durcheinandergeht.
Ein Spielfeld voller schiangelnder Raupen,
die unter Kontrolle gebracht werden mussen,
um den High-Score zu erzielen
Art. Nr. SP232 DM 25,—

Music Composer (48K)

Music Composer erlaubt die Eingabe von bis zu
ca. 23000 Noten, die dreistimmig und in der
korrekten Schreibweise auf dem Bildschirm
angezeigt und uber den Tonausgang horbar
gemacht werden. Fur Musiker ein MuB3

An. Nr. SP240 DM 35,—

Editor/Assembler

Sie mochten in Maschinencode programmieren? Dann
brauchen Sie dieses leistungsstarke Hilfsprogramm!
Zusatzlich besitzen Sie jetzt folgende »Extras« Automatische
Zeilennumerierung. funfbuchstabige Labels. einfache
Editierung und Cursor-Kontrolle. Ausgabe an den
ZX-Drucker Der Assembler akzeptiert alle

ZX 80-Mnemonikkurzel (und andere). Hexadezimal- und

Dezimalzahlen und weitere spezielle Assembler-Befehle wie

ORG. END. DEFB, DEFW. EQU . Ste sparen jetzt wertvolle

Arbeitszeit . mit Editor Assembler!

v se20 w35~ Software VC 20:
-Coder Il (ssk) ; . Im Fachhandel erhéltlich oder anfordern:
Ein verbesserter Basic Compiler, der jetzt Stringvariable In unserem Commodore-Karalog finden Sie
annimmt; keine Gleitkommaarithmetik! 22 Spiele zum Preis von /-e DM 25— zx_81_'nfo

Art. Nr. SP 207 DM 35, Spectrum-Katalog

Commodore-Katalog

ZXCDRUCK ER | gegen frankierten Rickumschiag (Lang-DIN)
| fiirzx 81 \ Handleranfragen

Tasword
Ein Textverarbeitungsprogramm mit der Option fur
64 Z/Zeile. Mit deutscher Anleitung. 48K.

Art. Nr. SP221 DM 39,=~

Toolkit

DIE Hilfe fur den Basic-Programmierer nun auch fiir den
Spectrum. RENUMBER, BLOCKVERSCHIEBUNG -
BLOCK-LOSCHEN, VARIABLENANZEIGE, STRING-

JALSCde Art.Nr.SP218 DM 30,=
Maschinencode-Handbuch

fiir den Spectrum
Deutsche Einfuhrung in die Maschinensprache auf dem

: . et Der Bestellung Scheck beilegen
Spectrum. Mit ROM-LISting. ., v sp317 DM 25,= ) oder per Nachnahme bezahlen.
Aufriistsatz | == o Alle Preise incl. MwSt., Porto,
fur den Spectrum 16K auf 48K ! Verpackung.,
Art. Nr. 301 DM 98,—

willkommen!

So wird bestellt:

Joystick + Interface p r o f i s o ft

fur den Spectrum Art. Nr. 310 DM 95,—
" ; hnuttstell
Interface Centronics-parallel Komplettsystem mit Centronicsschnittstelle
Sutthauser StraBe 50-52 - 4500 Osnabruck
Telefon 0541 53905

und Verbindungskabel

nur DM 864,—

e

Akzeptiert LLIST, SPRINT ohne Software. Jetzt lieferbar.
Art. Nr. 311 DM 178,~
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Scan: S. Holtgen

Clubseite

Nach der Veroffentlichung der Apple-Clubadressen gehtesin dieser
Ausgabe um die Fans von Atari, Commodore und Sharp

|
l

Herrn Frank Gerecke
Sonderburger Str. 15
1000 Berlin 65

Tel.: 0 30-4 93 94 49

Herrn Volker Modrach
Mérchinger Str. 52
1000 Berlin 37

Tel.: 030-8 12 11 25

Herrn Thomas Piesbergen
Brinkerstr. 76
3012 Langenhagen 1

Herrn Holger Kipp
An den Teichen 21
3450 Holzminden

Frau |. Andrew
Ackerstr. 26
4000 Diisseldorf 1

|

Kurt Hermann
Uerscheider Str. 130
5650 Solingen 11

N. Wagner
Savignystr. 51a
6000 Frankfurt 1

|

Herrn H. J. Meyfeldt
Scharnhorststr. 35
6200 Wiesbaden

|

Herrn Manfred Niederer
Innstr. 50
8500 Niirnberg

Thomas Tausend
Am Felsenkeller 15
8764 Kleinheubach

Herrn Marc Wardenga
Rodomstorstr. 26
2320 PI6n

Tel.: 045 22/33 53

Herrn Michael Steder
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Braunschweiger Str. 8
3180 Wolfsburg 12
Tel. 053 61/6 25 00

!errn Klaus-H. Luttmer

An der Bahn 4
3031 Eickeloh
Tel.: 05164/7 52

Herrn Jurgen Wagner
Auf der Wiedigsbreite 14
3500 Kassel

Tel.: 0561/88 62 89

Herrn Stefan Venderbosch
Kampstr. 54
4270 Dorsten 11

A. Seifert
Postfach 20 01 26
5060 Bergisch-Gladbach

Frankfurter Str. 1771 —175
6078 Neu-Isenburg

VC-20- Software
Langenfelder Weg 7
6570 Hochstetten-Dhaun

K.-D. Henz
Im Langgarten 9
6619 Biischfeld

Herrn Klaus-Dieter Keller
Ortsstr. 77
6650 Homburg 8

Herrn Timo Kissel
Neudensteiner Hohe 14
6921 Spechbach

Herrn Klaus-D. Eckrich
Pfalzgrafenstr. 28
6700 Ludwigshafen

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

eutsche b4er
In den Weihermatten 30 Arm. Fendel
7800 Freiburg GartnerstraBe 20
4300 Essen 1
Tel.: 02 01/27 73 23

Herrn Lothar Hofmann
Schrotacker 27

8650 Kulmbach

Tel.: 092 21/40 31

Bietmar Schnitzer

Sandleite 1
8601 Deusdorf

|

Herrn H. Trobith
SchaferstraBe 48
4618 Kamen
Tel.: 023 07/7 57 77

Herrn Klaus Ditze y
Nikolaus-Ehlen-Str. 6
5354 Weilerswist

Herrn Carsten F. Schulz
Hans-Bohm-Zeile 12
1000 Berlin 37

Herrn Robert Lechner
Saalburgstr. 28
6000 Frankfurt 60

!errn glex. !C' !umac”er

Rohrackerstr. 45
7031 Hildrizhausen

|

c/o Fischel GmbH
Kaiser-Friedrich-StraBe 54a
1000 Berlin 12

Tel.: 030/3 23 60 29

Herrn Heino Kruppe H. Grothe
Pinneberger Chaussee 8 Pdtschnerstr. 2
2000 Hamburg 54 8000 Miinchen 19

Tel.: 040/570 84 01
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Edgar Kupka
Postfach 29 61
8580 Bayreuth

Herrn Rainer Bartel
Tarpenbekstr. 61
2000 Hamburg 20
Tel.: 040/47 76 81

!oftware, Henner Knauss

Schleusenstieg 34
2000 Hamburg 65

Herrn Gerhard Roschlaub
Heidestr. 8
2000 Hamburg 20




Reich mir die Klaue, Genosse!
Intelligente Home- Roboter bereiten sich
auf eine friedliche Invasion vor

Auf einmal waren sie da. Unbe-
merkt und nahezu lautlos schli-
chen sie sich in Tausende von
Haushalten ein, machten sich auf

Messestanden breit, besetzten
Hobbykeller und Industriekom-
plexe.

1984: Die Welt wird von Compu-
tern und ihren Handlangern, den
Robotern, beherrscht — prophe-
zeihte Orwell vor 37 Jahren.

1984: Ein neues Zeitalter bricht
an, das Zeitalter der intelligenten
menschendhnlichen Automaten,
die unser Leben leichter, schoner,
sicherer machen sollen. So sehen
es die Hersteller der brandneuen
Home-Roboter: , ,Willkommen im
Jahr 1 A. B. Es beginnt eine neue
Ara in der Geschichte der Techno-
logie — Ein Traum wird zur Wirk-
lichkeit“ A. B. steht fur ,,androbo-
tics“ und damit fUr eine ganze
Sippe der Eindringlinge.

Ob Traum oder Alptraum — die
Invasion der rollenden, sprechen-
den und grapschenden Minimon-
ster scheint nicht mehr aufzuhalten
zu sein. Allein in diesem Jahr fan-
den in den USA 9000 Home-Robo-
ter ein Heim, ihre Hersteller ver-

[T

sprechen sich einen ahnlichen
Boom, wie er bei den Computern
derzeit zu beobachten ist, obwohl
die Preise vorerst noch recht hoch
sind (um die 8000 Mark). Mit der
erhofften massenhaften Vermeh-
rung dirften auch die Anschaf-
fungskosten schnell vom Kleinwa-
gen-Niveau herunterklettern.

BI.' | l.. I

So jung die neuen Invasoren
auch sind — sie unterscheiden
sich schon deutlich in ihren Talen-
ten, ihren Bedurfnissen und vor al-
lem ihrem AuBeren — Robo-Town
hat viele Gesichter. Die einen ver-
stehen sich als Showmaster, die
anderen als Hausdiener, wieder
andere bieten sich als Lehrer, Kin-
dererzieher oder Barkeeper an.

‘Manche reden in mehreren Spra-

chen, wahrend ihre einfacheren
Kollegen ohne Fernsteuerung kei-
nen Mucks von sich geben. Staub-
saugerahnliche Gebilde konkurrie-
ren mit mannshohen Ungeheuern,
Geistesriesen mit einigermaBen
bescheuerten Maschinenzombies.
Eine Eigenschaft ist allen gemein-

Hero 1, der rollende Computer

16 HC

Die groBten: Rud/ und Echnaton

Spum/k und E/nste/n von O/esch
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sam: Die Androiden geben sich
betont freundlich, jede Wesens-
ahnlichkeit mit Orwells Horrorfigu-
ren streiten sie entschieden ab.
Giganten aus Stahl, Blech und
Kunststoff rollen aus der Werkstatt
des 27jahrigen Diplompsycholo-
gen Gunter Olesch (Bochum), 80
Kilogramm schwer, bis zu 2,25 Me-
ter groB. Lydia, eine schwarzge-
lockte Schoénheit mit einer Figur
wie Raquel Welch (leider nur na-
belaufwarts), Cylon, ein langer
Dunner mit Kastenkopf, Sputnik
samt Bauchladen, Einstein der Ab-
strakte, der obeliskenformige Ech-
naton und ein etwas naiv wirkender
KoloB namens Rudi—Roboter —
sie sind die Stars aus der Bochu-
mer Manufaktur, jeder représen-

- Nr. 12 — Dezember 1983

tiert einen Materialwert von rund
10000 Mark. Unter ihrem blau-
oder bronzeschimmernden AuBe-
ren verbirgt sich nur wenig Elektro-
nik, dafir eine kraftige Autobatterie
und stabile Mechanik, die sie zu
immerhin 33 verschiedenen Bewe-
gungsfunktionen befahigt.

Harmlose Monster

Alle sechs arbeiten im Showbu-
siness — sie verteilen beidhé&ndig
Werbematerial auf Ausstellungen
und machen die Besucher an. Cy-
lon gibt schon mal einen aus, aus
dem eingebauten Schnapstank,
Sputnik wirfelt gerne (und falsch),
sie blicken ihr Gegenltber mit rot-
glihenden Augen an und geben

,,futuristische Musik" von sich —
wenn sie nicht gerade Monologe
vom eingebauten Tonband ablau-
fen lassen oder mit zahlreichen
elektronischen Effekten flr werbe-
wirksames Aufsehen sorgen. Ultra-
schallsensoren verhindern das
Schlimmste: 60 Zentimeter vor je-
dem Hindernis stoppen die dicken
Brocken automatisch ab.
Gestalten, die zuvor nur die
Phantasie der Science-fiction-Au-
toren bevolkerten, setzte Olesch in
die Wirklichkeit um. Verglichen mit
seinen friedfertigen Monstern wir-
ken die ,,echten* Home-Roboter
eher zierlich: |hr Ahnherr ist Er-
zwo-Dezwo, der Star des Kinohits
,,Krieg der Sterne“. Das quirlige

° Kerlchen glich einer versilberten
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Milltonne, war aber innerlich zu-
tiefst menschlich — es verbarg un-
ter der glanzenden Karosserie ei-
nen 112 Zentimeter groBen Schau-
spieler. Seine Nachfahren stecken
bis zum Kunststoffscheitel voll
hochkomplizierter Elektronik: ,,Die
Ausbaufahigkeit ist groBer als die
jedes Personal-Computers, der je-
mals gebaut wurde®, betont einer
der Hersteller.

In den Gehausen von Hero 1,
Bob, Topo, Fred und Toby ist noch
jede Menge Platz flir weitere Plati-
nen, die Einschibe 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
Begriunder von Atari, geschaffen.
Sein ,,Gehirn* besteht aus zwei In-
tel 8086-Mikroprozessoren, er ver-
fugt Uber 3 Megabyte Betriebska-
pazitdt. Mit Infrarotsensoren kann
der schlaue Roboter zwischen ei-
nem Menschen und einem Mbbel-
stick unterscheiden, die Entfer-
nung schatzt 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 halt eine freundliche Begri-
Bungsansprache. Sein Besitzer
kénnte ihn dann per Knopfdruck
zum Kahlschrank scheuchen, wor-
auf er postwendend mit einer Dose
Bier zurlckkehrt.

Bob 1aBt sich nahezu unbe-
schrankt dressieren, man kann
sich mit ihm Uber jedes ASCII-Ter-

18 HC

Sprachbegabt und hilfsbereit

minal unterhalten, allerdings nurin
der Robotersprache ,,Androbot
Control Language” (ACL). Mit ei-
nem selbstgestrickten Programm
bekommt der weiBe Hausfreund ei-
nen eigenen, unverwechselbaren
Charakter eingespeist. Sein Bru-
derchen Topo ist sogar drahtlos
Uber Infrarot-Sender programmier-
bar, seine Software vorerst auf Ap-
ple-Computer abgestimmt. Hat der
Roboter erst mal einen bestimmten

- Weg kapiert — Uber Joystick oder

eingebaute bzw. externe Tastatur
gesteuert —, dann vergiBt er ihn
auch nicht mehr, er findet sich
Uberall zurecht. Wenn es sein muB
singt er sogar bei der Arbeit. Uber
ein Sprachmodul verfligt ndmlich

‘jeder Roboter, der auf sich héalt.

So auch Hero 1. Sein Sprach-
synthesizer erzeugt 64 Téne auf
Phonembasis, entsprechend pro-
grammiert steht ihm somit ein un-
begrenzter Wortschatz zur Verfl-
gung. Ein umfangreiches System
von Sensoren |aB8t den ,,Held
Nummer Eins“ Licht, Ton, Bewe-
gung und Hindernisse wahrneh-
men. Nicht genug damit: Der ge-
drungene Kumpel kann auBerdem
kraftig zupacken. Aus seinem Kopf
wéachst ein Greifarm, dem funf
Elektromotoren eine unerreichte
Gelenkigkeit verleihen. Den Hero
nun einfach nur zum Abspdulen
oder Staubwischen einzusetzen,
hieBe, seine Talente zu unterschét-
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
Wérter und kann vor allem zeich-
nen: Drickt man ihm einen Bleistift
in die Klaue, dann malt er alles ab,
was auf dem Bildschirm mittels
Home-Computer grafisch darge-
stellt wird. Natrlich folgt er auch
Befehlen aus dem Rechner. Da er
nur einen Bruchteil seiner groBen
Artgenossen (so um die 300 Mark)

Schénheit mit X-Beinen

kostet, diirfte ihm eine steile Karriere
bevorstehen.

Die rollenden Kunststoffténnchen
eroffnen Computer-Freaks eine
neue Dimension: War das Hobby
bisher fast ausschlieBlich auf den
Dialog mit dem Fernsehgerat be-
schréankt, so bringen die kleinen Un-
geheuer jetzt Lebenin die Bude —sie
stellen vollig neue und hohe Anspri-
che an die Programmierféhigkeit
ihrer Besitzer.

Im Gegensatz zu manchen Zeit-
genossen lassen sie die Finger von
der Hausfrau und vom Cognac, rei-
Ben keine schmutzigen Witze und
brennen keine Ldcher in den Tep-
pich. Und einen Knopf zum Abstel-
len haben sie auch. hs
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Grafik&Service

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

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

Der Portable
Computerdes
Jahres 1983

ausgewahlt von fiilhrenden
amerikanischen und europdischen Journalisten
im Auftrag des CHIP-Magazins.

Daten zur Technik:

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert)
fir Kaypro ll, 2 X 394 kB fur Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (griin) 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,
Hohe 22, Tiefe 42 (cm).

Toecgy -
i,

e
{

WELGOME
10 THE
MACHINE.

Software inklusive:

WORDSTAR — der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

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

Und: d-BASE Il von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Kndller fir jeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro Il. Im Kaufpreis enthalten!

I

e

der komplette Computer

KAYPRO Europe

Biro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 1344 123



Technik

Anatomie eines Roboters

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

»My Name is Nobody* antwortet
der ténnchenférmige Home-Robo-
ter, falls ihn jemand nach seinem
Namen fragt. Wie er heiBen soll,
weiB so recht noch keiner. Sein Va-
ter, Kurt Beer, Geschaftsfihrer der
Hamburger Elektronikfirma Rain-
bow, nennt ihn vorerst mal ,,Toby",
ganz provisorisch, damit das Pla-
stik-Kind einen Namen hat. Toby
der Einarmige hat die besten
Chancen, zum Roboter des Jahres
gewahlt zu werden. Der Typ bringt
alles mit, was man heute von ei-
nem Multitalent aus der Retorte
verlangt: ,,Er kann Abstidnde mes-
sen, Gegenstande orten und Be-
wegungen wahrnehmen. Mit sei-
nem eingebauten Arm kann er
Dinge greifen und weiterreichen,
wie etwa Drinks servieren oder Blu-
mengieBen®, behauptet sein
Schoépfer. Er empfiehlt sein Pro-
dukt auBerdem als Gesprachspart-
ner und als Wachhund.

Toby verfligt ndmlich Uber einen
ausgepragten Geruchssinn, er kann
Gas oder Rauch ,riechen®, auBer-
dem gibt er Laut, wenn sich jemand
uneingeladen in der Wohnung auf-
halt. Geladenen Gasten n&hert er
sich freundlich, ein Sprachsynthe-
sizer mit 64 Phonemvariationen er-
laubt unbeschrankte Plauder-Pro-
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grammierung, ob in Bayerisch, Ost-
friesisch oder Rotwelsch. Seine Fa-
higkeiten verdankt Toby hauptsach-
lich dem Mikroprozessor INS 8073
und einem Speichervermégen von
24 KByte, einschlieBlich der 16K-
Erweiterung.

Solide Mechanik

Der ,,mobile Roboter fir den
persdnlichen Bedarf”, wie der Her-
steller seinen rollenden Computer
nennt, ist nur fir den Einsatz in ge-
schlossenen Raumen gedacht, als
Hofhund 188t er sich nicht verwen-
den, auch vor Stufen verzagt er.
Dafur kann sich die einarmige, 70
Zentimeter hohe Kunststoff-Tonne
notfalls auf der Stelle drehen: Den
Antrieb besorgen zwei starke Elek-
tromotoren Uber Getriebe und zwei
Réader, zwei weitere Rader verhin-
dern ein Umkippen. Andere Motor-
chen bewegen den voll versenkba-
ren Greifarm. Ein Akku unterhalb
der Bodenplatte liefert gentgend
Stoff flir sechs bis acht Stunden
Fahrzeit, wenn er zur Neige geht,
rollt Toby automatisch zu seiner
Ladestation und schlieBt sich so-
lange an, bis er wieder fit ist. Damit
der Roboter nicht blindlings alles
Uber den Haufen rennt, was in der

Wohnung herumsteht, verpaBte
man ihm eine Anzahl leistungsfahi-
ger Sensoren: Drei Reflexsensoren
an der Unterseite kbnnen Markie-
rungen am FuBboden (Klebeband)
orten und so Bezugspunkte fir
Wiederholungshandlungen wahr-
nehmen.

Den Abstand zu einem Hindernis
stellt ein EntfernungsmeB-System
nach dem bekannten Polaroid-Ver-
fahren fest, also per Ultraschall.
Vier justierbare Abstandssensoren
sind mit finf Empfangern gekop-
pelt. Sie sorgen daflir, daB Toby

etwa 60 Zentimeter vor einem hin
derlichen Gegenstand abbremst
und ihn elegant umkurvt. Auf alles,
was sich rdhrt, 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 Schliselschalter 4 Folien-
tastatur 5 RS 232-Schnittstelle
6 JoystickanschluB 7 Platine fir
Ultraschall-Abstandsmessung
8 Greifarm 9 Greifarm-Verscha-
lung 10 Flachband fir Port-
anschlisse 11 Summer
12 Portbaustein 13 Treiber flr
LEDs 14 CPU-Karte 15 Mikro-
prozessor INS 8073 16 EPROMS
17 Schreib-Lese-Speicher (RAM)
18 Synthetische Spracherzeu-
gung 19 Analog-Elektronik fur
Bewegungsmelder 20 Ansteue-
rung fur Infrarot-Abstandssenso-
~ren 21 Akku 22 Antriebsrader
23 Getriebe 24 Stitzrader
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Technik

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-
kére Situation — in Amerika wird
der Kleine schon als Feuerldscher
eingesetzt. Als unermudlicher
Wachmann kann er so getrennte
Raume Uberwachen und bei jeder
nur denkbaren UnregelméBigkeit
Alarm schlagen.

AuBerdem ist er seinem Besitzer
treu wie Gold und hoért nur auf den
Befehl seines Erziehungsberech-
tigten: Die Programmierung 188t
sich mit einem SchlUssel 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
Uber einen Rechner — etwa einen
Apple Il — eingegeben oder Uber die
eingebaute Folientastatur. Am ein-
fachsten geht es mittels Joystick:
Der Besitzer zeigt seinem Roboter
einmal den rechten Weg, Toby ver-
giBtihn nie wieder.

Sein jeweiliges Vorhaben gibt er
rechtzeitig bekannt, mit zehn
Leuchtdioden, die seinen Scheitel
schmicken. Intelligenz und Fahig-
keiten des neuen Hausfreundes
wachsen mit der verfigbaren Soft-
ware, aber auch mit weiteren Sen-
soren. An Platzmangel scheitert
seine weitere Karriere bestimmt
nicht, in seinem Inneren ist noch
jede Menge Raum fur weitere Plati-
nen-Einschibe. Soviel Technik —
alles vom Feinsten — hat natdrlich
ihren Preis. Der Roboter kostet mit
dem gesamten Zubehoér — Greif-
arm, Speichererweiterung und
Sprachsynthesizer — fast 10000
Mark, in der abgemagerten Grund-
ausstattung immerhin noch 8870
Mark. Wer soll sich einen so teuren
Freund leisten? Kurt Beer hofft auf
Computerfans — der Hamburger
Apple-User-Club  konnte  sich
-kaum mehr von einem Probeexem-
plar trennen — auf Geschéftsleute,
die Toby fur Reklamezwecke ein-
spannen, aber auch auf Snobs,
denen diese Art von Hausmé&dchen
gerade noch gefehlt hat. hs

((e]

i
|
|
\,

Roboter ante portas!

Wer den 10 000-Mark-Super-
star gewinnen mochte, sollte
sich mal unser Preisausschrei-
ben auf der Seite dieses Heftes
naher ansehen
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HACKERBOOK

for your ATARI"-Computer
T|PS + TRICKS

Programmieren i
Maschinensprag

Programmiere
- 't 2

Best.-Nr. 144
29,80 DM

BASIC Biicher

139 BASIC fiir blutige Laien NEU 19,80
113 BASIC Handbuch fiir Anfanger 19,80
121 Microsoft BASIC HB 29,80
122 BASIC fir Fortgeschrittene 39, —
31 57 Praktische BASIC Programme 39, —
34 TINY BASIC Handbuch 19,80
255 BASIC / BASIC 39, —
256 Stimulating Simulations 19,80
257 BASIC Computer Programs in
Science and Engineering 39, —

260 BASIC Computer Progr. Business 1 39, —

284 BASIC Computer Progr. Business 2 49, —

266 Advanced BASIC Applications

151 Microsoft BASIC

270 BASIC with Style 39, —
27 Basic-M/Motorola 6800/09/68000 29,80

K HOFACKER Bicher

1 Transistor-Berechn. u. Bauanl. HB 29,80
3 Elektr. i. Auto m.HB f. Polizei-Radar 9,80
4 IC-Handbuch (TTL, CMOS, Linear) 19,80

5 IC-Datenbuch 9,80

Grundlan_t!n 8 IC-Bauanleitungs-Handbuch 19,80
Emfﬁhru‘ng 10 Elektronik und Radio, IV 19,80
ioni 12 Beispiele integrierter Schaltungen 19,80
BBISNB]& OK 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 Operationsverstarker 19,80

21 Digitaltechnik Grundkurs NEU 19,80

22 Mikroprozessoren 19,80

23 Elektronik Grundkurs 9,80

24 Progr. in Z80 Masch.-Spr. || NEU 29,80

26 Microprozessor Teil |1 19,80

28 Microcomputer Lexikon 29,80

29 Microcomputer Datenbuch 49, —

31 57 Praktische Programme 39, —

103 Oszillographen Handbuch NEU 19,80

140 29,80 DM 128 Programmieren mit dem CBM 29,80
130 Programme fiir CBM 19,80

132 CP/M-Handubch 19,80

137 FORTH-Handbuch (deutsch)

49, —
ELCOMP Books K

150 Care a. Feeding of the Comm. PET 9,80

152 Expansion Handb. f. 6502u.6800 19,80

e 154 Complex Sound Gen. w. Microc. 9,80
bl 155 The First Book of 80 US 29,80
CLLELSE 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

5 161 The Fifth Book of Ohio 19,80

141 29,80 DM 162 ATARI Games in BASIC 19,80
163 The Periph. Handbook 29,80

164 ATARI Progr. - Learning by Using 19,80

170 FORTH on the ATARI [:]8 29,80
w 29,80
173 Description Book, PD-Book 9.80

175 Astrologie with 48K, ATARI 800 49, —

Programmieren
in 172 Hackerbook | (ATARI)

Maschmnsmdn

mit dem "1 177 CP/M-MBASIC and the Osborne-I 29,80
; TAB Biicher

952 Microcomp. Progr. f. Hobbyist 39, -

1015 Beginner’s Guide to Microproc. 29,80

1055 The BASIC Cookbook 24,80

NEU #*= NEU =*** NEU *** NEU
1496 The I1BM Personal Computer 49,80
49, -- DM 1256 33 Games of Skill & Chance
s for the IBM PC 59, —
NEUE BUCHER 1556 Graphics Programsf.the IBMPC 69, —
Programmier-Handb. 1540 100 Ready-to-Run Progr. and
Subroutines for the IBM PC

79, —

fiir SHARP !
Best-Nr. 148 49, — 1545 Advanced Progr. Techniques for your
ATARI, Graphics + Voice Progr. 89, —
Programme fiir den 1453 Progr. your ATARI Computer 49, —
T199/4A 1485 ATARI Progr. w. 55 Programs 59, —
Best-Nr. 149 49, — 1513 APPLE II BASIC 59, —
Beherrschen Sie lhren 1394 Progr. your Apple Il Computer 39, —
Commodore 64 1491 101 Projects for the Z80 69, —
Best.-Nr. 147 19,80 1421 Handbook of Advanced Robotics 69, —
v 1391 Projects i. Machine Intelligence for
64 Programme fiir den your Home Computer 49, —
Commodore 64 1455 The Art of Computer Progr. 49, -
Best-Nr. 145 39, — 1468 Verbal Control w. Microcomp. 49, —
Hardware Erweiterung 1422 Writing Basic Adventure Progr.
fiir d. Commodore 64 for TRS-80 39, —
Best.-Nr. 147 19,80 1481 TRS-80 Color Programs 99, —

22 HC

Ing. W. HOFACKER GmbH e

Unverbindliche Prei:

Telefon (080 24) 73 31 ®

. Angebot freil

und Hardware Add-ons
* 1JG Biicher und Software *

240 TRS-80 Disk & other Mysteries 69,00
245 Microsoft BASIC Decoded 89,00
246 BASIC Faster and Better 129,00
247 The Custom TRS-80 129,00
283 The Captain 80 Book of

BASIC Adventures
681 Machine Language Disk 1/0
5125 TRSDOS 2.3 Decoded
5126 How to do it on the TRS-80
680 The Custom APPLE
Weitere Neuerscheinungen von 1JG sind:
5127 BASIC Disk I/O Faster and Better 129,00
5128 The TRS-80 Beginners Guide to

Games and Graphics

(D) 295,00

Software von JG t“
“ (C) 285,00

5208 Electric Pencil

5209 Electric Pencil

5210 Red Pencil — Roter Bleistift (D) 295,00

5203 Blue Pencil Dictionary (D) 295,00

5204 BASIC Faster and Better Demon-
stration Disk (BFBDEM) (D)

5205 BASIC Faster and Better Library
Disk (BFBLIB) (D) 79,00

5206 CYBERCHESS, Amateure (D) 129,00

5207 CYBERCHESS, Professional (D) 129,00

79,00
129,00
129,00
129,00

79,00

99,00

79,00

Endlich isterda !
150 S. voligepackt m. neuen Biichern
fir Elektronik und Microcomputer.
Software fiur Osborne, Commodore 64,

15 994-807

HAYDEN Biicher
253 Computer controlled Robot
254 The S-100 Handbook
255 BASIC BASIC 39,—
256 Stimulating Simulations 19,80
257 Basic Com. Progr. i. Science 39, —
258 APL — An Introduction 3y, —
259 Creative Progr. f. Fun and Profit 29,80
260 BASIC comp. Progr. f. Business 1 39, —
262 Homecomputers can make you Rich 19,80
263 Sixty Challenging Problems 19,80
265 Musical Applications for Micros 79, —
266 Advanced BASIC Applications 39, —
267 How to Profit from your Comp. 39, —
268 Pascal with Style 39, —
269 Cobol with Style 39, —
270 BASIC with Style 39, —
271 BASIC FORTRAN 45, —
272 Z-80 and Assembly Lang. Progr. 39, —
273 Beat to ODDS 39,—
274 The 8086 Primer 49, —
191 400 lIdeas for Design, Vol. 3 79, —
248 | Speak BASIC to my PET 99, —
249 Library of PET Subroutines 49, —
250 Progr. for Beginners on TRS-80
251 Sargon A Computer Chess Progr.
280 The BASIC Conversion Handbook
281 The Softside Sampler (TRS-80)
282 | Speak BASIC to my TRS-80
284 BASIC Comp. Progr. f. Business 2
285 Introduction to Comp. Animation
286 Graphics Cookbook for the Apple
287 CP/M Revealed e“
288 The 8086/8088 Primer "
289 Create Word Puzzles w. Comp.
290 Software Toolkit for Microcomp.
330 PET Graphics
331 | Speak BASIC to my Apple

35, —
49, —

49—

Tegernseer StraRe 18 ©

4918 Compute!'s First Book of VIC

8150 Holzkirchen
Telex 526973

Lieferung durch’den Fach- und Buchhandel oder per Nachnahme oder Vorkasse. Postscheck-Kto.
Mchn 15 994—807 oder Euroscheck, Eurocard. Bei Bestellungen unter 10,— DM empfehlen wir
Vorkasse (+ 2,50 DM Versandkosten). Preise inkl. MwSt., zuziigl. Porto und NN-Gebiihr.

i Zwischenverkauf vorbehalten.

Nr. 108
29,80 DM

fiir die bedeutenden Personalcomputer

(D) 499, —

Anleitung,

ATARI 400/800 — 1450XLD
Ausgezeichnete Qualitatssoftware
Geschaftsprogramme
7212 Wortprozessor m. dt. Anleitung. Einer
der besten Wortprozessoren weltweit !
(C) 148, — (D) 189, —
(ROM-Modul) 199, —
7214 Lagerverwaltung (D) 79, —
7021 Adressenverwaltung (C/D) 99, —
7020 Fakturierung (C) 99,—
7320 Superinventory A (D) 149, —
7312 Supermailing (D) 99, —
7312 Busipack
Inv., Mail. + Fakt.
Maschinensprachen-Utilities
Macroassembler fir ATARI, dt.
einer der besten weltweit !
7099 ATMAS—1 (D) 299, —
7060 ATMAS (ROM-Mod.) 389, —
7022 ATMQGNA-1 (Ma.-Monitor) (D/C) 49, —
169 How to Program i. 6502
Machinelanguage (Book) 29,80
Fig FORTH fiir ATARI
mit dt. Anleitung und Handbuch
7055 ELCOMP FROTH (D) 199, —
170 FORTH Learning by Using (Book)29,80
7053 Lern FORTH (D/C) 79, -
7223 Astrologie / Atari 800, 48k (D) 99, —
7209 Gunfight (Cowboykampf)  (C) 79, —
7326 GO-Spiel (D) 99,—
7325 Flipper Buldog Pinball (C) 99,—
7309 Mondphasen (D/C) 49, —
7315 Biorhythmus (D) 49, -
V¢-20
SUPER — AKTION SPIELE
4913 APPLE PANIC (Rom-Modul) 149, —
4914 CHOPLIFTER (Rom-Modul) 149, —
4915 ASTROBLINZ (Rom-Modul) 149, —
4916 SERPENTINE (Rom-Modul) 149, —
4917 TRASHMANN (Rom-Modul 149, —
4901 Astrologieprogramm (C) 49,—=
4828 Spielesammlung fir VC-20 (C) 49, —
4848 Stecker f. Erweiterungsport 19,80
4844 Universal-Experimentierplatine 89, —
141 Programme fir VC-20  (Buch) 29,80
39, —

APPLE 11

The Custom Apple & other Mysteries

Dieses Buch braucht jeder APPLE-Besitzer.
Ca. 190 Seiten GroRformat voll mit Hard-
wareinformationen u. Platinenvorlagen, Data-
Aquistion, 1/0-Progr., EPROM-Burner, u.v.a.
Best.-Nr. 680 79, — DM
NEU - The APPLE in your Hand, Fldgel
Applications in BASIC, Ma.-Language,

FORTH. Best.-Nr.178 39, —DM

6153 Lern FORTH (c) 79,-
6155 ELCOMP-FORTH
6118 Schach — SARGON
6126 Dateiverwaltung
6127 Adressenverwaltung
6136 Game Package (D)
Leerplatinen mit Anleitung

604 Universal Experimentierplatine
605 Ein-/Ausgabe Platine 89, —
606 Bus Expansion ELCOMP-1 129, —
607 EPROM Piatine o 149, -
608 Musik Platine @arpie 5y
609 EPROM-Karte f. 2716 59, —
610 Analog-Digitalw.-Karte 149, —
611 6502 Rechnerkopplung 249, —

SHARP 1500 & Radio Shack PC-2

690 Getting Started on the Sharp 1500

& Radio Shack PC-2 69, — DM
**** ELCOMP * ® % %

hrift fiir Mi
Sonderprexsf zuriickl. ELCOMP-Hefte:
Sept. 78 — Sept. 79, auRer Nr. 2,4, 5,
6 — 1979

Jahrgang 1981, auBer Nr. 2, 3,9, 10
Jahrgang 1982 — komplett 49, —
ELCOMP 1, 2/83 (iiber 200 Seiten) a’ 29,80

(D) 119, —
(D) 199, —
(D) 199, —
69, —

59, —

27, -
32, -

(D) 199,—,

79. =
79,—
79,~—

COMMODORE 64X
Textverarbeitung wie noch nie !
Blitztext — Der Spitzenwortprozessor fiir
C-64 Voll bildschirmorientiert. Mehr als
70 Kommandos. 50 Seiten engl. Anleitung.
Terminal Software f. Neztwerke ist enthalten.
4965 (D/C) 199, —
4980 Adressenkartel (D/C) 49, —
4954 Fakturierung mit Text 99, —
SPIELE FOR C-64
4950 Spielepaket | C' (D)
4951 Spielepaket |1 N (D)
4986 Astrologie (D/C)
Maschinensprachen Utilities
MACROFIRE Macroassembler fiir C-64.
Editor/Assembler voll bildschirmorientiert.
Include von Disk od. Cassette sehr schnell.
4964 (D/C) 199, —
4987 SUPERMONITOR-64 (C/D) 39,80
4985 Disassembler (C) 29,80
4983 Miniassembler (C) 49,80
BUCHER fiir C-64 NEU
183 More on the'sixty Four 39, —
145 64 Progr. fir den Commodore-64 39, —
182 The Great Book of Games Vol. | 29,80
124 Progr. i. Ma.-Spr. m. d. C-64 19,80
146 Hardware Erweiterungen f. d. C-64 39, —
Hardware Erweiterungen fiir C-64
Ext. Experimentierpl.
f. Erweiterungen am
Modul Steckplatz
Best.-Nr. 4970 39, —
Expansionsb. f. Modul
Steckplatz  (Bausatz).
Erlaubt bis zu 4 Best.
Nr. 4970 (siehe Bild)
Best.-Nr. 4992
User Port Stecker 24pol.
Best.-Nr. 4847 19,80
7040 Joystickportstecker (Weibchen) 9,80
4996 Cassettenportstecker 9,80
BASIC-Programmbibliothek, besteht aus ins-
gesamt 7 Biichern (DIN A 4), ca. 200 Progr. a.
den Bereichen. Geschaftsprogr., Mathematik,
Statistik, Spiele u.v.a.
(Die Bande sind auch einzeln erhaltlich !

SINCLAIR ZX81 / ZX-Spectrum
Progr. i. BASIC u. Maschinencode m. d. ZX81
Endlich ein dt. Progr.-Handb. fiir den Sinclair
ZX81. Viele Tricks, Tips, Hinweise, Progr. in

Maschinenspr., Hardware-Erweiterung, lustige
Spielprogramme zum Eintippen.
Best.-Nr. 140
143 35 Programme fiir den ZX81
119 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, |
24 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, Il
252 Z80 Reference Karte
8029 Z80 Assembler Handbuch
Erkl. der Maschinenbefehle
2400 Adapterplatine f. ext. Experim.
604 Ext. Experimentierplatine
nur zus. mit 2400 verwendbar 69, —
NEU * * * NEU * * * NEU * * * NEU
108 Rund um den Spectrum 29,80
144 Mehr als 33 Progr. f. den Spectrum 29,80
2401 Externe 1/0O u. Experimentierpl. 89, —
2402 Alle Progr. aus Buch Nr. 108 auf
Cassette (Spectrum) 79.—

* k% WUNDERTUTE * k%
Diese besteht aus Biichern und Zeitschriften.
Aus Lagerbestdanden 3lterer Biicher u. Zeit-
schriften von mind. 30 versch. Publikationen
(Compute, Elcomp, 80US, Sync ..). Bitte
haben Sie Verstandnis, daR wir Winsche
bzgl. d. Zusammensetzung nicht erfillen
konnen. Dafiir stimmt der Preis !

Nur 35, — DM pro Paket
Lieferung p. NN od. Vorkasse auf Post-
scheckkonto m. Stichwort: Wundertiite 2/83.
Leercassetten — C 10 —

8089 1 Cassette
8100 10 Cassetten
8096 100 Cassetten

29,80 DM
29,80

39, —
29,80
5=

29,80
39, —
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Bild: Teldec

Mit der selbstentwickelten Musikcomputersprache
entstehen immer neue Klangvariationen. Das
Fazit: Bereits drei veroffentlichte Langspielplatten

Ort des Geschehens: Linz,
Osterreich. Hier lebt in ei-
nem ,,elektronischen For-
sterhaus™ ein Musikcompu-
ter-Team, dem es seit eini-
gen Jahren immer wieder
gelingt, die Speisekarte der
elektronischen Musikszene
durch einige kreative Spe-
zialitdten 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 Méglich-
keit, alle Klange der Welt
digital mit dem Computerin-
strument aufzunehmen und
diese rein gestimmt Uber
eine Klaviertastatur wieder-
zugeben. Damit standen
den Kunstlern unerschopfli-
che Soundmanipulationen
zur Verfigung. So konnte
zum Beispiel aus dem Klang
eines herabfallenden Was-
sertropfens, dem Geschéap-
per eines zerberstenden Tel-
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lers oder Gerdusch eines
Tieres ein vollstandiges
elektronisch-symphonisches
Werk realisiert werden.

Mit einer selbstentwickel-
ten Musikcomputersprache
(Notenleseprogramm) ge-
ben die Kinstler Noten-
werte, Tonhdhen, Klangfar-
ben wusw. ein, die vom
Computer mit unschlagba-
rer Genauigkeit wiederge-
geben werden. Mehrere
Computer kénnen zusam-
mengeschlossen  werden,
so dafB die Auffuhrung gan-
zer elektronischer Orche-
sterwerke ermdglicht wird.

Das kreative Getolle in di-
gitalen Klangwellen blieb
nicht ohne Ergebnis: 1982
veroffentlichten Bogner-
mayer und Zuschrader die
LP ,,Erdenklang®. Noch im
gleichen Jahr folgte ,,Ster-
nenklang®.

Das Faszinierende dieser
Werke ist die Tatsache, daB

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

Bei dem Album ,,Erden-
klang“ haben die Jager des
,,elektronischen Forster-
hauses" auf ihrer Jagd nach
Klang-Wild  Wassergerau-
sche, Industriegerdusche
aus dem Linzer Stahlwerk,
das Surren in einem elektri-
schen Umspannwerk, Stra-
Benlarm, Plastikbecher, Vo-
gelgezwitscher und ihre ei-
genen Stimmen in klang-
akustische Dichtkunst um-

gesetzt.

Wer hier ein Sammelsu-
rium von ,,Kracksen®,
,,Quacken®, ,,Ruckeln®,
,,Brummen®“ oder ,, Plat-

schern® beflurchtet, wird an-
genehm enttduscht. ,,Er-
denklang” ist ein harmoni-
scher Melodienzauber, bei
dem die als Instrumente ver-
wendeten Alltagsgeréusche
so wohllautend kultiviert
sind, daB der Eindruck ent-
stehen kdnnte, das rhythmi-
sche Stampfen einer Ma-
schine oder das unmono-
tone Getbse von StraBen-
larm seien sympathische
Klangspender in einer ewi-
gen Weltsymphonie.

Mit kompositorischer Ton-
sicherheit werden Melo-
dienmenls geboten, die
von Bach bis Bartok klingen
und wegen diesem zeitlosen
Reichtum eine unverwech-
selbare Eigenartigkeit errei-
chen. Da alle verwendeten
Téne natirlichen Ursprungs
sind und nur durch compu-

terakustische Umstimmung
einen neuen Ausdruck fin-
den, bewirken sie beim Zu-
héren eine vertrauenser-
weckende Verfremdung.
Wortspielerisch sind die Ti-
tel der LP ausgewahlt: Er-
denleicht, Erdentief, Er-
dung, Eden, Irden.

Wendy Carlos, der Ende
der sechziger Jahre mit
,,Barock-Revolution* und
,,Switches On Bach“ bahn-
brechende Synthesizer-Mu-
sik lieferte, sagt zu ,,Erden-
klang“: ,,Die elektronische
Musik hat mit diesem Werk
einen Hohepunkt erreicht.*

Oratorium mit

Computer
Seit dem Sommer '83 ist
durch  Bognermayr und

Zuschrader das groBe Mu-
sikcomputer-Buffet um ei-
nen digitalen Happen berei-
chert worden. ,,Bergpre-
digt* heiBt das aufwendig
produzierte Werk. Hier tritt
das christlich-religidse En-
gagement der Musiker ganz
in den Vordergrund. Es ist
allerdings nicht das erste
Mal. Bereits vor flinf Jahren
ernteten Bognermayr und
Zuschrader lobende Kritik
durch die Urauffihrung der
Elektronik-Rockmesse
,,Missa Universalis“ beim
Internationalen  Bruckner-
Fest in Linz/Osterreich.
,,Bergpredigt® ist ein
Wagnis fir die Kdinstler.
Denn es hat sich in der Ver-
gangenheit oft gezeigt, daB
religidse Botschaften vom
Publikum nicht angenom-

men werden (Beispiel: Bob
Dylan).
Wenngleich bei diesem

jungsten Album aus dem
,,elektronischen Forster-
haus* der musikalische
Schwerpunkt auf Stimmen-
klang als auf Instrumenten-
klang gelegt wurde (es soll
ja ein Oratorium sein), so
muB lobend erwdhnt wer-
den, daB bei der Suche
nach neuen Tonspendern
allerlei Mihe aufgewendet
wurde. Man kann z.B. eine
,,afrikanische Lepraglocke*
hoéren oder einen ,,Wisten-
ziehbrunnen®.

Mit ,,Bergpredigt® wurde
— so scheintes — ein musi-
kalisches Experiment unter-
nommen; bei ,,Erdenklang*
hingegen ist bereits ein
computerakustisches Mei-
sterwerk gelungen.

Alfred Gérgens
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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 fiinf Jahren die er-
sten Home-Computer in den deut-
schen Handel kamen, war nicht
vorauszusehen, wie ihre Auswir-
kungen auf den Markt sein wiirden.
Mittlerweile gehért die Computer-
branche zu einer der umsatztréch-
tigsten Sparten der Industrie. Am
Anfang fand der Computer seinen
Einsatz hauptsadchlich in Biros
und technischen Labors. Heute
sind seine Anwendungsmaoglich-
keiten nahezu unbegrenzt.

Der Rechner findet seinen Platz
ebenso im Haushalt wie im Spiel-
und Schulzimmer. Steigendes In-
teresse sorgt fur wachsende Um-
satzzahlen, und technische Fort-
schritte lassen die Preise sinken.

Rolle. Damit ihm die Daten beim
Abschalten des Gerats nicht verlo-
rengehen, muB ein Kassettenre-
corder angeschlossen werden. Die
meisten Rechner haben eine DIN-
Buchse und ermdglichen den An-
schluB eines handelstblichen Kas-
settengerats. Ein herstellerspezifi-
scher Recorder wiederum erhoht
den Preis. Um eine bessere Zei-
chendarstellung zu ermdglichen,
kann, wenn der Rechner eine
RGB-Buchse besitzt, ein Monitor
angeschlossen werden. Das Moni-
torbild erlaubt die Anzeige von bis
zu 80 Zeichen pro Zeile. Auf dem
Fernsehbildschirm sind es nur 20
bis 40 Zeichen pro Zeile. Monitore
kosten aber mehr.

Multipower

Die zu Beginn dieser Welle noch
recht groBen Gerédte sind kleiner
geworden, ihre Leistungsfahigkeit
ist gestiegen.

Computer unter 600 Mark sind
schon lange keine Sensation
mehr. Doch bevor man sich zum
Kauf eines Gerdtes entschlieBt,
sollte man auf die Ausbauféhigkeit
des Rechners und die AnschluB-
moglichkeiten fur Peripheriegerate
achten. Auch ein Computerneuling
hat die Grenzen seines Grundgeré-
tes schnell erreicht.

Ein Punkt, der bei der Anschaf-
fung des Computers beachtet wer-
den sollte, ist die Tastatur. Preis-
werte Gerdte haben oft Folien-
oder Weichgummitasten. Diese Ta-
sten sind gewdhnungsbedurftig
und lassen eine schnelle Eingabe
nicht zu. Beabsichtigt der Anwen-
der, eigene Programme zu entwik-
keln, so spielt fir ihn die GroBe des
Arbeitsspeichers eine wichtige
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Der Home-Computer ist ein viel-
seitiges Werkzeug. Mit seiner Hilfe
ist der Einstieg in die Programmie-
rung maoglich, Lernprogramme in
den verschiedenen Schulfachern
sind erhaltlich, und dem kommer-
ziellen Anwender steht ein reich-
haltiges Angebot an Buchhal-
tungs- und Organisationspro-
grammen zur Verfugung.

Besonderes Interesse weckt si-
cherlich bei vielen Computerfans
die Anzahl der kauflichen Spiele.
Zur Zeit sind mehrere 100 Spiele im
Handel erhéaltlich. Muhle, Dame,
Schach, Backgammon, Startreck
und Pac-Man sind nur einige. Dem
Benutzer ergibt sich auch die M&g-
lichkeit, nach dem Erlernen einer
Programmiersprache selbst Spiele
zu entwickeln.

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

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

S BT e L

stellen. Immer mehr Gerate, die
durch Farbe bestechen, durchbre-
chen die 600 Mark-Preisgrenze.
Die meisten der Rechner kbnnen
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 maoglich ist, von 256
Farbtdnen 128 gleichzeitig darzu-
stellen. So ist die Moglichkeit ge-
geben, durch intensive Farbabstu-
fung réumliche Effekte besser zu
erzielen. Die Farbe 4Bt sich durch
Tastenkombinationen oder durch
Programmierung auswéahlen.

Wichtig bei der Farbdarstellung
istdie Grafikaufldsung. Sie gibt an,
in wieviele horizontale und verti-
kale Punkte das Monitorbild einge-
teilt werden kann. Je hoher die An-
zahl der Bildpunkte ist, desto
farbiger kann das Bild gestaltet
werden. Daruber hinaus bietet die
hochaufldsende Grafik die M&dg-
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Erst Farbe sorgt fiir Ubersicht

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

Ausflug in die dritte Dimension

nen dargestellt werden. Jedes die-
ser Bilder |aBt sich nach rechts und
links, nach oben und unten schie-
ben. Ebenfalls kdnnen einzelne
Teile des Monitorbildes 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-
folgt softwaremaBig. Dieser Effekt
ist beim Spielablauf sehr wichtig.
Man kann zum Beispiel Personen
Uber den Bildschirm wandern las-
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Atari 600 XL

Creativision 3
EG 2000 Colour Genie 5
Laser 210 3
Oric | 0
Tandy MC-10 0
TI199/4 A

VC 20

VZ 200 3

ZX Spectrum

Erlauterungen zur Tabelle:

In der folgenden Tabelle sind die
wichtigsten Merkmale der Farb-
computer zusammengefaBt, um ei-
nen Vergleich der Gerdte zu er-
moglichen. Die Anzahl der Punkte,
die vergeben wurde, liegt zwischen
0 und 10, wobei eine niedrige Be-
wertung durch einen hellen Farb-
ton ausgedrickt wird und eine ho-

here durch ein dunkler werdendes
Blau. Die Punktzahl O (weiB) be-
deutet, daB diese Fahigkeit beim
Computer nicht vorhanden ist. Die
ersten sieben Merkmale beziehen
sich auf die Grundversion des
Rechners, die weiteren bewerten
den Umfang des Zubehdrs, das zu-
satzlich erworben werden kann.

sen und Autos in die gleiche oder
entgegengesetzte Richtung len-
ken. Dadurch, daB in verschiede-
nen Ebenen programmiert werden
kann, ist es moglich, Objekte, die
auf gleicher Hohe aufeinandertref-
fen, zu Uberlappen. 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.
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Beim ZusammenstoB muB soft-
waremaBig die gleiche Ebene ein-
gegeben werden.

Der Programmierfreudigkeit des
Anwenders sind keine Grenzen ge-
setzt, wenn der Computer auBer
Farbe noch Tonmoglichkeiten be-
sitzt. Diese Ton- und Ger&uschef-
fekte lassen sich durch die im Ge-
rat befindlichen Ton- und Sound-
generatoren erzeugen. Es konnen
im Hochstfall drei Téne gleichzeitig
erklingen, die von einem Ger&usch
begleitet werden. Um den Ton ei-
nes Musikinstruments zu erhalten,
wird bei der Erzeugung die Wellen-
form als Dreiecks-, Sagezahn-,
Puls- oder Rauchfunktion ausge-
wéahlt.

Unterlegt man Bilder mit verschie-

denen Gerauschen, so lauft auf
dem Bildschirm ein kleiner Film ab.
Die 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 Hbchstleistung = des
Computers im Grafikmode zu errei-
chen, sind bei den meisten Gera-
ten Zusatzmodule erforderlich, die
extra bezahlt werden mussen.

Birgit Schnuckmann
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Gute Nachricht fur
alle Commodore- und
- Texas-Instruments-Fans.
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Jetzt konnen auc
ATARI spielen.
Mit ATARISOFT.

Produktabbildung fiir Commodore VC 20.

ATARISOFT

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

Damit kann man ab sofort den Com-
modore VC 20, den Commodore 64
N;i:zen T199/4 A von Texas Instruments
N . zusatzlich fiittern. Ein gefundenes Fressen
g fiir-alle;.die nur trockenes Zahlenjon-
glieren.am Computer satt haben.
~ Mit so>spannenden Hits wie: PAC
MAN', DONKEY KONG?, CENTIPEDE,
DIG DUG’, DEFENDER’, STARGATE®
und ROBOTRON:2084°. Allesamt er-
o haltlich, wo es auch Atari gibt. Und

allesamt zum Verricktwerden.

liams Electronics Inc., *© by Williams 1981, @ by Williams 1982. © 1983 Atarisoft und Acari, Inc. All rights reserved. Anderungen vorbehalten.

Ich mdchte standig iiber die Neuerscheinungen
von ATARISOFT informiert werden. CH 12

Name; ...

StraBe: .

PLZ/Ort: ...

Ich besitze einen  [J Commodore VC 20.
[J Commodore 64. [] Texas Instruments TI 99/4 A.

ATARI

Mehr als SpaBii.

< by Namco 1982

|



Commodore-Praxis

Pavken franzésischer Zahlen

Mit diesem Programm fir den VC 20 mit 8-KByte-Speicher macht
das Lernen richtig SpaB.

Der Rechner erwartet zu-
nachst die Eingabe, wieviele
Zahlen er abfragen soll. Mit
der folgenden Frage nach
der héchstzuléssigen Zahl
kann er sich auf den augen-
blicklichen Wissensstand
des Lernenden einstellen.
Im erlaubten Bereich wer-
den jetzt zuféllige Zahlen
angeboten, die in franzdsi-
scher Sprache eingegeben
werden sollen.

Bei einer falschen Antwort
ertont ein warnender Ton
und eine Korrektur; eine
richtige Antwort wird sanft
und wohlklingend belohnt.
Eine Art Zeichentrickdar-
stellung 1&Bt einen Text je-
weils allmahlich kleiner wer-
den und verschwinden, wo-
raufhin aus dem Nichts der
neue Text bis zur vollen
GroBe anwéachst.

18 REM" T
11 REM"| COPYRIGHT BY |
12 REM"] I
13 REM"| \OILKER I
14 REM*, MUECKE 1

22 REM"| TELEFON
21 REM"| ©2403-4232

22 REM"

120 POKEZBS73,254

eee CLR

203 PRINTCHRSC 14)

429 GOSUB3SQA:PRINT"ZIOTEVIEL eAHLEN

15 REM"| —=-=mmmmmee 1
1Z REM™ IM HAG 32 1
17 REM"l 5180 ESCH- |
18 REM"| WEILER |
19 REM"| -~ -1

1

1

Zur  Anforderung der

nachsten Zahl muB eine be-
liebige Taste gedrickt wer-
den. Am SchluB teilt der
Rechner den Anteil der rich-
tigen Antworten mit.
Das Programm beherrscht
alle Regeln,d.h.esweiBz.B.,
wo Bindestriche und wo
Woérterim Singular oder Plural
stehen mussen.

Anmerkung

Das Listing ist in GroBbuch-
staben ausgedruckt; des-
halb hier die Bedeutung der
PRINT-Zeilen:

1100 R I'CHEIGE

1200 EAES CH:

1400: < Mon - Zahlen
haben Sie”

1500: ... ,,Richtige”

1600: ,,Falsche*

1700: ... ,,Zahlen gewuBt"
Volker Miicke

*;:GOSUBS10@: INFUT AN

502 GOSUB390@:PRINT"UOELCHER [OECHSTZAHL 7*:GOSUB4100: INPUT 0G

609 GOSUBS700:F2=63

700 FORIO=1TOAN:F 1=INTCRNOC 1) *0G) : GOSUBA29@:PRINT " _UNDE" 10" 00"/ F 1

800 ZA=0

S22 PRINT“MNEMHHRE LOESUNG:";:INPUT LOS

1899 GOSUB439@0

1120 IFLOS=HZSTHENPRINT "SMEBIRERED — -
1200 IFLOSC SH2STHENPRINT
1382 POKE198,0:WAIT198,1:NEXT 10
1400 GOSUB390@:POKEZE873, 122 PRINT
1502 PRINT"MM":PRINT® "RI" _ICHTIGE"
1600 PRINT"M":PRINT" "FE" —ALSCHE"

170@ PRINT"SMAHLEN GEWUSST !":G0OSUB4 188

1808 ENOD
199@ REM# SONDERFAELEX
2099 AB=INT(G6/18):AC=G6-AB*10

2100 IFAB=7 THEN AB$="SOIXANTE-":G0TO2300

A | B*:GOSUB34@0:RI=RI+1
OSUB3100:G0SUB3700:FE=FE+1

*IPRINT*XON “AN" $#AHLEN®":PRINT“HABEN @IE:"

2200 IFAB=S80RAB=9 THEN AB$=“QUATRE-VINGT-":G0TO2680
2300 IFGE=71THENH3$=H3$+"SOIRANTE ET ONZE*:GOTOS680

2400 H3F=HIF+ABS+GIF(AC)

2588 GOTO 3500 5

2602 IF AB=39THEN GOTOZS00

2723 IF ABC>STHEN GOTO23908

2200 H2F=H3S+ABS+GIS( AC) :GOTOSERS
2908 H3TF=HIF+ABS+GTH(AC) :6OTOSERD
2002 GOTO 9600

2100 POKE 36878,15

2200 FORL=1T02:POKE3B876,255:FORM=1T04008: NEXTM: POKE36876,8:FORM=1T0488 : NEXTM: NEX

TL
3300 POKE36878,0:RETURN

3400 POKE36278,15:FORL=148TO220STEP, 7:POKE3E876,L:NEXTL

3TAQ FORL=128TO200: POKE36876 ,L INEXTL,

3600 FORL=220TO128STEP-1:FOKE36876,L :NEXTL :POKE36878,8:POKE36876 ,8:RETURN
2700 IFH2$="ZERO" THENPR INT "SMRRBRE' " : PRINT " RBERBI"H2%: RETURN

3800 PRINT " HMeMBERRl"H2F : RETURN
3902 REM VERSCHIEEBUNG
4020 FOR X

=29 TO 15@:POKE36881,X:NEXT:PRINT"J":RETURN

4199 FOR X=150 TO 23STEP-1:POKE36881,X:NEXTX:RETURN

4200 REM BILOD

4300 GOSUB 45@0:G0SUB440@:RETURN
4492 FOR QW=1T0O23:GOTO4500

4509 FORQW=23TO1STEP-1
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4609
4702
4800
4500
5080
5108
Szea
5300
5400
5508
Seae
57808
5800
Sg00
5282
6100
ezaa
6300
S402
s502
6609
e708
£800
£2900
7eoa
7108
Tzen
7208
7402
7500
TE22
7vee
7E00
7900
g=ialala]
8100
3202
8300
2409
8500
8620
egee
=300
2229
3100
3208
az0a
sS402
ISa
3600
e dalid
3800
gsea

POKERB267 ,2*QW: POKEIESEE ,QW-1: POKE3ES64 , 13: POKE3E86S5,82 - INTC QW 2) %4
NEXTQW: QW=a:PRINT " Q"

RETURN

G1=INTCF1):IFG1>=1ESTHENSTOP

IFG1=0THENH2%$="ZERQ" : GOATOEEAD

G2=1E6
FORG3=8T02

UKCG2) =INT( G1/G2+PE>

G1=G1-UK(G3)*xG2

G2=62/1E3

NEXTG3

H2$=""
FORG3=@T02

IFUKC G2) =aTHENESBQ
11 =UK< G3) : GOSUBES08

IFUK( G3>=1THENS400
HEE=H2$+H3$+V4$( G2)

GOTO ES00
H2E=H2S+HIS+VSH( G3)
NEXTG2

IFLENC H2$) +2 >F2THENS TOP.
RETURN
GE=U1:H3%$=
GE=L11:H3%=
IFGEC 192 THENT 8289
2A=1
GE=1INT( GE/10Q+PE)

IFGB=1THENH3$=H3$+"CENT "

IFGE< > 1 THENIFU1/18@=INT( U1/188) THENHS$=H3$+G7$( 6B +" CENTS "
IFGE< > 1 THENIFU1/100< > INTCU1/108) THENH3$=H3$+G7$( G6) +" CENT *
G6=U1-G6%108a

1IFGS< > I THENU I =1:60TO8400

IFG3=1THENSZ2a

IFG3>=2THENS200
H3F=H3$+"UN" : RETURN
HE$=HS$+ "UN ETURN
H2$=H33+ “UN" : RETURN

1FGEZ 190RGE > 19THENS322
GB=GE-18
H3$=H3$+GI$( GE>
RETURN

AV=INT(GE/10)

IFGE< 180ANDGE >ESGOTO 1908

GE=GE-AV*10

IFGE=BTHENGBS$( AV > =C1$( AV )

IFGE< >OTHENIFG7%$( G6) ="UN"THENG?$( G6> ="l ET UN"
IFZA< > ITHENH3$=GB$( AY ) +G7$( G6 )
IFZA=1THENH3$=H3$+GB$( AV ) +G7S( G6>

RETURN

DIMUKC2)

DIMVEsC2)

10908 DIMVSS(2)
12192 DIMG7S(I)
12202 DIMGS3(3)
19308 DIMGS$( )

18391

OIMGB$C 8)

1235@ DIMC 1 S)

19420 READV4ES(2) ,VA$( 1) ,V4$( )

1905929 READVSHC2) VWSS 1) ,V5$( B>

10688 FORG3=8TOS

19708 READG3%(G3)

18808 NEXTG2

1@see FORG2=1T03

1190@ READG7$( G3)

11188 NEXTG3

11208 FORG3=2T0S

11302 READGB3( G3)

11402 NEXTG3

11508 FORG3=8T0S

11608 READGIS( G3)

11708 NEXTG3

1171@ FORG3=1T0S

11728 READCI1$CG3)

11738 NEXTG3

11292 FPE=2

1199@ DATA"",™ MILLE *," MILLIONS "

120008 DATA""," MILLE ",* MILLION *

121900 DATA"-DIX",*-ONZE","-DOUZE","-TREIZE","-QUATORZE"
12202 DATA"-QUINZE",“-SEIZE","-DIX-SEPT","-DIX-HUIT"

12322 DATA"-DIX-NEUF"

12408 DATA"UN","DEUX","TROIS","QUATRE" ,“CINQ","SIX","SEPT"
1259@ DATA"HUIT", "NEUF"

1260@ DATA"VINGT-", "TRENTE-", "QUARANTE-", "CINQUANTE-", "SOIXANTE-"
12708 DATA"SOIXANTE-DIX-", "QUATRE-VINGT-", "QUATRE-VINGT-DIX-"
12899 DATADIX", *ONZE","DOUZE","TREIZE", "GUATORZE"

129208 DATA"QUINZE","SEIZE”,"DIX-SEPT","DIX-HUIT"

13200 DATA"DIX-NEUF"

139128 DATA"VINGT*, "TRENTE", "TRENTE", "GUARANTE ", "CINQUANTE "
12022 DATA"SOIXANTE" , "SOIXANTE-DIX", "QUATRE-VINGT" , "QUATRE-VINGT-DIX"
13120 RETURN

READY .
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Scan: S.'Holtgen

Flipper

Wie bei einem echten Flippergerat muB man den Ball méglichst
lange im Spiel halten, um viele Punkte zu erreichen

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

Golf

Der VC20 verwandelt den Bildschirm fir Sie in einen Golfplatz.
Wie viele Schlage brauchen Sie fur die neun Locher’?

Mit einem Winkel geben
Sie die Richtung an, in die
Sie schlagen wollen. Fir die
Harte des Schlages wéahlen
Sie eine Zahl zwischen 1

und 10. Jedesmal, wenn Sie

Nr. 12 — Dezember 1983

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

eingelocht haben, erscheint
sofort das nachste Loch, ver-
sehen mit einer Fahne, auf
dem Bildschirm. Sie kénnen
jetzt erneut Ihr Gliick mit dem
Ball versuchen.
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Der Home Computer T1 99/4A
von Texas Instruments.
Suchen Sie doch mal einen,
der so viel leistet
und so wenig kostet.

Der Kauf eines Home Computer will
wohl iiberlegt sein. Sicher kaufen Sie
sich nicht gleich den erstbesten. Sondern
Sie vergleichen. Und da fahren Sie gut,
wenn Sie den Homé Computer

TI199/4 A als MaBstab setzen. Er
braucht den strengsten Vergleich nicht
zu scheuen.

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

Das fingt schon bei der Genauigkeit an.

Der Home Computer TI 99/4 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 Moglichkeit, 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 verfligbar 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 méglich. Zugriffsmog-
lichkeit auf Daten- und AdreB8bus des
TMS 9900.
Einer der wenigen mit 16-Bit-Mikroprozessor.
Dadurch ein optimales, extrem schnelles
Fahren von ASSEMBLER-Programmen
moglich.
Sprachsynthese ist moglich. Genauso die
Datenferniibertragung mit Terminal-Emulator
II (Solid-State-Software™-Modul), Voll-
Duplex-Betrieb und automatisches LOG-ON.
Der Ausbau zum vollstindigen ASSEMBLER-
und /oder UCSD-PASCAL-System ist
iibrigens sehr preiswert.
DirektanschluB an jedes TV-Geriit oder
jeden Monitor (RGB mit Scart-Stecker).
AnschluBméglichkeit an TI-Kassettenrecorder
oder alle anderen handelsiiblichen Kassetten-

» recorder.

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

Sie kénnen ihn zum vollstiindigen
System ausbauen.
(Gesamtkapazitat 110 KB, Grund-
kapazitit 42 KB)

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

Ab sofort noch preiswerter

und ein volles Jahr Garantie.
Der Home Computer T1 99/4 A von
Texas Instruments bietet Thnen so viel
mehr, ohne daf3 Sie mehr bezahlen
missen.
Und ab sofort ist es sogar noch preis-
werter, wenn Sie ihn zu einem System
ausbauen wollen: alle Peripherie-Geriite
kosten jetzt erheblich weniger. Das ist
aber noch nicht alles: Weil wir so von
der Qualitit des Home Computer
TI99/4 A tiberzeugt sind, haben wir
ab 1. Oktober 1983* die Garantie der
Konsole von 6 Monaten auf ein volles
Jahr erhoht. Das ist doch ein guter
Grund mehr, den Home Computer
TI99/4 A von Texas Instruments bei
Ihrem Fachhzndler zu testen. Und vor
allem mit anderen zu vergleichen.
Erhiltlich in den Fachabteilungen
filhrender Warenhiuser, in guten Biiro-
*Datum des Kaufbeleges

maschinen-, Rundfunk- und
l&
TEXAS

Fernsehgeschiften sowie
INSTRUMENTS

bei den Versandhiusern
Otto und Neckermann.

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

Bis zu sieben Spieler kbnnen jeweils gegen den Rechner nach den
Splelkasmo Regeln ,,17 und 4“ spielen. Der VC20 muB dabel mln—
destens eine 8- KByte Erweiterung besitzen

Nachdem der Rechner die — Einsatz maximal 950 — bei allen anderen Karten Rechner sofort
52 Karten gut gemischt hat, Mark gilt der Wert, der auf der — haben der Rechner und
beginnt das Spiel mit fol- — Einsatz mindestens 5 Karte steht ein Spieler die gleiche
genden Regeln: Mark — As und Bild oder As und Punktzahl, so gewinm
— As zahlt 11 oder 1 Punkt, Zehn ergeben Black der Rechner

— maximal 7 Spieler wenn bei 11 Punkten Jack — der Rechner nimmt so-
— Kapital jedes Spielers mehr als 21 Punkte er- — Black Jack gewinnt sO- lange Karten, bis er tber

maximal 99 500 Mark reicht werden fort 16 Punkte hat dann hért
— Kapital jedes Spielers — Bilder und Zehn zéhlen — hat ein Spieler Uber 21 erauf

mindestens 5 Mark ; 10 Punkte v Punkte, so gewinnt der Thomas Graf
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1405

Xmx+1

IFX=1THENY=Y+1:62=62+G 1t RESTORE 1G0T0 1400
1FX<4THEN1368

IFX>9THEN1380
PRINT"OXXOMEKARTE ¢ J/N)7me"
GETAS 3
IFAS="J "THENPRINT*O
1FAS="N"THENPRINT"O
GOTO1289

REMs#sxx#% ZAEHLER WIRD AUF KARTENPOSITION GESTELLT sxx»ss#

M=18-X1X=10

FORB4=1TOM*2

READP 1

NEXTB4:60T01360

REM#ss&%xx KARTENWERT EINES SPIELERS WIRD ADDIERT *ssx&x

1FG3> 10ANDG1=1 1 THENG 1 =1

G3=G3+G1:6G0T01418

REMsssxs#s KARTENWERT DES COMPUTERS WIRD ADDIERT s#xssxs

1FG2> 10ANDG 1 =1 1THENG1=1

G2=G2+61:60T01418

REMs#¥#x#% BILDSCHIMRMASKE WIRD AUFGERUFEN #xsxss

GOT02400

REMs#x%# KARTENPOSITIONEN WERDEN BERECHNET UND AUF DEM BILDSCHIRM AUSGEGEBE

*:1GOTO136@
*160T01320

N xxex

1410
1420
1430
1440
1450
1460
1478
1480
1490
1500
1510
1515
1520
1530
1549
1550
1555
1560
1579
1580
1598
1600
1610
1620
1825

FORP2=1TOD2
READP 1
GOsSUB2600
1FP2>1THEN1480
POKENC 1) ,F1POKENC 2) ,8: POKENK 3) ,F tPOKENC 4) ,0tPOKENCS) ,@:POKENC6) ,@
POKENK 7) ,F tPOKENK 8) ,@:POKENK 8) ,F
NEXTP2
POKE36878, 151 POKE36876 ,2201 POKE36786 ,230
POKEN 1) ,EfPOKENC 2) ,SS:POKEN 3) ,E*POKENC 45, 101 POKENK 5) ,GIPOKENC 6,193
POKENK 7) ,E:POKENC 8>, 188 : POKENK ) ,E 1 POKE36878,8:POKE36876,0
1FX=10RX >S9 THEN15S60
REMs#¢x*x%s ES WIRD GEPRUEFT OB DER SPIELER ZUVIELE PUNKTE HAT *sx%33x
GOSUB2700 IFX=3ANDG3=2 1 THEN28 19
1FG3>21 THEN2E20
1FB1=S2THEN1220
GOTO1 108
REM&#x#¥%% GEWINNER WIRD ERMITTELT sssxssx
IFX=10ANDGZ2=2 | THEN282@
1FG2¢ 17ANDB 1 =S2THEN1222
1FG2< 17THEN1 100
IFG2>2 1 THEN2839
IFG2)>=G3THEN2820
IFG2¢< G3THEN2830
GETBS: IFBS$C>" "THEN1620
UNTE! WENN KAPITAL DES SPIELERS UNTER S5,-DM IST =%

*arxr

1630
1642
1650
1660
1678
1795
1808
1810
1820
1839
1842
1858
1860
1878
1875
1888
1995
2000
210

2085
2100
2110
2120
2130
2195

2210

1FCC Y)<STHENGOSUB4000

1F Y=ATHENGOSUB3900
G2=0:G3=01M=Q:X=0: IFB1=52THEN1020
GOTO1 100

PRINT*J":END

RE! LD

POKE36879, 122 PRINT " m.aDRRRN

*:PRINT"MRIS RESARORERERRRERN

PRINT"MG M M “:PRINT MR N -

PRINT *Bmi M :PRINT RS B L

PRINT*BBME B————— M ":PRINT“MSE MIBLACK - JACKIM *

PRINT"BEIE B——— M ":PRINT"MNG M L

PRINT "ol M CIPRINT DRSS M L

PRINT"BRI W u

PRINT“pRid ERERSORORRRRRRRE " :FRINT MM =

REMsxssxxs TON WIRD AUFGERUFEN #sxss¥%

GOSUB3S00

REMssxasss EINGABE DER SPIELER ##ssssx

INPUT“JBUIEVIELE SPIELER®JAS

IFLENC A%) > 10RVALC A$)< 10RVALC A%) )7 THENGOSUB3@90 : GOTO2000

A=VALC AS)

REMs*#x%x% EINGABE DER NAMEN DER SPIELER #sssx#x

FORB=1TOA

IFB=4 THENFORWE =1 TO300 1 NEXTWS I PRINT “J*

PRINT"MMINAME SPIELER";B

GOSUB37@01ES B) =LEF TS E1$,10) tNEXTB

REM#xxx%x%x EINGABE DES GESAMTKAPITALS ®xxx¥xx

PRINT*.2841E€ HOCH IST IHR GE-*:PRINT®GESAMTKAPITAL?E"

FORB=1TOA

IFE =4 THENFORWE = 1 TO38® : NEXTWE : PR INT * 8"

PRINT“NKAP I TAL " TABC 8)ES( B) : GOSUB3800

CCB) =VALC L) 1PRINT{ NEXTE : FORWE = 1 TO308 : NEXTWE

REMss*#%x EINGABE DES EINSATZES *xtkxxs

FORB=1TOA

PRINT " SP1ELER! "TABC 11)ESX 8) tPRINT "MKAP ITAL “TABC 18)C<B) 7 "M, -DM*~
PRINT“MMMSJIE HOCH IST IHR EIN-":PRINT"NSATZ BE1 DIESEM":PRINT*MSPIEL.M"
PRINT TABC 18) * “tPRINT"EINSATZ 1B |* tPRINTTABC 10) "
INPUT " RERERRREe 1 1%

IFVALC 1)< SORVALC 1$) >9500RMIDSC 1%,6,7)< > "1 “THENPR INT " M0" : GOSUB38001GOT02348
1FCCBI<VALC 19) THENPR INT " NO" : G0SUB3000 1 GOTO2348

I$=STR$C INTCVALC 18)))

PRINT"O"TABC 11)*  JMEN"TABC 1S-LENK 1857 1%; %, "1 ICB) =VALC 1$)
FORWS=1T0300: NEXTIWE : NEXTB  Y=8 : RETURN

RE] BILDSCH

PRINT*J" tPOKE36879,93

FORBS=8T021

POKE37976+B5,81POKEG184+B5, 1 111NEXTBS
FORBE=@TDIS2STEP22

POKE38030 +86 , 01 POKE4238 +86 , 66 NEXTBS

L4=0:L5=10

FORB7=13TO8STEP -1

1FIC Y2 )LAAND IC YICLSTHENLE=B7

IFCC Y 2L4ANDCC YICLSTHENPRINT *KAP ITAL: “TABCB7) 7 CC Y "M,
L4=(L4#10)>+49:L5=L5* 10 INEXTB?
PRINT*EINSATZ: "TABCLE> 7 1CY) *
PRINT “PUNKTE : "

PRINTES Y>TABC 18)*| COMPUTER":G0OTO01418

REMexxx2xs BERECHNUNG DER KARTENPOSITIONEN *sssssx

FORP3=1T09

1IFP3=1THENN P3) =P1:G0TO2640

IFP3C¢ >40RP3< >7THENP1=P 1+ 11 NCP3) =P L

IFP3=40RP3=7THENP 1 =P 1+19:N\K P3) =P 1

NEXTP3

RETURN

REMs#sx2xs BERECHNUNG DER TABULATORSTELLEN FUER PUNKTE s#&xsx%

1FG3< 18THEND 1=13

IFG3>STHEND1=12

IFX=2 THENPR INT * 000" TABC D1) 563 : RETURN

IFX<ATHENPR INT*0"TABC 01) 7 63t RETURN

IFX>3THENPRINT * X" TABC D1 3 G31RETURN

RE BILOSCH JCK

PRINT"(XXIOSSBANK HAT BLACK-JACK sml" :GOTO2918

PRINT *(IXX#¢S IE HABEN BLACK-JACKMED" : GOTO2900

PRINT“CXXTDs@* +*D IE BANK GEWINNT*&+(mll* : GOT02910

PRINT“[XXXMa* #S1E HABEN GEWONNEN#+Om@l" tG0T02300

REM#xx#x2%x GEWINN UND VERLUSTBERECHNUNG *#%#sxx

CCYI=CCYI+ICY) 2PACY)=P4C YD +1¢ Y7 1 60TO 1620

CC Y =CC Y2 = 1< Y) 1P4C Y) =PSC Y) - 1€ Y3 16OTO 1620

REMs##x%xx TON FUER FALSCHE EINGABE ss#sxxs

POKE36878, 15t POKE36875, 200 POKEIE874 200 t POKE3E676, 200

FORWS=1T0100: NEXTIE =
POKE36875,@1POKE36874, 01 POKE3EE76 ,8: POKE36878,01 RETURN

REMssx#%¢x ANFANGSPOSITIONEN DER KARTEN ssssxsx
DATA38076,4284,38064,4272,38869,4277 ,38152,4360 ,38157 , 4365, 36240, 44498
DATA3824S,4453,38328,4536, 38333, 4541 ,38081 ,4289,38164 ,4372,38168,4377
DATA3B252,4460,38257,4465,38340,4548,38345,4553

*:60TO2500
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3185
3200
3210
3220
3230
3240
3295
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3388
3400
3419
3420
3430

348S
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3sse
3580
3600
3610
3628
3695
3700
3710
3720
3730
3785
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860

Commeodore-Praxis

REMsxxxx&% TON FUER SPIELER HAT NICHT TEILGENOMMEN #sxss%s
POKE36878, 15

FORR=180TO140STEP~1

POKE36876 ,R:FORWE=1TOS0 ! NEXTWE

NEXTR

POKE36876,08:POKE36878,0 tRETURN

REM#xs#x%* TON FUER BALCK-JACK-TISCH 1ST BELEGTss&&ks:x
POKE36877 ,220

FORWA=15STOBSTEP-1

POKE36878,Wd

FORWS=1T0S0 : NEXTWS

NEXTWS

POKE36877,8:POKE36878,0 1 RETURN

REM2xstxxs TON FUER KAPITAL IST UNTER 'S,-DM' &xss&ss
POKE36678,15

FORWS=1T708

FORR1=128TO220STEPS
POKE366876,R1:FORR2=1TO10:NEXTR2INEXTR1
POKE36876,0 :NEXTWE t POKE36878 ,01RETURN

RE| LODIE

POKE36878, 15

FORR=240TO228STEP-S

GOSUB3620 :NEXTR

FORR=220TO230STEP3

GOSUB3620 t NEXTR

FORR=230TO210STEP -4

GOSUB362@ :NEXTR

FORR=200TO220STEPS

GOSUB3620 1 NEXTR

FORWS=1T0200 : NEXTWE

POKE3E87S,0

RETURN
POKE36875,R:FORWE=1TO 122 : NEXTWE : RETURN
REMsx&xx%3 MASKE FUER NAMEN EINGEBEN sssssxas

PRINT* St PRINT [SPRINT"M—— .
INPUT “CM I IZEENEEEESEOSARIESEIIT LS
IFMIDSCE1$,12,13)¢<> "] “THENPR INT " 50" : GOSUB3808: GOT037 19
RETURN

REMssxxx#% MASKE FUER KAPITAL EINGEBEN #3s&sxxs
PRINT"M——————":PRINT" |"tPRINT"M— "

INPUT OO 1 IBZCRBEINRBTTCECASERE L5
1IFG8=1ANDLEFTEX LS, 1) = "N"THENG8=0:G0TO3868

IFVALCL$) +CC Y) >395000RVALILS) +CC YICSTHENPR INT “ 0" : GOSUB32@9 : GOTO38 12
IFMIDSCLS,8,8)< > "| “"THENPRINT *M0" : GOSUB3020 :GOTO3818

L$=STRSC INTCVALCLS) ) > s PRINT “ MRS IBEES" TABC 8-LENCL$) ) ILS"
RETURN

REMs#%«x#x VERTEILER s¥sss&s

POKE36879, 122 PRINT "UMES KOENNEN AENDERUNGEN®PRINT"GEMACHT WERDEN. X"
PRINT“M1.KOMMT EIN NEUER":PRINT® SPIELER INS SPIEL?"
PRINT"MME.STEIGT EIN SPIELER®IPRINT"  AUS?"

PRINT"MM3.SOLL OAS KAPITAL":PRINT" ERHOEHT WERDEN?"

PRINT"EMBENOETIGTE Z IFFER™!PRINT“MORUECKKEN! 11"

GETBS: ONVALC B$)>GOTO4100,4500,4700,2300:GOTO3960

REMxxxxx¥# KAPITAL IST UNTER S,-OM sxsssxs

POKE36879, 122: PR INT "UlSP IELER { "TABC 18 E®C Y) tPRINT"MKAP ITAL ¢ " TABC 8)CC ¥ *|

,-D
PRINT*MMIHR KAPITAL HAT DIE*IPRINT*M'S,-OM' GRENZE UNTER-":PRINT"MSCHRITTEN

PRINT*"NMGEBEN SIE IHR NEUES":PRINT"NKAPITAL ODER 'N' EIN.*:G8=1
BOSUB3400:PRINT "MMRKAP I TAL : * :GOSUB3800: IFLEFTH LS, 1) ="N"THEN4050
L8=VAL(L$) 1CC Y) =CC YD +L8 1 FORWE = 1T0388 : NEXTWE : RETURN
1FA=1THENGOSUBS3089:GOT0 1670

GOSUBS300:G0TOS200

REMxxxx»x% SPIELER STEIGT EIN UND BLACK JACK TISCH IST BELEGT ssssss«&
IFAC 7THEN4G268

PRINT".MDER BLACK-JACK-TISCH":PRINT"MIST BELEGT. ES KOEN-"

PRINT“NNEN MAXIMAL 0"

GETALS

1IFALS:
PRINT"M

PRINT"M

1IFGB8=RTHENS2482
FORWS=1T0400 : NEXTWS
IFAl1S=" “THENGS=0:G0T03500
PRINT*XXO

PRINT*"

FORWE =1T0200 : NEXTWE
GOT04130

PRINT * MIONTE ILNEHMEN. "t PRINT *MMLEERTASTE DRUECKEN! ! | ":PRINT * OIOOOOXIXXXX)" ¢ 6

*THENG8=0160T03900
“:PRINT"M |7 SP I ELER "

"IPRINT" "

GOSUB3380:G0T04132

PRINT*.MBSEBEN SIE DEN NAMEN":PRINT"NUND DAS KAPITAL DES"
PRINT*NNEUEN SPIELERS EIN. " :PRINT*MEMRNAME: "

GOSUB370@: IFMIDSCE1%,2, 1) =CHRE 32)ANDLEFTH E 18, 1) = "N"THEN3908
A=A+1IESKA)=LEFTS(ELS, 10) :PRINT " MMEKAP ITAL: "1 Y=A
GOSUB380@:CC A)=VALL L$)> : FORWE =1T0308 t NEXTWE : GOTO3908
REMsxsx¥sx SPIELER STEIGT AUS sxsxxsx
IFA=1THENY=A:GOSUBS300:GOTO 1670

PRINT " 2MMMMSEBEN SIE IHREN®

PRINT*HNAMEN EIN. *:PRINT " EMENAME : =

GOSUB3700:E1$=LEFTSKE1%, 18> IFMIDSCE 18,2, 1) =CHR S 32)ANDLEF TS E 1%, 1) = "N"THEN

GOSUB4800! IFW7=1THENW? =21 GOSUB4S00:GOTO4S5 18

GOSUBS300 : GOSUBS200: G0TO3500

REMs s34« KAPITAL WIRD ERHOEHT #saxsi%

PRINT " JMMGEBEN SIE IHREN NAM-*:PRINT"NEN EIN,N"

GOSUB3700:E1$=LEFTS(E1$,10) 1 IFMIDSCE1%,2, 1) =CHRIK 32)ANDLEF TS E1%, 1= "N"THEN

GOSUB4808! IFW?=1THENW? =21 GOSUB4908: GOTO4700
1FCCY) >99500THENSS0
PRINT“MMMGEBEN SIE IHR 2U-*
PRINT“NBAETZLICHES KAPITAL*:PRINT

ME IN.

GOSUB3BOY:LEB=VALC L% :CC Y) =CC Y) +L81 FORWS= 1 TO308 : NEXTWE : G0TO3900
REMs*s¥4x VERGLEICH DER EINGEGEBENEN NAMEN kssxsxx

FORB=1TOA

IFE1$=LEFTS ESXB) , 18) THENY=B :RETURN

NEXTB

W7=1:RETURN

REM#xxxx%x SPIELER HAT NICHT TEILGENOMVEN s#xssss

PRINT " MIOO@SBD IESER SPIELER" tPRINT " MRBRRRHAT IN DER™®
PRINT " MEBRSBELACK - JACK"!PRINT * MSSSSRRSRUNDE *

PRINT CHT* tPRINT ILGE! S

GOSUB3200 : FORWS=1T0 1580 : NEXTWS t RETURN

REMsxx#¥%+ SPIELER WIRD AUS DEM SPIEL GENOMMEN sxsssxs
FORB=YTOA-1
CCB)=CCB+1>IESBI=ESK B+1>1 I(BI=1CB+1)1P4CB)=P4(B+1) INEXTB
CCAI=BIES AY=""1P4CAI=B1 ICAI =@ I AA~-11YaY -1

RETURN

REMssxx#x& SPIELERSTEIGT AUS #xexsss

PRINT"LSP IELER * ,ESC Y) :PS= INTCRNOC X) %341

ONSGNC P4C Y) ) +26G0SUBS5700, 5600 , 5400

PS=0

GETBS: IFBS$< > " *THENS332

RETURN

REM###%x4% BILDSCHIRMMASKE WENN SPIELER AUSSTEIGT ss#xsax
PRINT “NSEWINN: "TABC 10)P4C Y) “M, -OM*

PRINT* MBI IE BANK BEZAHLT*:PRINT“MMIIHNEN DEN OBEN ANGE-*
PRINT“MMGEBENEN BETRAG AUS.MN":GOSUBS770
ONPSGOTOS448,5468 , 5380

PRINT *CXIXXITBAUCH FUER SIE KOMMT*:PRINT“NREINMAL DIE STUNDE®
PRINT "MRIDER WAHRHEIT. " tRETURN

PRINT*COOIXTBAUF DER VERLIERER-"!PRINT*MESTRASSE WANDELN SIE”
PRINT“NBIJA NICHT. " :RETURN

PRINT*COXXXTMM. IEBER DIE KOHLE":PRINT“MMMIN DER TASCHE ALS*"

HC
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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 Ubernehmen
die drei Speicherstellen 18
bis 20 die Aufgabe, die dar-
gestellten Bilder zu zahlen.
Zu Beginn erwartet das Pro-
gramm eine funf Zeichen

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

FMastermind

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

Der Rechner denkt sich
eine vierstellige Geheimzahl
aus. In ihr kommen nur die
Ziffern 1 bis 5 vor und keine
Ziffer zweimal.

Nachdem Sie lhren Tip ab-

gegeben haben, erhalten

Sie folgende Informationen

auf dem Bildschirm:

1.) Jede richtige Ziffer an
der richtigen Stelle wird
durch einen ausgefiillten
Kringel dargestellt.

2.) Wenn |hr Tip auBerdem
noch richtige Ziffern ent-
halt, die sich jedoch an
der falschen Stelle befin-
dann fihrt jede Ziffer zu
einem leeren Kringel.
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Zum SchluB erhalten Sie
eine Mitteilung Uber die An-
zahl der benétigten Tips bis
zum Knacken des Codes.
Wenn Sie den Schwierig-
keitsgrad anders einstellen
wollen, missen Sie die Pro-
grammzeile 30 abéandern.
Die Variable N gibt die An-
zahl der Stellen des Codes
an, MA ist die groBte er-
laubte Ziffer und der String-
variablen DOS muB “J* zu-
gewiesen werden, wenn im
Code Ziffern mehrfach vor-
kommen dirfen; sonst ist
dies ausgeschlossen.

Armin v. d. Bach
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Bildschirmtext E
ldschirmtext Bil
Ischirmtext Bilds

shirmtext Bildscl|

Bildschirmtext E
ldschirmtext Bil
Ischirmtext Bilds
chirmtext Bildscl
Bildschirmtext E
ldschirmtext Bil |

Die neue Zeitschrift fur Btx-Praktiker
und alle die es werden wollen!

@ aktuell
@ anwendungsorientiert

@ zum gunstigen Abo-
Sparpreis von 27— DM

Nr. 12 — Dezember 1983

@ mit Tips aus der Praxis fur 6 Hefte
fur die Praxis @ kostenloses Probeheft
anfordern!
| ® ® -|l
' text :
1 |
I 7 Ja, ich will »Bildschirmtext«-Praktiker werden! Senden Sie |
| mir die neueste »Bildschirmtext«-Ausgabe zu. Fir die I
I Heftprifung kann ich diese Ausgabe auf jeden Fall I
1 behalten. Ich werde sie innerhalb von 14 Tagen nach I
| Hefterhalt informieren, falls ich »Bildschirmtext« nicht I
] weiterhin haben moéchte. Lasse ich nichts von mir horen, I
| erhalte ich »Bildschirmtext« zum Jahresbezugspreis
| von 27.— DM bzw. Ausland 30— DM (6 Ausgaben) fir |
| mindestens 1 Jahr sofort nach Erscheinen.” |
|
I I
I Name, Vorname 1
|
l StraBBe I
PLZ/Ort |
|
Datum/Unterschrift |
*Kundigungsbedingungen siehe llmpressum |
Einsenden an: »Bildschirmtext«, Leserservice, 1
Postfach 6740, 8700 Wurzburg 1 |
________________________ -
HC 37




TI-Praxis

Scan. S._Holigen

Waterrun

In einem Labyrinth verSp_er.ren-Wassefbehélter den Weg. Nur durch
geschicktes Umfullen schlagt man sich zum Ausgang durch. Das
Programm lauft auf der Grundversion des TI-99/4A

Nachdem der Rechner den
Irrgarten auf den Bildschirm
gezeichnet hat, stellt er leere
und volle Wasserbehélter an
zuféllig ausgewahlte Stellen.
Die leeren sind kein unuber-
windliches Hindernis: sie
zerbrechen, wenn man ge-
gen sie tritt. Sinnlose Zer-
storung konnte sich spater
allerdings rachen! An einem

38 HC

vollen Wasserbehalter kommt
man namlich nicht vorbei, und
umfillen kann man diesen
nur, wenn ein leerer erreich-
bar ist, der seinen Inhalt auf-
nimmt.

Die Fortbewegung im Irrgar-
ten wird Uber die Richtungs-
tasten sE oS DM une X

gesteuert. Man fillt um, in-

dem man einen vollen Behal-

ter beriihrt, zum leeren mar-

schiert und diesen ebenfalls

berihrt. Da leere Behélter
jeweils blau und volle braun
gekennzeichnet sind, wech-
seln die beiden Behalter bei
dieser Aktion naturlich ihre

Farbe. In lhrer Funktion als -

Wassertrager sind Sie eben-
falls blau. Ein Punktezahler

steht zu Beginn bei tausend

und wird bei jedem lhrer
Schritte um eins vermindert.
Je langere Wege Sie gehen,
um so weniger Punkte ver-
bleiben Ihnen also beim Er-
reichen des Ausgangs. S
Nach dem Programmstart
werden Sie auf Wunsch noch
einmal ausfuhrlich Uber die
Spielregeln informiert. :
Michael Silberberg .
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-Scan: S: Holtgen

Ti-Praxis

~Wurm auf TI99/4A
_ Auf einem .Spielfeld velr's'Ucht’ei'n_.WUrm moglichst Ian_ge ZuU uber-
leben. Futternapfe starken ihn, Giftnapfe sohwachen ihn.

‘Beim Leeren eines Napfes
erscheinen  jeweils drei
neue, volle Napfe. Das Spiel
ist zu Ende, wenn der Wurm

- gegen den Zaun der Spiel-
feldbegrenzung rennt oder
ihn alle Kraft verlassen hat.
Der TI-99/4A teilt dann die -
erreichte Zeit und die Anzahl -

~der geleerten Futter- bzw.
Giftnapfe mit. :
Die Steuerung des Wur-
mes erfolgt mit einem Joy-
~stick. Mit folgenden Ande-
rungen kann der Wurm auch
iber die Tastatur gesteuert
werden:

1010 CALL KEY (0,K,S)
11020 IF S=0 THEN 1070
1030 IF K=101 THEN 1140
' 1040 IF K=120 THEN 1210
1050 IF K=115 THEN 1280
1060 IF K=100 THEN 1070

Einige Erklarungen zum
Programm mit Angabe der
Zeilennummern: :

100— 440 Anfangsrou-
tine SiEE s ot
450— 550 Einstellen des
Schwierigkeitsgrades L
560— 590 Aufbau-  des
Spielfeldes = S
600— 820 Definieren der -
Zeichencodes und der
Vafiablensi bt an ey
830— 890 Aufbau des

Wurms - 2

- Beriihrung von Zaun oder
Napf - PG e
1010— 1430 Bewegen des
Wurmes S AR R
1440—1600 Endroutine
1610—1760 Berihrungser-
kennungr e s o
1770—1970 Setzen der
neuen Napfe Gy
1980—2030 Einstellen des
Schwierigkeitsgrades
Klaus Brackmann =
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Texiverarbeilung

Scan..S. Haligen

Es kdnnen Texte geschrieben, intern und extern gespeichert, aus-
gedruckt undin vorhandene Texte eingesetzt werden. Das Programm
ist gedacht fur den TRS-80 | Level Il mit 48-KByte-Speicher

Das Programm arbeitet mit
einem Schreibmodus und
einem Befehlsmodus. Wah-
rend des Schreibmodus
bewegen die Tasten ,»",
.= . 1" 4 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 maéglich:

SP Der Computer fragt, auf
welcher Seite er den
sichtbaren Text spei-
chern soll. Eingegeben
wird eine 2stellige Zahl

40 HC

CS

CL

(01—-99) oder NEW
LINE. Wird NEW LINE
gedriickt, wird der Text
auf der nachsten unbe-
schriebenen Seite ge-
speichert.

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

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

den Computer laden.
(Vorher muB die
,,PLAY*-Taste gedriickt
sein!)

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

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

ES Nach Eintippen

des

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

CN Der Computerist bereit,
die nachste Seite auf-
zunehmen.

NW Das Programm wird

von neuem gestartet.
(RUN) :
Gespeichert wird jeweils
der Text, der zwischen der
ersten Zeile und der Zeile
steht, in der sich der Cursor
Arno Euteneuer

befindet.
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Formatiertes Listing

Dieses 'Maschinenprogramm erleichtert das Lesen von BASIC-

Listings des Apple Il

Es besteht aus einer Kopie
der List-Routine des Be-
triebssystems mit einigen
zusatzlichen Routinen. In
den formatierten Listings
werden die ersten fiinf Spal-
ten flir Zeilennummern re-
serviert; bei durch ,:* ge-
trennten Befehlsfolgen er-
scheint jeder Befehl in einer

Nr. 12 — Dezember 1983

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-
weder & oder ,,&-Zeilen-
nummer 1> — < Zeilennum-
mer 2 >*.

Ehler Friedrichs




Scan: S. Hdltgen

Der Umgang mit der Masohmensprache fur den Dragon o2 W|rd

durch dleses Programm um ein Stuck Ielchter

Veranderungen von Spei-
cherbereichen, Ausgabe
von deren Inhalt und An-

gabe von Speicherbereichs-

grenzen werden hexadezi-

mal vorgenommen.
Veranderungen und Be-

reichsgrenzen koénnen au-

Berdem dezimal angegeben

werden; die Ausgabe von
Speicherbereichsinhalten
ist zusétzlich in ASCII-Zei-
chen moglich.
- Ausgaben lassen sich
durch ,,SPACEBAR" unter-
brechen und dann mit ,,EN-
TER* wieder fortsetzen oder

durch ,,E* ganz abbrechen.

42 HC

Beiss Verénde}ung eines
Speicherbereiches  bleibt

mit ,,ENTER® der alte Wert
erhalten ., X¢ ermdglicht
(bei falscher Eingabe), die

Eingabe zu wiederholen.

Ein Menu zu Beginn sieht

-auBer den genannten Funk-

tionen das Laden und Spei-

chern von Programmen von
‘bzw. auf Kassette vor. Beim
Laden von Programmen

fragt der Rechner nach dem
Namen und der Start-

‘adresse, um Uberschnei-
dungen mit dem Monitor-

programm zu vermeiden.

- Jorg Tege_der ;
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Hinferhal?

Eine Spielfigur geht auf Reisen. Sie will mdglichst weit herum-
kommen, muB aber Hinterhalte vermeiden. Das Programm lauft auf
einem Spectrum mit 16-KByte-Speicher.

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

Nr. 12 — Dezember _1983

ihr ein .

gekreist, ist die Reise bald zu
Ende, denn ein Hinterhalt ist
unausweichlich. Sie kann nur
noch ihre nahere Umgebung
abgehen. Ein Schrittzahler
informiert zum SchluB lber
die zurlickgelegte Strecke.
Jochen Hartig




Mein erster Computer

Rodnay Zaks

304 Seiten, 28,— DM
..Mein erster Compu-
ter” ist die Uberset-
zung von ,,Your first
Computer”. Es geht
darum, was ein Mikro-
computer ist, wie er
funktioniert und wofir
er zu gebrauchen ist.
Nach der Lektiire des
Buches sind Sie selbst

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

RODNAY
ZKS

MEIN ERSTER
COMPUTER

J&

APPLE Il-Anwen-
derhandbuch

L. Poole/M. McNiff/
S. Cook

400 Seiten, 49,— DM
Dieser Leitfaden er-
spart das Suchen nach
wirklich verwendbaren
Dokumentationen fiir
den APPLE II-Compu-
ter. Er beschreibt das
Gerat und informiert
ausfuhrlich Gber Peri-
pheriebausteine und
Zubehor einschlieBlich
Diskettenlaufwerken
und Drucker. Er zeigt
die Anwendungsmaog-
lichkeiten von BASIC
auf zwei verschiede-
nen Arten und gibt
Tips fir die fortge-
schrittene Programm-
erstellung. Mit Hilfe
dieses Buches werden
Sie lhren APPLE il er-
folgreich einsetzen
kénnen.

BASIC ohne Probleme

Band 1: Unter-
weisung

Christian Langfelder
226 Seiten, 36,— DM
Eine Einfiihrung in
BASIC

mit CBM-Rechnern
(CBM 8032)

In 12 Kapiteln wird der
Leser Schritt fir
Schritt mit der Pro-
grammiersprache BA-
SIC, dem CBM-Rech-
nern und seine Bedie-
nung vertraut gemacht.
Jedes Kapitel schlieBt
mit Ubungen und Auf-
gaben ab — als Kon-
trolle fiir den jeweili-
gen Wissensstand. Im
Anhang befinden sich
dann unter anderem
die Losungen der Auf-
gaben, ein Glossar, ein
Stichwortverzeichnis
usw.

Band 2: Ubungen
Christian Langfelder
119 Seiten, 26,— DM
Dieses Buch enthalt 20
ausgewahlte Routinen
und Programme zum
Uben allgemeiner Pro-
grammiertechniken auf
CBM-Rechnern (CBM
8032). Die Programme
sind in sechs Rubriken
unterteilt: drei allge-
meine Routinen, finf
allgemeine Pro-
gramme, finf kommer-
ziell-technische An-
wendungen, zwei Sta-
tistik-Programme, zwei
Mathematik-Pro-
gramme und drei Lehr-
und Spielprogramme.
Alle Programme kén-
nen direkt in einen
CBM-Rechner Modell
8032 eingegeben und
gestartet werden.

Fiir Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.

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
Erklarung einiger wich-
tiger Algorithmen.
Vollstandigkeit und
Optimalitat sollen und
konnen in diesem Rah-
men nicht gegeben
sein, jedoch sollte je-
der nach der Lektire

in der Lage sein, seine
Datenverarbeitungs-
probleme anhand der
aufgezeigten Beispiele
in analoger Weise 16-
sen zu konnen. Voran-
gestellt ist ein Kapitel
Programmiertechniken.

BASIC-Ubungen
fiir den APPLE

J. P. Lamoitier

252 Seiten, 189 Abb.
38,— DM

Das Buch ist konzi-
piert, um lhnen und al-
len APPLE-Anwendern
APPLESOFT-BASIC
durch praktische Pro-
gramme beizubringen,
Datenverarbeitung,
Statistik, kommerzielle
Programme, Spiele
u.v.m. Jede Ubung be-
inhaltet eine Beschrei-
bung der Problemstel-
lung, eine Analyse der
Lésungsmoglichkeiten,
ein FluBdiagramm und
ein fertiges Programm
samt Probelauf. Dies
ist ein Buch, mit dem
es SpaR macht, durch
direkte praktische An-
wendung zu lernen.

Christian Langfelder

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 erlautert. Alle Pro-
gramme sind auf der
Mini-Diskette (5'/a”)
enthalten und kénnen
somit unter ihrem Na-
men auf dem APPLE-
11-System mit Floppy-
Disk (DOS 3.3) geladen
werden. Hier findet
der Anwender fiir so
manches Problem das
fertige Programm.

BAND 1: UNTERWEISUNG




Programme

Zm
Lermen umd Spiclen

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
lhres ZX Spectrum. Es
kniipft dort an, wo das
Spectrum-Gerate-
Handbuch aufhort.
Dieses Buch ist sowohl
fiir Leser, die gerade
erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch
fir diejenigen gedacht,
die ihre Programmier-
fahigkeiten erweitern
mochten. Klares und
sorgfaltiges 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 Spectrum ge-
kauft haben oder einen
kaufen wollen, dann ist
dieser Band genau das
Richtige fiir sie. Hier
wird in verstandlichen
Schritten gezeigt, wie
man es anfangt, 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
fur Videospiele aufge-
flihrt, die Sie nur ein-
geben missen und mit
RUN zum Laufen brin-
gen konnen.

R. G. Hiilsmann

Viel mehr als 33
Programme fiir
den Sinclair
Spectrum

R. G. Hilsmann 1
138 Seiten, 29,80 DM

Dieses Buch enthalt
Programme, die die
vielfaltigen Méglich-
keiten dieses groRarti-
gen Computers opti-
mal nutzen. Es gibt
Programme, die Farbe,
Ton und hochauflé-
sende Grafik voll zur
Geltung bringen. Sie

kénnen die Programme [

einfach abtippen oder
auch als Fundgrube fiir
Ideen benutzen und
mit dem Spectrum
spielen. Moglichkeiten
sind dazu genug gege-
ben: ,,Crazy-Kong”,
eine BASIC-Version
des bekannten Spiels
oder auch 3-D-Grafik
sind nur einige Bei-
spiele.

Computer

Ian Stewart
Robin Jones

Birkhauser

Fiir lhre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.

| Jones
! 190 Seiten, 32,— DM

Maschinencode
und besseres
BASIC

lan Stewart/Robin

Dieser Folgeband zum
ZX 81-Buch behandelt
die wichtigen Gebiete:
Datenstrukturen — fir
bessere Verarbeitung;
Strukturiertes Pro-
grammieren — fir Pro- :
gramme, die auch k=
funktionieren; Maschi-
nencode — fiir ganz
schnelle Ablédufe; Ver-
schiedene Anhange —
zur Unterstiitzung,
wenn Sie in Maschi-
nencode programmie-
ren. Der groRte Teil
des Bandes ist maschi-
nenunabhangig fir auf
Z-80 aufbauende Com-
puter verwendbar. Alle
Programme laufen je- |
doch unverandert beim
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, beschéftigt
sich naher 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 enthalt
ein umfangreiches,
ausfiihrlich dokumen-
tiertes ROM-Listing
und zusatzlich eine
Einflihrung in das Pro-
grammieren des VC-20
in Maschinensprache.

| Computer
B, o

Ian Stewart

Robin Jones

cod and

e
ASIC

Maschi"e‘"

Birkhauser

Rodnay Zaks
238 Seiten, 32,— DM

Dieses Buch zeigt |h-
nen, was Sie wissen
miissen, um lhr Com-
putersystem sicher
und problemlos nutzen
zu kénnen. Es gibt |h-
nen Tips, wie Sie lhre
Daten schiitzen kon-
nen, welche Sicher-
heitsvorkehrungen
empfehlenswert sind

ange,
ik

64 Tips & Tricks

Angerhausen/Eng-
lisch/Gerits

ca. 200 Seiten,

49,— DM

64 Tips & Tricks ent-
halt zahlreiche Pro-
grammierhinweise und
-tricks, niitzliche Ma-
schinenroutinen, mehr
tiber CP/M auf dem 64,
mehr Giber AnschluR-
und Erweiterungsmog-
lichkeiten, zahlreiche
Anwenderprogramme
u.a.m. Eine Fundgrube
fiir 64-Anwender.

64 intern

Angerhausen/Becker/
Englisch/Gerits

302 Seiten, 69,— DM
64 intern erklart aus-
fahrlich Architektur
und Moglichkeiten des
64, insbesondere
Sound und Grafik, ent-
héalt gut dokumentier-
tes ROM-Listing u.a.m.

Vorsicht! Computer brauchen Pflege

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, erklart dieses
Buch, wie Sie durch
schonende Behand-
lung zu einer langen
Nutzung lhres Com-
puters gelangen.



LHIP

WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
lhr Mikro-
computer-
wissen
systematisch
vertiefen
konnen. 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 personlichen
Computerei beginnen.
BASIC-Programme
schreiben, worauf man
beim Kauf achten

LH

WISSEN

Diefrich Senffleben
Programmieren

Ein Buch von EHP der Zeitschrift
fur Mikrocomputer-Technik

Sacht. Hans-Joachim
BASIC-Versionen
im Vergleich

ca. 180 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 28 DM
ISBN 3-8023-0752-6

Fir Computerfreunde,
die das Programmieren

aus Freude am Losen

von Problemen betrei-

ben. Programmierer

kénnen so Programme

ins eigene System

muR. libernehmen.
CHIP CHIP
WISSEN WISSEN

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem zum
Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM/ 3-8023-0715-1

Hier wird erklart, wie
vorzugehen ist, um ein
Problem Schritt fir
Schritt durch Program-
mierung zu I6sen. Die
50 Beispiele sollen als
Anregung fur eigene
Programmierarbeit die-
nen.

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 Sinclair ZX 81;

Spiele: Race, Bomber.

Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

In Vorbereitung:

Bernstein, Herbert
Was der ZX 81
alles kann

ca. 250 Seiten

ca. 28,— DM

ISBN 3-8023-0757-7

Brown, Peter
Senftleben, Dietrich
Uber BASIC zu
Pascal

ca. 200 Seiten

ca. 30,— DM

ISBN 3-8023-0731-3

Das Buch setzt voraus,
daR der Leser mit BA-
SIC vertraut ist. Es bie-

tet deshalb keine
Grundlagen des Pro-

grammierens, sondern

baut eine Briicke zwi-

schen BASIC und Pas-

cal. Die wichtigen
strukturellen Unter-
schiede werden ge-
geniibergestellt und
mit vielen Beispielen
erklart.

Senftleben, Dietrich
Programmieren
mit Logo

Einstieg — Praxis —
Arbeitshilfen

352 Seiten, zahlreiche
Listings

30 DM

ISBN 3-8023-0744-5

Logo ist die Program-
miersprache fiir PC.
lhre Starke liegt im
funktionsorientierten
Konzept.

Baumann, Rideger
Computerspiele
und Knobeleien
programmiert in
BASIC

304 Seiten, zahlr.
Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0703-8

Anleitung zum schop-
ferischen Umgang mit
dem Computer: Aus
der Spielidee ent-
wickelt sich die Spiel-
strategie.

Baumann, Rideger
Spiel, Idee

und Strategie
programmiert
in Pascal

336 Seiten, zahir.
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, Rideger
Programmieren
mit PASCAL

272 Seiten, zahlr. Abb.
23 DM

ISBN 3-8023-0667-8

Eine Einfuhrung fur
Schiiler und Hobby-
programmierer. Die
Einzelkomponenten
von PASCAL werden
mit den Aufgaben
erarbeitet und durch
Ubungen gefestigt.

Tatzl, Gerfried
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-
destmaRes an Syste-
matik die kreative
Seite angesprochen.
Beispiele u.a.m.

Fiir Ihre Bestellung verwenden Sie bitté die am Heftende beigefiigte Karte.

Blume, Christian
Dillmann, Radiger
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 ausfihrlich,
von Operationen am System
bis hin zu Problemldsungen,
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 Einfihrung fur alle, ins-
besondere fiir Nichttechniker
und Anféanger, bringt in leicht
faBbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei.

Wernicke, Joachim
Computer fiir 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 Biiro-
arbeiten, ,,Kleingedrucktes”
zum Computereinstieg,
Anhang.

Schmidt, Klaus-Jirgen
Renner, Gerhard
Mikrocomputer-
Betriebssysteme
CP/M, CDOS, DOS
152 Seiten, 32 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0655-4

Zur Erfassung der Leistungs-
fahigkeit von puP-Systemen
werden Minibetriebssysteme
dargestelit, dann Befehle
u.v.a.

Sacht, Hans-Joachim
uP-Programmierfibel
2650/6502/6800/8080-85

366 Seiten, 129 Abbild. 38 DM
ISBN 3-8023-0644-9
Zahireiche Beispiele zeigen
Aufbau und Entstehen von
Programmen und erkldren die

Programmiertricks. Anhang:
uP-Lerngerate.

Zaks, Rodnay
Programmierung

des 6502

356 S., zahir. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0686-4

Vor- und Nachteile beim Pro-
grammieren des 6502 werden
so dargestellt, daR das erwor-
bene Wissen auch bei ande-
ren Prozessoren anwendbar
ist.

Lesea, Austin
Zaks, Rodnay
Mikroprozessor-
Interface-Techniken
440 S, zahlr. Abbild. 48 DM
ISBN 3-8023-0685-6
Anwendung von Bauteilen
und Techniken: von der ZPU
_ bis zu peripheren Geraten,
von Interfaceproblemen bis
zur Fehlersuche.

Anwendung von Befehlen und |

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wirzburg 1



Commodore-Praxis

Spriter - ein Sprite-Editor

Es lassen sich mit dem Commodore 64 auf einfache Weise
Sprites erzeugen, andern, speichern und laden.

Das Programm meldet sich
nach dem Start mit einem
Meni. Hier die Erklarungen
der einzelnen Funktionen
des Mends:

1. Sprite erzeugen

Auf dem Bildschirm er-
scheint eine Matrix aus 24 x
21 Punkten. Unter dieser
Matrix steht’GOTO 1020’ und
'READY’. Nun koénnen Sie
mit den Cursorsteuertasten
den Cursor in dieser Matrix
bewegen und Ihr Sprite er-
stellen. Mit ™ wird ein Ma-
trixpunkt gesetzt, mit’.’ kon-
nen Sie lhn wieder |6schen.
Sie durfen aber niemals,
wahrend Sie das Sprite
zeichnen, die Taste 'RE-
TURN’ driicken. Sonst mel-
det sich das Betriebssystem
mit "?SYNTAX ERROR’ und
Ihr ganzes Sprite ist verlo-
ren! Anstatt 'RETURN’ kon-
nen Sie aber einfach 'SHIFT’
+ 'RETURN’ drucken:; so
geht der Cursor auch in die
nachste Zeile, ohne daB
Sprite zu ruinieren. Wenn
Sie |hr Sprite fertig haben,
fahren Sie in die Zeile, in der
'GOTO1020" steht, und drik-
ken Sie 'RETURN’. Jetzt wird
Ilhre Matrix abgetastet und
das Sprite, das Sie erzeugt
haben, in bindre Form Uber-
gefuhrt. Das dauert 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-
nem Menu.

2. Sprite in DATA-Zeilen um-
formen

Wenn Sie ein Sprite ent-
worfen haben und nun die-
ses Sprite in einem BASIC-
Programm weiterverwenden
wollen, dricken Sie zu-
nachst auf Taste '2’. Es wird
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Ihr Sprite dadurch in DATA-
Zeilen gelistet, wobei das
Programm ’Spriter’ zerstort
wird. Nachdem Sie 21mal
"RETURN’ gedrickt haben,
stehen diese DATA-Zeilen
im BASIC-Speicher.

3. Sprite in den Speicher
schreiben

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

4. Sprite laden

Nachdem Sie den Namen
des Sprite eingegeben ha-
ben, wird es von der Dis-
kette - geladen. (Natirlich
muB das Sprite vorher unter
diesem Namen mit der
Funktion 5 abgespeichert
worden sein)

5. Sprite speichern

Diese Routine speichert
ein Sprite  auf Diskette,
nachdem Sie es mit einem
Namen versehen haben.

6. Sprite aus dem Speicher
holen

Die dezimalen Werte ei-
nes Speicherblocks werden
in die bindren Werte flr ein
Sprite umgewandelt. Diese
Routine ist nitzlich, wenn
Sie ein Programm haben,
das mit DATA-Zeilen und
FOR-NEXT-Schleifen ein
Sprite  in den Speicher
schreibt, und Sie dieses
Sprite &ndern wollen.
7. Sprite editieren

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

18 Hi$="THeescea
11 H&

##% SFRITE — EDITOR ##8

12 HZ$=" NpERENE RN R "
13 HAS="1pRpERERE RN RN DR bR
28 DIMELSR) MO21 .30

la@ POKESZ286, S :POKESZ281 , 14

116 PRINTH1%

128 FRINT " el
136 PRINT"#2
PRINT"M=
132 FRINT"2M
133 PRINT"¥E
134 PRINT"EE
135 PRINT &7

131

= SPRITE ERZEUGEHM

SPRITE IN DATA-ZEILEN UMFORMEN
SPRITE IN SFEICHER SCHREIBEN
SPRITE LADEN

SFRITE SPEICHERHN

SPRITE AUS OEM SPEICHER HOLEN
SPRITE EDITIEREN

[T 1

1568 GETA$:IFA$=""THEN1SQ

i@ IFA$="1"THEN1BGX
161 IFA$="2"THENZGEO
162 IFfA 3" THEN3Eaa
163 IFH: “THEN4B@e
164 IFA "THENS@aG
165 IFA$="&"THENcGGa
166

laaa
iaia
laza
1a23
1@zs
1828
1G3a
1835
1a4e
1asa
1651
1asa
1a7a
liaa
=izl
2a1a
2a0za
2a3a
2046
2856

@1
3015
3az2a
2@
384a

“HINHALTSH

3645
- casa
4aaa
4416
415
q4a2a
4636
4a48
4asa

PRINT"J" ; :FORI=1T021 :FORN=1T024 :PRINT". " ; :NEXT :PRINT :NEXT

PRINT"HBG0TO1028" :PRINT " 7 :END

FORY=1T021 :FORI=ATO2 :FORX=1T03

Z=K+1%8 -

POKE1363+2, 3@

POKES6136+2,11

KI=PEEK({ 1623+Z+(¥Y—-1)>#48) :N=0: IFX1=42THENN=1

POKE1863+2Z .32

B{RI=N:NEXT

W=8:FORA=1TOS : IFBLA>=1THENMW=W+2T<8-A)

NEXT

WY, T+1 =M ::NEXT :PRINT " 5" 7 :FORA=1TOY :PRINTHZS :NEXT :PRINTHI$

NEXT

GoTOiaa

PRINTH1S"®"

FORY=1T021

PRINTZ953+Y"HDATA" »

FORK=1TOI :PRINTHLY X5 " M, " 2 sHEXTX

PRINT"H " :HEXTY

PRINT"S" > :HEK
ZINTH1$

INPUT " MelgEL CHER SPEICHERBLOCK™ :EL

PRINT " e

Z=—1:FORY=1TO21 :FORR=1TO3 : Z=Z+1

POKES4¥BL+Z , WCY , X

PRINT"Y=3"Y, , "EX=2"X :PRINT"ESPEICHERS" 64%BL+Z,

THEEI" VY 30 " TOR

NEXT :NEXT

GcoTaiaa

PRINTH1S$

INPUT " XRNAME OES SPRITES':N$

FRINT " 0™

QPEN1,8,2,H$+" 5, R"

FORY=1TO21 :FORK=1T0O3

IHPUTHL WY X0

PRINT"Y=3"Y,  "BK=2"X :PRINT"BNAME : I"NS .

"EBYTES AREEYUCY 0O o

4060
4070
4630
4096
SEEE
sa1e
Sa1s
Sazé
Sa36
Seda
S@sa

"ERYTES

Sasa
savea
Sesa

NEKT :HEXT
CLOSE1 :OPENZ, &, 15: INFUTHZ A, AS, X, Y
PRINT"SllAS* FLOFPY STATUS #%" :PRINT""A:AS$:KzY
FRINTS" :CLOSEZ:HAIT19R, 1 :GETIS :GOTO10@
FRINTHIS

INPUT" MENAME DES SPRITES" :H$

PRINT "M

OPEN1,3.2, N$+" 5, W"

FORY=1T0Z1 :FOR¥=1TOS

FRINT#1,WCY, %)

PRINT"Y=3"¥, , "E{=3"% iPRINT"ENAME : 3"N$ ,

IRERI LY 3 OO

HEXT :NEXT :

CLOSE1 :0PENZ, &, 15: INPUTHZ A, A%, X, Y
FRINT"MMASF® FLOPPY STATUS ##" :PRINT"I"A:AS:H:Y

28546 PRINT"®" :CLOSEZ2:WATTI19, 1 :GETWS :GOTO106

saaa
cale
ea1s
eaza
easa
cad4e

"EITHHALT S

PRINTH1%

INFUT " gBEL CHER SPEICHERELOCK" ;BL

FPRINT" "

Z=—1:FORY=1T021 :FORK=1TOR:2=Z+1

WY, K)=FEEK{64¥BL+Z>

PRINT"Y=2"Y . "SX=3"K :PRINT"BSPE ICHER H" S4%EL+Z ,
AR VY 01 Tm
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Sin_clcir-l’raxis

mit Funktion 4 geladen ha-
ben, verandert werden.

Wenn das Programm statt
mit Disketten mit Kassetten
~ arbeiten soll, missen die
OPEN-Befehle abgeéndert
werden.

Die Programme ’'Move
Sprite/DATA’  und ’'Move

Scan: S._Haligen

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

Kurvendiskussion

Der ZX81 mit 16 KByte-Speicher flihrt eine vollstandige
Kurvendiskussion aus und stellt die Funktion grafisch dar.

Benutzer einer hochaufl6-
senden Grafik kénnen dies
nach dem Programmstart

angeben. Uber ein Meni

werden die einzelnen Teile

des Programmes in beliebi-

ger Reihenfolge aufgerufen:
1. Funktionseingabe

2. Kurvendiskussion

3. Wertetabelle

4. Integral

5. Grafik

Die Ruckkehr zum Menu
wird jeweils durch Betéatigen
der Taste NEWLINE erreicht.

zu 1.: Der Computer verlangt
nach den Koeffizienten der
Funktion. Es sind nur ganz-
rationale Funktionen bis 5.
Grades zugelassen. Das
Programm |&Bt sich aber
leicht fir Funktionen hdhe-
ren Grades ausbauen.

zu 2.: Nach Angabe des In-
tervalls werden y-Abschnitt,

Nullstellen,  Extremwerte
und Wendepunkte ausge-
geben.

zu 3.: Es wird gefragt, fur
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
dazugehorige y-Wert.

zu 4.: Nach Eingabe des In-
tervalls wird das Ergebnis
des Integrals berechnet.

zu 5.: Nach Eingabe der ge-
wlnschten  Maximalwerte
des Koordinatenkreuzes
und der gewtinschten Auflo-
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 ,,Simpson‘-
Methode errechnet.

Uwe Hermanns
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288 PRINT AT 8,16; "PY s ";Ril); IB2@& IF INKEY$="F" THEN &OTO
218 PRINT AT 7.@;

ie
IF INKEYS$="W" THEN GOTO 359
3835 IF INKEY3="1I" THEWN GOTO 508

S
&
LN
2

§ﬁ4& IF INKEY$="K" THEM SOTO 4@@
gasa IF INKEY$="G" THEN SOTO &08
3@50 GOTD 3aiad
SSPR REM UERTETRBELLE
3585 CLS
282 LET X=XP+H 351@ PRINT * FUER RELTOHE FUNKT
29@ IF X>XE THEN GOQTO saa e 3
Z2R GDSUB ieka 3522 PRINT A ,S, : STAMMMFUNRKRT
3i@ IF S&GN Y=SGN YA THEN GOTO & IDNnéﬂT 7.5 A1 SPELEITUNG"; AT 2
A "§'§=" 2. Rt 1i.5; "H: 5.
233 LET N =
Zie CoouB cooo SSS5 oL MENet
SSR BRSUBR 11@@ SEEs Lég & X
SRS LET K= VD Py =tmar
353 PRINT "Pi“;INT IX2129@+ .51 7 gane Ei)ﬂilé(T?EN PRINT Y ;P&{l

gaaa;"f“;INT Y 10082 .S L1208 T §§§g ggIng THEN PRINT "Y=F{X}*"
N$5$RIF1§aq ¥ ¢E OND M=2 THEN PRI 5bgﬁ si i ;;‘ni
= :
325 égﬁﬁé>§3;HEN Sl 355 thE IiF Xg=""" THEN GQTO 3282

i1,

= 5 3638 LET X=uUAL Xs
= £ LN 0 3540 PRINT INT (X:12@2+.5) ~1208;
sifheee s e 3552 B3NS 3899 vsioees.s) 1000
saz = = 358 % +.5% -
Ses %g3ﬁ3’14§gEN o aes 3665 IF PEEK 1644253 THEN SCROLL
387 IF SBN Y=-1 THEN PRINT TAB
28; L -R*; S578 GOTG IS8 L
68 IF EGN Y=1 THEN PRINT TRB = @R REM KOEFFIZIENTENARUSGRBE
AieR-ps 1285 CLS
478 BRINT i3i@ PRINT US__
371 IF K{KE THEM LET X=¥3E ipo@ FOR I=6 TO_1 STEP -1
8@ GoTC o5e iBS@ PRINT "A™; I-i; =";RiI
= e,
— S s X it 3
Sog SOoTO 299 SPa® REM INTEGRAL (SIMPSON)
E@2 IF K=@ THEN PRINT “KEINE" S3i@ ©LS
Sas IF N=1 THEN GaQTQ 7a@ S@is PRINT US$
- = S e
s & = TAE 9; RONTERE GRENZE:

o3& 8070 3gk2 58 PRINT

sha@ INPUT U
SgSa PRINT INT iUx1@88+.5) <1080
SREeR FPRINT TRE Q;: "OBERE GRENZE

PR JENDE S ; A
= 3 587e& INPUT O
1%33 §g§ FggﬁTIQNEN S@&2 PRINT INT {(Qx1&2&+ .5} 1288

1VI¥ BOTC IDVRINIRS =12e 1B Be.d
1IR@ LET Y=R1(5) ¥ XaXaXzXaX+A (S} =X =31 LET X=U
*X+X*Y+Ri¢)&KiK*X+R{3¥i¥*X+R 12 % =3 ZOSUB 11i0@
XK+ {ad 53 Pg; ﬁ=§85 ¥
111@ RETURHM 53 vt wi= e
1298 LET Y=R{E} 3T +X+X32X+71I5) x4 531 FOaR N—U+E To o-Bs2 STERP B
FRFXEXFA{4) *T XX +A (3 32xX+8 (2 =3 =R =
1Z1@ RETURN SE COSUR 1i@@
i3@8 LET Y=RiS} :2QxX¥X3*X3R{(5) x32 = LET Y¥Y=Yzx2 ;
FXEX+PR[4) 62X +R (3) 22 G & IE J#3=INT i 2) THEMN LET Y
136e LET Yomis SIE8 Lev umuaa
: ¥=A(S) 3B@xXEX+R 15 £ X =3 f=
IR {4} 25 ieds SI193 LET A=A+RSS Y
14382 RETURN == MNMEXT M
LEY X=D

=9a@ REM NULL STELLENBEST IMMUNG

221@ IF RBEBS (¥)<¢E THEN RETURN DSUB 118

ET 8=R+RES ¥

ﬂmm%wMWﬁ&wa»wmmH@mw*mumm#wwMM&
aam&@&&ma&aamm@a&mmm&w@a@m@mﬁ

Saza X = I{XN-XB) ,2+X8 22 L

Sada Sosus ipea s2 FRINT AT ©.5:"RA="; INT (Br3x

S@d2 IE ABS Y<E THEN RETURN =2 %ﬁﬁﬁ%fégaaa“FE"

=a a6 =38MN YN THEN o = =

Taa B oooRD = S31i2 GOTO_sead

Z@S@ LET ya=y SRR REHM oRAFIK EEE

E@72 LET XA=X 58 CLS

228@ S0T0 Dese sa PRINT Us

2182 LET ¥YN=Y SR PRINT

S13i® LET Xh=Xx 55 PRINT “xa=";

2128 30T Z2ez2a S INMNPLYY X5

2288 REM MENUE @ ERINT X8

S@@2 CLS S& PRIMT “XE=°;

2288 BRI 43 sais IR S

= 5, 5; “BUNKTIONS S@3@ PRINT XE

ABE" ; RT ,S,"EMROENDIﬂxuﬂbIOE§$G S@9R PRINT “YR=";

Ti9, 560 EERTETHBELLE" Sida INPUT YA

IPR8 PRINT AT 11,5 "BNTESRAL™; /T S1iR PRINT ¥H

268 brINT 4 20 1o, umm 2158 A
=@, 19; "R ZURUECK e !

TL.TAB D2 ZuM MENUE® 5148 PRINT YE

I@1® PRUSE 4E4 SIS® PRINT
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PRINT
INPUT S5

e

A RIS 1T
WU BELALALA ] A

PRINT

O e S

*J CRES] £ i

PRy
2

CLS

GCOSUR oaga
ESF Zg=t
IF K¥«:8& oOR
LET ¥Y=KX
FaR X=@&

Us (0 EO 0 VW (Y £ O (B e (0 R R

(A CD MR
gmmm

G0 0000 g1 o LY D3 o
0150 U5 50 58 50 53 K50 15

LET X=@&

LET
LET C%=5TR%

RBND USgE slg=2
EEE X

110 (00 11 s (00 O R N W D

]
P
(]
(0]

ﬁ&wwwmwwmw

G SR S AT

101
o
)
1]

NEXT ¥
LET Z%="SIN

aessS@ LET Y=0

LELD

LET Y¥Y=184

SLOW

EED
GOSUE 1160

Driver

IF HRG=@ THEN GO
L=LEN STRS$ XE

LET LR=LEN STR% ¥R
LET MX=247-RBS
LET LE=LEN 5TR% YE

LET MY =121-/RES
LET RX=-¥RsMYy

“HBUFLOESUNG 7

TO TRA|

{XR-XE}

IYR-YE?

T

kk;iai THEN BOTO

TO 247 STEFR 12
RBND USSR 3152
NEXT X

LET ZS$="SIWNCH"
Z=11231-KX}: 2

x8
IF ¥+8>191 THEM LET Y¥Y=181-8

=243 -3 %L
LET T3=07TR3% XE
REMND USSR 535S
SR T
LET KY=-XSxMX
IF KY <@ OR INTtT KY>;2a7

THEN

=K¥
=8 TO 191 STEP 10
RAND USSR 53192

IF X353l E &24!:'! THEN LET LE=8

IF X+5xLA<247 THEN LET LR=2
LET C&H=5TR%$ ¥R
LET X=KY-L&:x8

RABND USR 85182
LET C&=5STR% YE
X=K¥ -LE*85

RAND USSR 8192
LET Z&$="PLOT"™

N=@ TO 247 STEPF &5
H=XB+N MX

LET Y={¥-YA) =Y
IF ¥>»3891 OR Y<«@& THEN GOTOQ &

M chm
g

8728

) 4
LA ﬂ
|
L]

=]

WREHNE S0

"0

LET Zs="RRGInNU™
ReND USSR 519
LET Z4$="HRG"
RaND USR 1892

LET Z&="STARCH"
RAND USR 5192
LET Z&=""5INCH™
LET CHE="Y=F {X3"
LET X=0

LET ¥Y=1854
gg_t;b SR 8182
REHTGRRF IK BEEFS

LET MN=31.8BS (XR-XE}
LET MY=21-RBS (¥YA-YE)}
LET HKX=-VaszkY

CcLS
IF KX<@ DR KX>21 THEN GOTO

FOR X=0@ TO 31
PRINT AT 231-KX.X;"-"
NEXT

PRINT Ht 21-KX.8; X8
PRINT &7 '-"I—KX,JE—LEN STRS

LET HKY=-NaxMX
IF XY <8 OR KY 31 THEWN GOTO

FOR ¥=0 TG =21

PRINT A7 .8 Y; ",

NEXT Y

LET ZP=RY

IF KY+LEN STRS$ YE>33 THEN L

ZP=31-LEN 5TR$ =
NT

o)
by
4

5T LT E

IF KY +LEN 5TR$ ¥H>33I rHEN L
=Z1i-LEN STR$ YA

PRINT AT 21,ZP;YA

SLOW

FOR N=0 TGO &3 STEP 5%

LET X=X8N-2-MX

SOSUB 1ie8

LET Y={¥-YRi x2 Y

IF Y »>43 OR Y@ THEN GOTO 72

Kommen Sie mit lhrem Wagen nicht von der Strecke ab, sonst
nimmt die Fahrt ein jahes Ende (fur ZX81 mit 1K-Speicher)

Vor lhnen baut sich eine
StraBe auf. Nachdem Sie
einen Streckenabschnitt
durchfahren haben, kommt
sofort ein neuer auf Sie zu.
Wenn Sie die schwarze Leit-
planke berthren, fuhrt dies
zu einem Unfall und die
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Fahrt ist zu Ende.Sie be-
kommen dann lhre Punkt-
zahl mitgeteilt, die Sie dar-
tber informiert, wie weit Sie
es gebracht haben. Durch
Driicken der Taste “Y* (fur
Yes) konnen Sie noch ein-
mal fahren.

LET H=EODE
S=CODE

X=CO0DE "L"
R=CaDE &
N=COLE ~" TO
PR INT THRB R;
LEF S=-Brif {CDEE s
ERNB_LS3 4 oshnE S S EnhE

x e

CUQE e

BHD R) ¥
.-rlu
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Sc¢an: S. Holtgen

Ambassador

Der ZX81 mit 16K-Speicher simuliert einen

Zu Beginn des Program-
mes wahlen Sie Ihr Startka-
pital und den Einsatz je
Spiel. Wenn Sie lhren Ein-
satz spater andern wollen,
muissen Sie 'E’ und an-
schlieBend die neue Ein-
satzhéhe angeben.

Die Walzen sind von eins bis
vier durchnumeriert. Jede

Nr. 12 — Dezember 1983

Walze kann durch die ent-
sprechende Zahltaste (1 bis
4) angehalten werden. Bei
einem Gewinn kdnnen Sie
“gambeln®. Sie geben dazu
den gewtnschten Faktor ein
oder “C", wenn Sie rauf
verzichten wollen.

Ein neues Spiel wird mit
der,,0*-Taste gestartet.

Sinclair-Praxis

Spielautomat

e n




DATA BECKE

mach:
aus

DATA BECKER PROGRAMME zum Superprei:

Der COMMODORE 64 ist ein
Supercomputer zu einem schon
fast unglaublich niedrigen Preis.
DATA BECKER prasentiert lhnen
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
KompromiB gemacht wurde -
beim Preis! Jedes einzelne dieser
ausschlieBlich auf Diskette ge-
lieferten Programme kostet sage
und schreibe nur DM 99,-.

SUPERGRAPHIK 64

Die neueste Version unserer be-
liebten SUPERGRAPHIK enthalt
jetzt Uber 30(!) Befehle zur Aus-
nutzung der fantastischen Mog-
lichkeiten, die der 64 mit hoch-
auflédsender Graphik und Farbe
bietet. Mit SUPERGRAPHIK 64
kénnen 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. Erganzt wurde die SUPER-
GRAPHIK 64 zusatzlich um
SUPERSOUND, eine neue Be-
fehlserweiterung zur Nutzung der
hervorragenden Soundmdglich-
keiten des 64 und der Farb-
Hardcopy auf dem neuen SEIKO
GP 700 A. Mit SUPERGRAPHIK
64 machen Sie mehr aus lhrem
64er, und das fur nur DM 99,-.

PASCAL 64

Endlich ein PASCAL fur den 64er.
PASCAL 64 hat einen groBen Be-
fehlssatz mit allen wesentlichen
Standardbefehlen und enthélt
auch  Dateiverwaltungsbefehle.
AOS-Arithmetik real und integer.
Kein eigener Editor erforderlich,
da im Commodore Editor-Modus
eingegeben werden kann.
PASCAL 64 ist sehr schnell, da
echter Maschinencode erzeugt
wird, und kostet komplett mit aus-
fahrlichem Handbuch nurDM99,-.

KONTOMAT

Ein  Einnahme-UberschuBpro-
gramm nach § 4 (3) EStG mit
Kassenbuch, Bankkontenuber-
wachung, automatischer Steuer-
buchung (Brutto u.r Netto), AfA
Tabellenerstellung, Kontenblat-
tern & Journal, Ermittlung der
USt.-Voranmeldungswerte und
Monats- und Jahresrechnung.
KONTOMAT ist voll parameteri-
siert (Firmendaten, Steuersatze,
Konten, Buchungstexte) und laBt
sich damit an lhre Bedurfnisse
anpassen. KONTOMAT ist ge-
eignet fur alle Selbstandigen und
Gewerbetreibenden, die nicht
laut HGB zur Buchfiihrung ver-
pflichtet sind. Komplett mit aus-
fahrlichem Handbuch nur 99,-.

FAKTUMAT
Eine  Sofortfakturierung  mit
integrierter Lagerbuchfuhrung.

Die Kunden- und Artikelstamm-
dateiistvoll pflegbar. Steuersatze,
MaBeinheiten und Firmendaten
sind individuell anpaBbar.Schnel-
ler Diskettenzugriff auf Kunden-
und Artikeldaten. Schnittstelle
zur Textverarbeitung. Komplett
mit ausfuhrlichem Handbuch nur
DM 99,-.

PROFIMAT

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

DATAMAT

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

O

O

V,gz‘%\ 7
DATAMAT
( PROFIMAT
(PascaL 64
(TExTOMAT
( FakTUMAT
( KONTOMAT

(sYnNTHIMAT
(DISKOMAT

TEXTOMAT

Ein auBergewohnliches Textve
arbeitungsprogramm: 80 Zeiche
pro Zeile durch horizontale
Scrolling, Ausdruck bis zu 2¢
Zeichen, Textlange bis zu 240(
Zeichen im Speicher, Verkette
von Texten, umfangreiche Tex
bausteinverarbeitung und Fo
matierungsmaoglichkeit, Form:
larsteuerung, Anpassung an ui
terschiedliche Drucker, Diske
tenverwaltung, = umfangreich:
Befehlssatz, Schnittstelle :
DATAMAT zur Erstellung vc
Rundschreiben mit individuell:
Anrede. TEXTOMAT ist komple
in Assembler geschrieben ur
extrem schnell. Menuesteuerun
deutsche Benutzerfliihrung ur
ausfuhrliches deutsches Hanc
buch machen gerade auch fi
Anfanger die Arbeit mit TEXT(
MAT zum Kinderspiel und das z
dem sagenhaften Preis von .ni
DM 99,-.

DISKOMAT

Dieses neue Spitzenpaket hii
lhnen, mehr aus lhrer Floppy 2
machen, mit: SUPERTWIN, de!
Steuerprogramm, das zZw
VC-1541 wie ein Doppellaufwetr
verwaltet, mit DISK-BASIC, de
Diskettenbefehlen des BASIC 4
und mit einem komfortable
DISK-MONITOR. Alles zusamn
men fir nur DM 99 -.

SYNTHIMAT

Mit diesem Superprogramm ve:
wandeln Sie |hren 64er in eine
professionellen, polyphoner
dreistimmigen Synthesizer, m
dem Sie Uber die Tastatur ganz
Akkorde spielen kdnnen. Zu de
unglaublich vielen Méglichkeite
dieses Programms gehort auc
die ,Bandaufnahme- / Wiedel
gabe” direkt auf bzw. von Dis
kette. Verwandeln Sie lhren 64¢
fir wenig Geld in eine Supet
Musikmaschine mit SYNTHIMAT
Komplett mit ausfuhrlicher
Handbuch nur DM 99,-.

DA BLEIBT KEIN WUNSCH OFFEN—UNDDA STEHTALLES DRIN.

In unserem 1000 gm groBen Ausstellungszen-

trum in Dusseldorf finden Sie

@ fuhrende Computermarken des Weltmark-
tes vom kleinen Einstiegssystem bis zum
groBen Burocomputer mit Festplatte

@® vielseitige Peripheriegerate vom Spezial-
drucker bis zum Netzwerk

@ eine riesige Softwareauswahl vom Spielehit
bis zur kompletten Anwendungslosung fur
viele Branchen

@® Europas groBte Auswahl an EDV-Literatur
mit Uber 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 flr Sie da, an den anderen Samstagen von 10 bis 14 Uhr.

Unser 84(!) seitiger Spezialkatalog mit detaillierte!
Informationen tber COMMODORE 64, VC-20 un.
den neuen COMMODORE EXECUTIVE, mit de
groBen Druckerauswahl vom kleinen Listing
drucker Uber Vierfarbplotter und Typenraddrucke
bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunktgraphi
und Schonschrift, mit preiswerten Floppies, Moni
toren und weiteren vielseitigen Peripheriegerater
mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universel
len Interfaces und Erweiterungsmodulen, mi
preiswerten neuen Programmen aus aller Wel

vom Spielehit bis zur Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfihrung
mit Programmierhilfen, BASIC-Erweiterungen und Compilern und mi
aktueller Fachliteratur aus aller Welt. Das neue VC-INFO 3/83 sollt
jeder Computer-Interessent haben. Fordern Sie es noch heute geget

DM 3,- in Briefmarken an.



mehr

wem COMMODORE

Die beliebten DATA BECKER BUCHER

jarauf haben Sie gewartet: Endlich
ein Buch, das Ihnen ausfihrlich
nd verstandlich die Arbeit mit der
Floppy VC-1541 erklart. DAS
iROSSE FLOPPY BUCH ist fur An-
inger, Fortgeschrittene und Profis
leichermaBen interessant. Sein In-
1alt reicht von der Programmspei-
herung bis zum DOS-Zugriff, von
‘er sequentiellen Datenspeiche-
ung bis zum Direktzugriff, von der
achnischen Beschreibung bis zum
ausfihrlich dokumentierten DOS
Listing, von den Systembefehlen
bis zur detaillierten Beschreibung
Jer Programme der Test/Demodis-
.ette. Exakt beschriebene Beispiel-
ind Hilfsprogramme erganzen die-
ses neue Superbuch. Mit dem
GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch lhre Floppy.
DAS GROSSE FLOPPY.BUCH,
1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-

letzt in Uberarbeiteter und erweiter-
ter 3. Auflage: 64 INTERN erklart
detailliert Architektur und tech-
iische Moglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfuhrlich doku-
mentierten ROM-Listing Betriebs-
system und BASIC-Interpreter,
bringt mehr Uber Funktion und
Programmierung des neuen
Synthesizer Sound Chip und der
1ochauflésenden 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 ausfuhrlich
dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane

zum Ausklappen. Dieses Buch
sollte jeder 64-Anwender und Inte-

ressent haben. -

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

Die Uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von VC-20 INTERN
beschaftigt sich detailliert mit

Technik und Betriebssystem des

VC-20 und enthalt ein ausfihrlich
dokumentiertes ROM-Listing, die
Belegung der ZEROPAGE und
anderer wichtiger Bereiche, Uber-
sichtliche Zusammenfassungen der

Routinen des BASIC-Interpreters

und des VC-20 Betriebssystems,

eine Einfihrungin die Programmie-
rung in Maschinensprache, eine
detaillierte Beschreibung der

Technik des VC-20 und als Clou

drei Original COMMODORE
Schaltplane zum Ausklappen!
Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
interessant, der sich naher mit
Technik und Maschinenpro-
grammierung des VC-20 ausein-
andersetzen mochte. VC-20
INTERN, 2. Auflage 1983,

ca. 230 Seiten, DM 49 -

Klar, verstandlich, in deutscher Sprache und mit vielen Beispielprogrammen.
Mit DATA BECKER BUCHERN machen Sie mehr aus lhrem Computer.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKE R .

Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf - Tel.

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhauser und im Buchhandel.
Auslieferung fur Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

Englisch - Szczepanowski

Das groBe

Floppy-
Buch

Disketten-Programmierung
mit COMMODORE Computern
fiir Anfanger, Fortgeschrittene
und Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Briickmann
Englisch - Gerits

64
intern

Das grofle Buch zum
COMMODORE 64

mit
dokumentiertem Schaltplan

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Briickmann
Englisch

vVC-20

intern

Betriebssystem und Technik
des VC-20

EIN DATA BECKER BUCH

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

(0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

fiir Profis

in BASIC
fir Fortgeschrittene

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Englisch
rits

64

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
CC JRE 64 A

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Riedner
Schellenberger

vVC-20

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
VC-20 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Wer besser und leichter in BASIC
programmieren mochte, der
braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man er-
folgreich Anwendungsprobleme in
BASIC I6st und verrat Erfolgsge-
heimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iiber Menu-
steuerung, Maskenaufbau, Para-
meterisierung, Datenzugriff und
Druckausgabe bis hin zur Doku-
mentation wird anschaulich mit
Beispielen dargelegt, wie gute
BASIC-Programmierung vor sich
geht. Funf komplett beschriebene,
lauffertige Anwendungspro-
gramme fur den C-64 illustrieren
den Inhalt der einzelnen Kapitel
beispielhaft. Mit 64 FUR PROFIS
lernen Sie gute und erfolgreiche
BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS,

1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-
lieferbar ca. November '83

Die Uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von 64 TIPS & TRICKS
enthalt eine umfangreiche Samm-
lung von POKE'’s und anderen nutz-
lichen Routinen, Multitasking mit
dem C-64, hochauflésende Graphik
und Farbe fir Fortgeschrittene,
mehr Uber CP/Maufdem C-64, mehr
Uber AnschluB- und Erweiterungs-
moglichkeiten durch USER PORT
und EXPANSION PORT, sowie
zahlreiche ausfuhrlich dokumen-
tierte Programme von der SORT-
Routine Uber zahlreiche BASIC-
Erweiterungen bis hin zur
3D-Graphik (alle Maschinenpro-
gramme jetzt mit BASIC-Ladepro-
gramm!). 64 TIPS UND TRICKS ist
eine echte Fundgrube fiir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,
ca. 290 Seiten, DM 49,-

Die Uberarbeitete und erweiterte
2.AuflagevonVC-20TIPS & TRICKS
enthélt eine detaillierte Beschrei-
bung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20,
mehr Uber Speicherbelegung,
Speichererweiterung und die
optimale Nutzung der einzelnen
Speichermodule, BASIC-Erweite-
rungen zum Eintippen, umfang-
reiche Sammlung von Poke’s und
anderen nutzlichen 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 eine echte
Fundgrube fiir jeden VC-20
Anwender.

VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage
1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-
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=58 IF ¥»>118@ THEN LET Z=8

259 IF Y1330 THEN LET F=9

=268 IF ¥ 1438 THEN LET Z=1@

2651 IF Y1530 THEMN LET Z=11

=262 IF Y»173@ THEN LET Z=12

IR LET P(I)=Z

3 IF P(11 38 THEN LET P{11)=3I

&NT IRND®S! +1

= LS
340 PRINT AT O @-n*ﬂ

347 FOR I=1 TO 16

348 PRINT AT I.82;0%

349 MNEXT I

355 PRINT AT 5,@;M$§QT lii@iﬂi
6@ PRINT 8T 1?iBi“

362 FOR I=6 TO 12

384 PRINT AT I.&8:R%

S668 NEXT I

370 FOR I=1 TGO 12

375 GOSUE Sede-10xI

388 NEXT I

425 LET K=K-E

438 PRINT AT 18,8; "EINSATZ: " E;
A7 15,21 "STARAND: “; K,

$4@ SLOU

96 GOTO Saaa

SEA IF P2} =(PISl+P {8 +P (111} »3
AND P (5) =P (8) AND P{&) =P (2! TRHZE
N GQTO 2086

S1@ IF P2 ={FP (31 +P(8Y) »2 AND B
{Séégial AND P (81 =P {2 THEN GOTL
5280 IF P(S)=(P(8+P(131)) 2 AND
PISI=P {8 AND P{E)=P (21} THEN G
THO 2208

E3@ IF P21 =1 AND Pi{S5¥=1 THEN &
OTo 2488

S48 IF Pi{&i=1 AND P{131)=1 THEN
558 IF Pi2)=1 AND P{(11)}=1 THEN

EOTo 2428

SER IF Pi23=1 DR P{il:=1 THEN &
O7T0 2418

553 LET M=0

588 IF &»@ THEN GOTO 2722

STE GDTO 3580

ZE2E IF P2 =12 THERMN LET M=Z2Q
IF P{(21=131 THEN LET M=2028
IF P2} =10 THEN LET M=100
IF Pi2)=8 0OR P(E)—? OoORrR P23

OR FE{Sr =2 THEN LE
THEN LET M=20
D P S3:=11 OR P'

M
oe P is1=7 OR P(S)
= p(53=4 OR PIS) &7

4@ IF P(S) =3 OR PiS)=2 THEN LE
GOTG 27ad —

TES- G"Juu

bl
[}
I
]

m
pa uﬂn@u
000 EQM

IF Gi=MxE THEN LET G=HM=x*E
PRINT AT 20.0.G%.
PRINT AT 21,0;&%;
EREINT EEGIS 0, &

SRR TNEGCETE 19, 9,”.":RT BoE o=

87 19 13; "8

F’RINT BT 3o, 13; "ESERINE - ; G

& FOR I=@ TO 51 5TEP 2

A7 PRINT AT 21.I:"% “;

S MEXT X

IF <3580 THEN PRINT AT 21,
GRAMBLE 2xX,3X ODER 4X7

IF G»>=1668 THEN LET K=K+6
IF G:»=1608 THEN GOTO 3666
IF INKEY&<»"" THEN GOTO 273

INKEYS="" THEN SOTO 2748
T IS=INREY S
F="0" THEN LE7T LU=8
="2" THEN G070 2928
=F=CRHENSERT O S980
=4 THEN GOTO 2984

AT 21,8; 8% AT 19.,8;68=%

GRRE-A0E S0 @

OG5 B G0
T T 4

LMW

54 HC

My
v o] ] <
qencnenen
Lo (B s 114 -3

AU L0000 fuy (Y o

7]

Ty

SRR ER I
IHHP

- L

0 0 G Gt X0 G 33

FOR I=@ TO & STEP E

PRINT AT 18.27:K+I;

NEXT T

PRINT AT 2@.08; 9%

IF INKEYs<>“" THEN GOTO 27%

IF INKEY$="" THEN GOTO 275¢
IF INKEY="8'" THEN GOTCO 27
LET R=K4+G

LET F=@

GOTO 248

LET uU=2

GOTO 2985

LET U=3

GOTO 298%

T u=4
IF U=2 THEN PRINT AT 21, 13;
"IF U=3 THEN PRINT AT 21,15;
"IF U=4 THEN PRINT AT 21,24;

TLET MB=35
IF GxU>100 THEN LET MG=MGx1

IF GxU>408 THEN LET MG=MG=x1
IF Lu=31 THEN L ET HHG=1&

LET BA=INT {(RMDxMG)

IF AR>31 THEN LET RA=1S+RND

GDSUE S50
IF U=2 AND AAR<=18 THEN LET

[IT7 IF U=2 AND ARA>18 THEN GOTD

mip i

—
ot
o
e
—=
5
T

=
&
7
3
o]
a
2
2
2

UGS @ E @0

e
PERS L aaa
BOGR B 00 :

aﬂmw@mmmwmwm
u

G
(LR
Wpa G
RN

<

2928 IF U=3 AND AA<=12 THEN LET
2922 IF U=3 AND AA>12 THEN GOTOD
2925 IF U=4 AND AA<=9 THEN LET &
2527 IF U=4 AND AR>S THEN GOTO 2

2335 PRINT AT 2@.26;G6.;
2858 GOTD esl

583 LET G=0

2954 PRINT AT 21.0;M%;
=985 PRINT HT =35 13;“L05E“'

S87 EBINT RT 28,28;" “;G6;"

.l
2990 GOTO 3668
g8 IF P{43x=5 OR P {S3=9 OR P(&)
=8 THEN GOTO 3020
3@1la@ GOTO SeEa
3828 IF Fi{vVi=9 OR P(81=9 0OR P{9}
=3 THEN GOTO S840
3939 GOTO Sha
240 LET X=@&
Sedl IF Plix=9 OR Pi12)=8 0OR P I3}
=2 THEN LET G=1080+1:E
=243 IF G=18@+4xE THEN LET X=18&
. 3845 IF G=1@8®+4xE THEN SOTO 3078
| 3258 IF P(1@1=5 OR P(131=8 OR PI{
12} =9 THEN LET G=122+4 xF
IBE3 IF G=108+43xE THEN LET X=188
PSS IF G=108+4xE THEN GOTO TasSa
IRER. GOTO SaR
3IPTE._IF P{1@1=9 OR P{11)=9 OR P(
12} =9 THEN LET G=200+8xE
3873 IF G=288+8xE THEN LET X=2a&
IATS GOTO 3led
IP5Q@ IF P{l)=9 OR PI(2i1=9 OR PI(33
_B THEN LET G=280+853:E

383 IF G=200+5zxFE THEN LET X=208&

33128 LET U=INT (RNDx10j) +

3%3? iF E<1® THEN LET U= INT ({RND
= e

3187 IF Ux1@ THEN LET U=9-INT (R
ND%E)+1

1@ IF UXE THEN LET G=G-X

115 GOSUB &80

28 GOTO Saa

5898 IF F=@ THENEPRINT AT 28,13;

“HRLTENZ?” ;AT 20

S@5 IF K¢=0 THEN GOTO 2s’

5318 IF F=1 THEN GOTO 560608

S15 IF INKEY4«»™" THEN GOTO 3534
5316 IF INKEY$="" THEN GOTO 381&6°
S13 LET Is=INKEYS$

519 IF I$S="82" " THEN LET F=08

S22 IF I%="8" THEN GOTO 240
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Sl I T h=" THEN LET LU=1

3522 IF Is=" THEN GOTO 3851S
CE ST o I$= THEN GOTO 3568
3528 IF -”E" THEN GOTGO S22
[S5S7 LET H(l?-UQL (I§3

3528 PRINT AT 28.23;Hi1);
353@ 1% INKEY$(>"" FHEN GOTO 352

3531 IF _INKEY%="" THEN GOTO 3531
3532 LET Is=INKEYS

3535 IF Is="@" THEN GOTO 438@
536 I I&="C" THEN GOTO 3500
IES7 IF I&="E" THEN GOTO 5800
3538 LET H((2)=UAL (I%3

XEZY PRINT AT 28,24 H(2)

3548 IF INhEY$<>“" THEN GOTO 35&

S4.1 IF INKEY$="" THEN GOTQ (3543
38542 LET I$=INKEYS$

5545 IF I$="8" THEN S5OTD 4280
5548 IF IS="C" THEN GOTO 3500
IELT7 IF IF="E"” THEN GOTO 52008
3548 LET H{{S)=UAL (I

2549 PRINT AT 2@,25:H{(31;

S8 IF INKEY$<>"" THEN GoTO 358
E1 IF INKEYs="" THEN GOTO 3551
=2 LET IgF=INREYS
=60 IF Is="@a" THEN GOTO 41ea
332 PRINT AT 28.1
B2 IF INKEY §<c»"" THEN GOTD 368
285 IF INKEYs$="" THEN GOTO IS
=588 LET IS=INKEY$
S28@7 IF I%="@" THEN LET F=0@
3518 IF Is="2" THEN GOTC 248
8511 IF I%="C" THEN GOTO 3581
S512 IF I$="E" THEN GOQTO SR8
S81E IF IS<»"0" THEN PRINT AT 26
28 "HRALTEN GEHT NICHT™;
=517 LET F=2
28 FOR T=1 TO S6
25 NEXT I
GOTO 248
PRINT AT 20, 153; "2
LET MUu=i2

IF H{l) =31 AND H{23=2 AND HI{
THEN LET Jd=18
IF J=18 AND P (5) >3 THEN LET

IF Hil) =1 AND H{2) =2 aND
THEN EER V=7 Y
IF J=7 AND P (51 >3 THEN LET

IF miir=1 ANC AieEr =5 ANE IS
TOENLEET Pd=4
IF J=4 AND FPi{8) >8 THEN LEY

IF H{1) =2 fAND H{2) =3 AND H1?
THEN LET J=1
IF J=1 RAND P{8)>8 THEN LET

FOR I=@ TO 2
LET P{J+IF=INT {(RNDEMUJ) +1
IF P{Jd+I) >8 THEN LET R=INT

et 0 o oot ot T et e 10 ) (1 0 6T
10

o 0 o o o 2 o S ok [ it
RO (e OOV OTOTN o Caan G 0 TON TC0 00 bt w001 EREEI G

103 +3
IF PI{J+I) >& AND R<6& THEN LE
?+II=INT (P ld+I) # { {RNDx4) +112
NEXT I
LET F=

S5 = 1@ THEN GGQSUE 4515
= d=7 THEN GOSUE 4510
IF J=4 THEN GOSUE 458FS
IF J=1 THEN GOSUB 4588
S50TO 4536

4206 PRINT AT 20,13 " fAares
43831 LET MUu=12

wm»@mpmmwomH@mmp@mmp®mm#@nqmmma@maq

19 s e e et £

in
a

A2D2 IF H{li=1 AND H(231=2 THEN G
3TO 4250

4285 IF Hi{1) =1 AND H{23 =3 THEN G
OTO 42SS

SZ1® IF H{l1Y=1 AND H({2Y=4 THEN =&
OTD 4258 :

4215 IF H({1) =2 AND H{2)=3 THEN &
OTR 4285

422@ IF H{1) =2 AND H(2) =4 THEN &
9TO 42870

4225 IF H{1)=3 AND H(2)3=4 THEN &
aToa4e75

Ly T Jd=7

i251 LET 0=1@
3555 IF P(5)>9 THEN LET MU=9
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4256 LET @=1@
42857 IF P{(8) 9 THEN LET MU=9
X258 GOTGO 42858
4260 LET J=4
<381 LET @=7
4282 IF P(2!»3 THEN LET MU=S
4283 GQTO 4288
4268585 LET Jd=1
4266 LET 8=1@
42687 IF P{51 >3 THEN LET MU=9
4288 GOTO 4=28@
4270 LET Jd=1

1271 LET &=7
4272 IF P(5)»3 THEN LET MU=S
4273 GOTO 42806
AZTFE LET J=1
4275 LET =4
4277 IF P(8) >3 THEN LET MU=9
AZTE 30T7TO 4238
428@ FOR I=@ TO 2
2231 LET P {J+I) =INT (RNDxMU) +1
42382 NEXT I
4283 FOR I=0 7O 2
A234 LET P{(8+I)=INT (RNDx12)+1
4285 NEXT I
4288 LET F=1
4298 IF J=1 OR ©=1 THEN GOSUB 4%F5
s icd
4291 IF J=4 OR G=4 THEN GO3UB 4T
a5
&392 IF J=7 OR 8=7 THEN GOSUB 45
4283 IF J=18& OR ©=18 THEN GOSUB
4515
4298 GOTO 4536 %
4303 PRINT AT 20.13; 'Y ey
4382 IF Hil) =1 THEN GOTO 4338
4A3@S IF Hi1) =2 THEN GGTO 4340
431@ IF H({1) =3 THEN GOTO 4350
4515 IF H{ly=4 THEN GOTO 4368
1353@ LET J=4
(3531 LET @=7
4332 LET L=1@&
4333 BOTO 437@
434@ LET Jd=1
ARA N ETY =7

o T S ey Lo —in

12343 BOTO 4378
4358 LET J=1
4351 LET ©8=4
4352 LET L=18
4353 GOTO 4370
4368 LET J=31
2361 LET 8=
435528 EET L =7
43583 60OTO 437@
AET7R FOR A= TO 2
4371 LET P(Jd+RA)Y =INT (RND=x9) +1
4372 NEXT A
A58 FOR B=@ TO 2
2381 LET PI(@+B) =INT ({(RNDx12) +1
4385 NEXT B
4398 FOR C=0 TO 2
4391 LET P{L+C) =INT (RNDx12) +1
43892 NEXT C
4393 IF J=1 OR @=1 OR L=1 THEN &
SSUB 4500
43394 IF J=4 OR 9=4 OR L=4 THEN ©&
sSu 45as

3 IF Jd=7 OR G=7 OR L=7 THEN &

IF J=1@ OR 8=18 GR L=1@ THE

CDSUB 451S

LET &£=1
GOTO 4539
FOR I=1 TO

GDSUBISBBB—

GOSUB Seve-

NEXT | L
SETURN
FOR I=7

-4

o
GOSUE Saod-

NEXT I
RETURN

-

~F

1GxX

laxI

=
16xI

EaR I=J@ Fh 12

GDSUBIBBB@—

NEXT
LET K=K -E

10xT

PRINT AT 16.,27.1K;"

LET F=1
GOTO 438
ENEUT N

HC
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Z9R2 LET Y =@

SEH@5 IF NX1l@ THEN GOTGO Saea
SEaE e TR eiNGE TERBI L B E=g

SSLR IE MIECTHEN LETL F=-8

SBL15 IE NO=1 THEN LET F=1

SP1T LET ND-B

S&2a LET E=N

SESR- PRINT O 35 . 8 B i

S832 GOTD 3529

3235 IF Y=1 THEN PRINT AT 2&.,13;

SB857 IF Y=1 THEN LET F=0

S838& IF Y=@ THEN LET F=1

5848 G0TO SSee

Se4S5 LET Y=08

258 IF INKEY$<:"" THEN GOTO 585

SEEQ IF INREY4%$="" THEN GOTO 58T

S@TE IF_ INKEY$="0" THEN GGTO 248

SRE@ GOTO 248

SSEB88 PRINT AT 19, o;"B";AT 19,12;
AT 19,18;

5583 IF LU=1 RND AR - 1= SEHEN T

SR=RAR+5 -

55@5 IF Lu=8 AND GxU:>3895 THEN LE

T 8R=31-INT (RNDx10@1}

S518 FOR I=0 TO 31-AR

ST280 PRINT AT 19.331-I;"«";

bE@B PRINT AT 19, 2;"W';:AaT _19,5;"
2

B ;AT 19,8;"H ;AT 19.11; "B ;AT
9,14; "B";AT 19,17; "B ;AT 1g9.,20;"
@ iAT 19.23; "B AT 19.26; "B ;AT
1s,29; MY,

&2ie LET U=33U

E22@ FOR I=0 TO 33-U

8238 PRINT AT 19,31-I;"<¢";

840 NEXT

X

5242 FOR T=1 7O 7
S@44 NEXT T
S50 RETURN
T8S@ LET A=13
72382 LET B=2F5
7583 GOSUE S000+180xFP (12
7854 RETURN
7TES8@ LET Q=?
FEQ2 LET B=2
TE93 GOSUB 8003+199*P(I)
TS24 RETUR
T22@ LET R:i
TS@2 LET B=285
o3 GOSUB Se0@+100xP (1)
ToRnd RETURN
T318® LET 9:13
Z8i2 LET B=1
F7Si13 GOSUB SBBB+1E@*P(IJ
7T2ld RETURN
792@ LET A=7
7922 LET B=17
7To23 GOSUE SR+l xP {(I)
7524 RETURN
7938 LET A=1
7832 LET B=17
TSR3 GOSUB S0 +10@xP (I)
T34 RETURN
TS4@ LET R=13
T242 LET B=S
7o43 GOSUB SOB0+1600xP (1)
T244 RETURN
TEER® LET A=
7352 LET B=9
TOSS GCDSUE SOR0+1200P (I}
7354 RETURN
TES@ LET fA=1
Ta62 LET B=9
FoSE53 GOSUE SO0B+100xF (I
754 RETURN
7S LET A=13
EET B=1
GOSUBE S0 +10axP (1)
RETURN
LET 8= 7
LET B=
GOSUE 8@@@+10@*P(I)
RETURN
LET 2=
L = e =1
GOSUB 3Sedo+180xP (1)
RETURNM

PRINT AT R.EB;'® | “.;AT R
- DoopeR o YIAT R+.-_.-'_.E5,. | B =
?+~.B Pg

@ RETURN

ALV AL RS 0 €0 000 =4 =] >
T = LT 6 e G T

A B B BN B B %

|
YR E T RURRTWRT oA

4~
R
G
“BPO

m%wmm
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S208 PRINT AT A.B; " M= .07 A4
1.B;" 8 P ;AT A8+2,E;" Spuy® "R
T R+3,.B;P% ’
SSIR EELNA oo e
3 B "L AT B+
iLB: AR VAT Ri2.B:C W A
T "A+3,.8B:Ps%
3238 BELENer s gem
AT “SAT A+
1.5;" R AT A2,5;" Bl ;R
T S8+5.B:P%
5538 PRINT AT A.B; " .=
B ";AT A+
1.8 Rexl “iRAT A+2,.8." hemel ViR
T A/x3,6B6;" =
5S35 BRINT AT A.B e T8
LB - 2
1.8:"8 1 ":87 Aiz.B." iR
T B 60 P%
2588 BRI er o
83_ B,a (X3 _ n.nT R+
1.5; "= - e
T HS8+3,.85:P%
3718 R
SR P
1.5; "
T R+3,.B;PS
S210 RETURN
83@? gRiNT AT %
4 3 -1; 8
B R
=21@ RETURN
SR PRINT 8T - A+l1.B8: "B
Ei-le ' RT B+2, B,Ps,ﬂ R+3.B; S
g@ég §§§5$NHT H.BE.P HT A+1.EBE B
i SE ; +1.6B;"
EEEm AT AAL, B! VM AT Rias
S131Q RETURN
S=28R8 PRINT AT 2.8 ° AT "+
1.68; "HEEIEE U RT R+E B "iR
¥ R+3,B;P$
2218 RETURNM
ZEPE SHVE TAMNBASSARDOE
SEID GOTO 18
GEWINNTRBELLE
: 1] =
RIRSCHEN 2. s o c 2 1@ .2 - . 28
aRnNGEN.'..-ll.ll.‘l.l.lla
ZITRONEN. . 2.2t a1
PFLAUMEN: .t c c s cee==2180.... .28
GLOCKEN . s acasszea2i@.e...20
KUERBISSE . secsasealBeacea.20
BIRNER S: co o 2i o 20 .2.00
BEPFEL .. icv e v 10 . i:00
FEFEX . nenava4+100. .84+280
8‘ll.'ll.llllllllaelll-iae
BEL . caeraiasnsecntBia. 00D
BBB i i i .20 . 300

BEI “4XBBB'" BONUS 15@@, -

STRAND: 98

EINSRTZ: 1@

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

TR DD AR )

Schreclkksekunde

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

Der Bildschirm ist zu- diagramm einen Uberblick
Trainingsfort-

nachst dunkel. Nachdem er Uber |hren

hell geworden ist, sollen Sie  schritt.

moglichst schnell reagie-

ren, indem Sie irgendeine

Taste driicken. lhre Reak- | EREEBNIS
tionszeit wird dann in Se- e
kunden angegeben. Nach 2

jeweils vier Testdurchlaufen i

verschafft Ihnen ein Balken-

S DIM Rt4)

T LET 8=0

218 FOR I=1 7O 4

15 PRIN& R Schne

T
3@ FOR J=1 TO 100:RND+12@
35 NEXT 4

37 IF INKEYSH<:"" THEN GOTO 37

4@ SLOU
45 POKE 186437 ,25S5S
58 POKE 15436,255

Nr. 12 — Dezember 1983

5 LET X=@
i@ LET ¥Y=2
1S PLOT X.¥Y
28 IF INKEY§="8&8"
LET X=X+1

25 IF INKEY%="85"
LET X=X-1
38 IF INREYE="7"

LET Y=Y+1 :
U 35 I$ INKEYS-"E'
4@ GDTI'J is

AND X <53 THEN
AND X>>@ THEN
AND Y <38 THEN
AND Y>8 THEN

S5 PRINT “DRUECREN SIE JETZT E

INE TASTE™

60 IF INKEYS$=""'" THEN GOTO 58

65 LET R(I)=(255-PEER 18437) x5
+ (255 -PEEK 164386) /50

&8¢ IF %I) *A THEN LET A=RA(I)

7S5 PRINT "“IHRE RERKTIODNSZEIT B

58 PRINT A(IX "™
NT

SERKUNDEN"

S8 PRINT “DRUECKEN SIE N-sL™
utT &

T
125 PRINT “TEST
139 FOR I=1 TO 4
135 PRINT s Gl

148 FOR J=1 TO At
{(Rx108)

145 PRINT “H“:
15@ NEXT J

—— R

I) x38 STEP 327

HC 57
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Verfolgt

Der ZX81 (1K) macht Jagd auf Sie.

seinem Zugriff?

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

S LET R—i

=8
15 LET C 15
28 LET D=2@

38 POKE 15&36,255
35 POKE 15437, =58

42 PRINT A/T FI,,B_.
45 PRINT AT C.D;°

Reversi

sten gewahlt. Wenn der
Rechner Sie gefangen hat,
bekommen Sie eine Mittei-
lung darliber, welche Zeit Sie
erreicht haben.

S
S

Wie lange entkommen Sie

S5 IF RA<C THEN LET

A=A+.5
6@ IF A>C THEN LET A=A-.5
65 IF B¢D THEN LET E=E+.5
7@ IF B)D THEN LET B-B-.S5

A.E; e
&8 LET AF=INKEYS$
&5 IF INT (R+.5)=C AND INT (B+
.51 =D THEN GOTO 1685
E!‘_ ?—D+ 1l AND RS-"&")—(I. 2]

S5 LET C—C+£1 ShND R ““5“"—!1 2]
ND R$=Il 7‘. ~ s
188 SOTO 49
185 PRINT (65535-PEEKR 1.6435 -256
tFEER 16437 /6@

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

Das Programm soll als
Beispiel dafur dienen, 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 moglichst vielen der acht
Richtungen (horizontal, ver-
tikal, diagonal) einen einzel-
nen gegnerischen Stein zwi-
schen zwei eigenen Steinen
einzuklemmen. Ein solcher
gegnerischer Stein wandelt
sich daraufhin in einen eige-
nen um. Es koénnen nicht
mehrere Steine in der glei-
chen Richtung umgewan-
delt werden.

Zu Beginn des Spiels |aBt
Sie ein Meni die beiden
Gegner wahlen. Sie kbnnen
dabei jede der vier Kombi-
nationen zwischen Rechner

58 HC

und Spieler angeben. Es ist
also moglich, 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 fur zwei spielende Men-
schen zu benutzen.

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.

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

CZHL2
23

PRINT AT iB.5; “SPIELMODUS 7

FOR I=1 TO 2
FOR J=% TGO 2

PRINT 8T 18+2xI+d, 8, CHR S (E
*I+d+1’533 ;TAB 32 NS} =S NG

o
Ge QNHHNe

ol od

$ll+19>2}) i
{3+{0=2 OR
D)S)).‘THB ;
126 PRINT TRB IS ZSCY Y aTRAB 29
J1YTARAB 1.=%81,23; TRB 28;: Zs
3 :
i1Z@ FOR I=1 TO

i165+1: : "I ; AT
24 ‘:-" ;TRB 7:CHR%

T8 S+oxI: "B CHRS
18-2:7.7: iP;Taa
(1S6+DI:TAB 2
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der) werden zuriickgewiesen
und neu angefordert.

Die Spielregeln schreiben
vor, daB bei jedem Zug ein
gegnerischer Stein umge-
wandelt werden muB. 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, daB beide
Gegner nicht mehr ziehen
konnen. Das Spiel ist dann
zu Ende. Es ist ebenfalls be-
endet, wenn einer der Spie-
ler keine Steine mehr auf
dem Brett hat oder schlieB-
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 Zige werden
neben dem Brett alle mit-

bei verschenkten Zigen
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 neues
Spiel begonnen.

Inbetriebnahme
des Programmes
Die erste Programmziele
ist ein REM-Statement mit
300 beliebigen Zeichen.
Nach dem Abtippen des

Programmes kdnnen Sie
das Programm mit dem
Kommando “GOTO 5“ auf

eventuelle Tippfehler testen.
Lauft 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 “BREAK" je-
derzeit neu gestartet wer-
den. Bei versehentlichem
“RUN* ist dazu jedoch
“GOTO 5 n6tig. Beim Laden
von Kassette startet das Pro-

protokolliert  (Buchstaben gramm selbstandig.
sind negativ dargestellt, nur Horst Brand
133 NEXT I
135 PRINT HT + R 25 =
RO R TR W TN S
B 15: " FiTAB 18:°B"; G —
148 FOR H=1 TQ 39

142 FOR I=1 7O

2

1435 PRINT AT 28 ,.32: ¢V =

AND I=33); ¢V
eaé?:a.; o T

145 LET MiI) =0
POKE 16672,
LET M=INT

Pt e )
 AND I=2) ;AT

ABND H<¢10) +5TRSE H*+" .2
PRINT 87 21,31{I-33; 8"
-

(USSR 16658.256)
LET M(I}=NOT M AND H:2

I

172 ERINT ‘AT 268 .8

i¥3 IF H:Z anND CODE D$ 118 THEN
SoTo 3569

IF CODE D$<38+B ORrR CODE D%>

35—~ THEN GOTO
183 PRINT AaT 2@ R DS
184 IF CODPE INKEY$ THEN GOTOD 18

PRINT AT 26. R+1,".“
= D$(°3—INK $.
PRINT AT 20.8+1:
188 IF H>2 AND CODE 95523—118 =
HEM GOTO 389

189 IF CODE Ds(2: <29+8B OR COOE
T2 »36-B THEN GOTO 185

i@ PRINT AT 28.R+1:D5%(

1931 IF CODE INKEY & THEN GDTD is
i

197 LET X=CODDE D%-37

I e

24 +

242 IF PEEK A THEN GOTO 168
e .

554 LET B=PEEK (16612+2xJ) +256%
SEEK (16613 +2%J) -256

855 LET C=INT (9BS Br33) xABS B 8
256 LET F=16-2s=Y

2857 LET G=6+2%£X

HEQBQIF PEEK (A+B) <:3-I THEN GOT
;d’g@IF PEER {(A+B+B) <>I THEN G&OTF
HE%i IF NOT £ THEN GOTO_ 280

272 PRINT AT FRch JIRE G 7
BT F,G;ZS(I,lJ THB G;Z&(I 21
2373 PORE A.X

LET D=6+2%(C+X)
C=18-2%x(E-133xC+Y)

82 PRINT AT C.D; @9 .TaB o-".g
DIRT CLD:ZHLX,.1):TAE D:=®(I,2)
o85S POKE A+B.I

286 LET C{I1=C(I}+

257 LET czs—I)_cra Ii-3

29@ NEXT J

@3 IF H>2 THEN SOTD 387

384 PRINT AT F,5;° ;TAB &8;
;AT F.G;Z$(I,1);TAB SiZgiI,2)
Zoe Eg¥507i¥ CUI) +1

3@7 PRINT AT 4+H-163% (INT {({H-1}
FI63 3 1+ {24 E(I=2) 3 2XINT_ ({H=1}) ¢

16} ) +28£ (I=2) i CHR$ [(X+165-128%E}

4; { ™ AND C(3) <

=G} ;:C(13;TAB 26; (" " AND C{21 =9

3;C(2)

SI@ LET R=((NQT C(i1} QR NOQT Ciz
I} PBND Hy>12 OR C (1Y 20 {2} 383

= & o e =M{1i) OR R

2312 LET ﬁ(E)—H‘Q) R B

313 PRINT AT 1,17xI-1@,CHRE {12
S+IxMIT))
314 IF NgT M1} QR NQOT M(2) THE

=iC(2) >=C{31} +1
B—ES*H—E?

IF I+i<¢a OR I=G TRHEN GOTO 1

IF H<3 THEN GOTO 162

IF NOT M THEN GOTO 3589
LET /=8

FOR J=1 TO M

§§7PEEK {IB6738+3xJd7 »8 THEN

LET B=J ]
LET A=PEEK (16738+3xJ)

NEXT J

IF AR>S THEN LET B=INT I(RND=x

LET X=9-PEEX (16736+3iB}
LET Y=9-PEER ({(3IE5TIT+3xB}
GUTD 245

{RND 23

X=4 +INT
ETPY-4+INT {RND x2]

L
IF PEEK (R+10xX+Y)} THEN GOT

GODTO =249

LET B=0x1iH¢3)

LET RA=314xI-6

ERINT a7 28.8: "B "
LET DHE=INKEYS$
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= S SO Btﬂ)-B(H)

319 PRINT AT 14,3ﬁns iBil1) +15
53; "B ; CHRE (B (21 +1S8)
2@ FOR K=1 TG 4@ 3 s
321 PRINT AT 2,.B;" S ;
AT 2, B,zs(n 1} ; TRB B,zstn 23
552 NE
357 GOFD 3a Bak
358 PRINT AT 231,231=x(I-11; "%
329 NEXT I g
IF H=2 THEN PRINT T T
18-"§";Tn
CRCNR g
"-Tns 15; W

238 LIM M2

928 DIM Dsi2)

338 DIM NSI2.72

I32 LET N3 (1) ="RECHNER"

934 LET N {(2: ="SPICLER"

20/@ DIM Zx(2.2.21

981 LET Zsi(l,1) =CHR3 13S5S+CHRE 4
262 LET Z$11.,2) =CHRS$ 2+CHR% 1
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8623 LET Z4$(2.,1) =CHRS 7:CHR3 13
2954- EEE IS (2:2) =CHR% 133-}63!?5 I

7@ LET R=16514

S9@ LET C3="R81R21F72@FrS@arSRarFre
SRSR1eRR10ER1218D4G11000RDSESSES
SBE@SFEFCRESAYICEIDI IERIDSES7BS25
24121E44Q@168Q19125E2356E1E525155
EQ2BE2@2825193D20R2SERSBE2RIESRE
2413032624 1E1DIFER72RR1I4DSES216
2415716819191 971337@2377E1011DD
?g?EgBEE123551@99512323558023915

S & T4 =

392 FOR J=1 TO LEN Css2

994 POKE. 16613+J.16x(CODE CHi2x

4-31)-238) +CODE T3% (23J) -28
NEXT o

744
Saa RETURN

Squash und Tennis

=
yEH

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 Schlager zurick-
zuschlagen. Der linke Spie-
ler bewegt seinen Schlager
mit den Tasten P’ und 'O,
der rechte mit 'Q’ und 'W’
nach oben bzw. unten.
Beim Programm ’'Squash’

Bélle werden nicht von ei-
nem Gegenspieler sondern
von einer zusatzlichen Wand
zurlickgespielt. Die Steue-
rung des Schlagers wird
hier von den Tasten '6’ und
7’ GUbernommen.

Bei beiden Spielen wird
jeweils nach zehn verschos-
senen Ballen die Punktzahl
fur den bzw. die Spieler an-

spielt ein Spieler allein. Die  gezeigt. Dirk Stephan
1 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: ©
s
= &G0 SUB 1000
I8 REPM 232X 2x2¥TENNISEXFTIIF>
1S REM * € Dirk Stspohan 1983%
Eg gg’:;:'m ar 21,6 S S L o
3 S
B l'_l‘j':‘
Q8 PRINT =71 @_.G;L"!S I B IS B
S5 LET s=co=08: LET =sc=0: LET &=
1F: LET o=-31: LET €=28: LET b=3:
LET d=20
Sa FoR g9=i TO i@ .
188 LET 9=INT (RHND 103 +2
ISE NET w2 A ET 2= LEF- X3 =
.aniT {RNDx23 +1: 'ET $3=3%- 1LEF x=3%

=

126 IF X3=31 THEN LET x1=-1
327 IF x3=2 THEN LET x1=1
i3S8 LET as= INKEY$

id@ IF as="9

=19 THEN LE

T a=a+l
}158 IF agf="w" AND a>=2 THEN LET

=a-31
.153 IF a%="o AND b<¢=18 THEN LE

% =h3+3
154- IF a$="p" AND b =2 THEN LET

60 HC

iyt

E=k-1
i6® IF ai¢>c THEN PRINT AT c,4:”

85 IF b<>d THEN PRINT AT d.2%

166 PRINT AT b,24;“J“: LET d=h
178 PRINT AT 5.4;:"[~: LET c=a
172 IF x=@ THEM LET xi1=1

L178_IF_y=2e THEN LET $1=-1: BEE
i74 IF u=1 THEN LET yi1=1: BEEP

- 25,22

I8BLET X=XxX%X1> LE‘T 9-.g+93.

i85 PRINT AT y2.x

iBs6 IF x2=8 OR .xE—SG THEN GO TO

138 PRINT AT g,x;".“: LET Xx2=X:

195 IF a=y AND x=4 THEN BEEF .8&
Z.,22: LET x1=1: LET sc=sc+l

ig6 IF b=u ARND x=24 THEN BEEF -
25,22: LET xi=-1: LET sco=s5c0*+1

“aa GO TO 130

= NEXT
2e g.i@ TO -3 STEPRP -i: BE

YLEFT SEDRE- G ST RI
SHT SCORE: :SCD

35@ PRINT AT 5,0;"0Ons more?

IF as%="J" THEN ©wQ

gg@ BDRL‘Eg F: FLASH i: PAPER 7:
Fo @]

gg@ PRINT AT ie,5; "€ Dirk S5terh

*Cop sToR

1988 DATA 255,128,128,128,128,12

2,128.,255.255., 129 129, 129 .‘12..,:1;:

{3

368 INPUT as$:

,129,255 255, :1_.1,1 3. 255.8,;
24,68,126.126, 63 24 .9 I et
15316 FOR a2 =USR “a“ TO USR g +7
1228 READ b: POKE a.b: NEXT 2

1250 RETURN
Listing von ‘Tennis’
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Scan: S. Holtgen

Laufschrift

Ein Maschinenprogramm |aBt einen bis zu 255 Zeichen langen Text
ununterbrochen Uber die Anzeige des PC1500 wandern

Vor dem Eintippen des
BASIC-Programmes  muB
ein Speicherbereich fur das
Maschinenprogramm  vor
BASIC-Programmen ge-
schitzt werden:

NEW & 4200 [ENTER]

Nach dem Programmstart
mit

RUN [ENTER]

beginnt ein Text des Autors
zu laufen.

Dieser Text befindet sich
im Speicher ab der Adresse
&4101. Fur eigene Texte muB
dieser Speicherbereich ent-
sprechend geéndert wer-
den.

Das BASIC-Programm hat
nun seine Pflicht getan und
mit

NEW [ENTER]
kann der Platz fur andere
beliebige BASIC-Pro-
gramme frei gemacht wer-
den. Die Laufschrift bleibt
(auch  unabhangig von
BASIC-Programmen) jeder-
zeit aufrufbar durch
CALL &40C5 [ENTER]

Durch ein begleitendes
Tuckern wird die Aufmerk-

samkeit des Lesers erhoht.
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 Laufgeschwindigkeit
wird von den Adressen
&40E5 bis &40EA festgelegt.

Hans Wittwer
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HAASE COMPUTERSYSTEME

Wiedfeldtstr. 11 - D-4300 Essen 1 - Tel. 0201/422575
Geschéftsfiihrer: Hendrik Haase

IHR ATARI FACHMANN

Brandneue Soft- und Hardware aus USA:
Blue Max, AE, ARCADE Machine, Pinball C. Set,
Reptilian und und und.

Natiirlich auch die ATARI-Hardware-Palette zu
supergiinstigen Preisen.

Wegen Dollarschwankungen aktuellen Tagespreis erfragen.
Handleranfragen erwiinscht.

SOFTWARE DIE SPASS MACHT

Unser Mann in London hat ein strenges Auswahlsystem ent-
wickelt. Aus dem reichhaltigen internationalen Angebot des
Marktes mit der gr68ten Homecomputerdichte der Welt wer-
den nur solche Programme eingekauft, die aus dem engli-
schen Hartetest als Hits hervorgegangen sind.

Wir bieten Programme fir:
ZX SPECTRUM

Aber nur solche, die
GUT BEWERTET,
COMMODORE 64 PREISWERT und
DRAGON 32 AKTUELL sind.

Fordern Sie gleich unseren kostenlosen Katalog
per Telefon an (04109 9617) oder schreiben Sie uns.
Bitte Adresse und Computertyp angeben !

7 : Kraienkamp 7 - 2000 Tangstedt
oL Lo s o 04109 9617

Lexikon der
Computertechnik
205 S., 1800 Begriffe, DM 28,

So arbeiten Mikrocomputer
LEXIKON 135 S., 70 Abb., DM 19,80.

DER Mikroprozessoren
186 S., 60 Abb., DM 26,80.

Gate-Arrays
(deutschsprachig)
80 S., 45 Abb., DM 14,80.

Basic-Kompendium
304 S., DM 38,80.

Einstein fiir Anfanger
90 S., 40 Abb., DM 14,80

KARAMANOLIS VERLAG

NibelungenstraBe 14
8014 Neubiberg b. Miinchen, Tel. (089) 6011356

COMPUTERTECHNIK

ZX SPECTRUM

Verdammt schnelles, joysticksteuerbares Actionspiel

FASZINATION DES SPIELENS -

Tempest (48k)

in Maschinensprache, satter Sound! 39.95
Spectropedes (48k) Genauso schnell und hektisch wie das Arcade-Game

- alle Features, joysticksteuerbar, Sound, in MC! 29.95
Star Trek (48k) Captain Kirk ist out, SIE 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 kaputt gemacht! 14.95
Labyrinth (48k) Fast vierdimensionales 3D-Game! 12.95
Black Friday (48k) Ist das Ende der Weltwirtschaft auch lhres? 121195
Kalaha (16k) Das Spiel der indischen Weisen. 10.95
Star Trader (48k) Wollen nicht auch Sie Planeten besitzen? 10.95
Galgen (48k) Wer’s nicht kann, wird aufgehangt! 6.95
Autorennen (48k) Run for dots and points! 795
TRON (16k) Der Kampf gegen das Master Control Program 7.95
Dice (48k) Ein lustiges Warfelspielchen! 2.95

Starke ZX 81 - Games ! Info anfordern!
Bestellung gegen V-Scheck oder per Nachnahme (zzgl.3DM NN-Gebiihr) bei

BAGINSKI  STIEDA » SPONECKSTRASSE 8 * 8000 MUNCHEN 60

EMM SOFTWARE

62 HC
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Biete an
Hardware

CBM-Bootsystem. Ab 20XX jedes
Betr.-Syst. Toolkit, Progr. V. 20XX-
8032 kénnen Sie ohne Einschrian-
kung auf lhrem CBM nutzen, Freium-
schlag an: R. Baltes, Nordring 60,
6620 Volklingen.

Selbstbau-Plotter-Interface
mit Centronics-Schnittstelle. Info.:
L. Habersetzer, ThalackerstraBe 8,
8123 PeiBenberg, Tel. (0881) 61922.

% % %k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
* CBM 64 ATTENTION! VC-20 %
* Hello Computer-user, here we %
* are. We have Soft- & Hardware %
* from USA for you to play with. %
* Please write to us for your per- %
% sonal INFO (1,30 DM in Brief- %
* marken). RMC-SYSTEMS, Pf. %
* 140134, D-4200 Oberhausen %
* 14. Please call for best prices *
* Tel. (0208) 67 1530. *
Lt R E SR R oE B o T B S o R S

ZX81-LOAD/SAVE-6X — schneller
verschieblich mit Verify und Index-
Funktionen fiir BASIC und M-C (An-
fang/Endeadresse fiir Save mog-
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. (0721) 69031 tags-
iber, (07249) 1258 ab 18 Uhr.

VC20-Hard- + Software: Modul-
platine f. 5 Steckmodule 99 DM;
Cass-Interf. 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; Textverarbeitung fiir
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
CT65 269,— DM
ATARI 600 XL 498,—~DM

CG Computerstore GmbH
Tel. (09 11) 289028
HochstraBe 11, 8500 Nirnberg 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. Hiibben, 5429 Marienfels.

Computer-Discount.

SHARP MZ711 Tagespreis erfragen.
MZ731: 1425 DM. MZ3541 auf Anfr.
Schrittmotoren f. Roboter und Plot-
ter, Selbstbau. Laser-Bausdtze ab
479 DM. Liste geg. Freiumschl.
Hosch Elektronic, Bruchstr. 43, 4000
Diisseldorf 1, Tel. (0211) 6762 14.

HAMEG Oszilloskope. Tl 99/4A
Cash + Carry DM 465. Compur-
Telefonanrufbeantworter. Giinstige
Mitnahmepreise. Weserstr. 225,
3970 Bad Oeynhausen, Tel. (057 31)
93086.

MonitoranschiuB fiir ZX 81, gesto-
chen scharfes Bild, Einbauplan nur
10,— DM, mit Material nur 18— DM,
oder ZX 81 zusenden u. mit zusatzli-
chem MonitoranschluB fir 35— DM zu-
riick. Lieferung p. Scheck oder NN. K.
Noack, Postf. 32, 4220 Dinslaken 3.

TI-99/4 A Basic + Ex.B-Software.
Alexander Hansmann, Krokusweg
27, 7515 Linkenheim, Tel. (07247)
7446.

Biete an
Software

VC-20: 60 Modul-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) 646 13 od. 62205.

9000000000000000
@ Astrologie-Programme f. Apple @
@® u. CBM: Horoskope, Transite, ®
@® Solare, graph. Skalen. Astro- ®
@ Software, C. Landscheidt, Im @
@® Dorfe 14, 2804 Lilienthal. Info ®
@ n.Voreins. 1 DMin Briefmarken, @
@® Computertyp angeben.

0000000000000000

Spectrum Supersoftware Spectrum
Info 80 Pf. Dipl.-Ing. G. Verse, Griiner
Weg 45, 4650 Gelsenkirchen

*% %%+ *+ COMMODORE 64 * * * % %%

GroBe 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

% % %k % %k Kk ke k% ke ok ok ok ok ok ok
* Jetzt spricht er auch noch! *x
* TRS-80 Modell 1, 3,4 und Coco *
* Sinclair ZX-81 und Spectrum %
* VS-100 Voice-Synthesizer *
* 1. Unbegrenztes Vokabular

* 2. Basic Programmierung

% 3. eingeb. regelbarer Verst.

* 4. Coco Ver. spricht durch TV
* 5. echte Votrax SCO1 Qualitat
* 6. einfach an Bus stecken

* 7. komplett mit Netzteil,

*  Software und Betriebsanl.
* Nur 359,50 DM (!)

* Elefant Hardware, Kirchweg 16, %
* 5962 Dro./Bleche, Tel. (02763) %
* 7144. *
% % %k %k sk ok %k k ok ok ok k ok ok ok

VC-20! Die besten und neuesten PGMs
aus USA! Info 80 Pf. bei F. Langer,
Hopfengarten 7, 6232 Bad Soden.

X% 6 6 Xttt % ot
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CBM 3/4/8000 *« CBM 3/4/8000
Viele hundert Programme und viel
niitzliches Zubehor fiir hren CBM in
einer einzigen u. kostenlosen Liste
mit fast 30 Seiten. Abgabe nurgegen
groBen Freiumschlag A5 (Porto DM
1,10) von Manfred Zeller, Postfach 1,
8901 Batzenhofen.

CBM 3/4/8000 * CBM 3/4/8000

* * SUPER COLOUR GENIE * %
; SOFTWARE!

Z.B. Wurmi nur 29 DM, CG Monitor

nur 39 DM. CG Schach nur 59 DM.

u.v.a. NUR BEI UNS!

Fa. R. M. Hiibben, 5429 Marienfels.

Tl 99./4A Software-Service.
Superprogramme aus aller Welt.
An der Weide 21, 3160 Lehrte,

Tel. (05132) 54314.

SINCLAIR-SOFTWARE
POWER
LENCER-SOFT hat (fast) alles
Neue fur SPECTRUM und
ZX 81.

Unser neuester Erfolg: MANIC-
MINER, das Superprogramm
fur den Spectrum.
Fordern Sie gegen —,80 DM in
Briefmarken unseren Gesamt-
propsekt an oder schauen Sie
mal bei uns vorbei.
LENCER SOFTware
Wilhelm-Schroder-StraBe 18
4130 Moers 1
Tel. (02841) 25083
00000000

Kennen Sie schon GENIE DATA? Die
spezielle Fachzeitschrift fur Genie |,
Il + 1, Colour Genie u. TRS-80-
Anwender! Alle 2 Monate neu! Nur
DM 5!

* % Fordern Sie ein Muster an! % %
Fa. R.M. Hiibben, 5429 Marienfels.

Wir kaufen standig gebrauchte Com-
puter, Peripherie u. Zubehor!
Fa. R. M. Hibben, 5429 Marienfels.

ATARI 400/800 Software superbillig!

Kostenlose Liste anfordern. Heinz

Grzybowski, Friedrich-Schroder-Str. 16,
4600 Dortmund 76

Ti 99/4 A + Ext. BASIC. Besitzer?: 10
Spiele (inkl. Cass. u. Porto): 20-DM-
Schein an: J. Schubert, Londonstr. 9,
3400 Goéttingen (Superinfo geg. 80 Pf.).

TI-99/4A: Superspiele (Ex-Ba.) Action,
Spannung, SpaB. Topgrafik! Da zeigt
der Tl was er kann! Ausfihrl. Info
(Ruckp.). B. Walter, Pfortengarten-
weg 57, 6230 Frankfurt/M. 80.

EEEE Commodore64 HEEN
B  Spitzensoftware-Topspiele N
| Info gegen 80 Pf a
B H. Sterdt, CatharinenstraBe 6, B
EEENE 2200Elmshorn EEEE

ZX Spectrum PASCAL-Compiler
Basic-Listing in: J. Ruston, Lernen Sie
PASCAL... DM 39,80. Katalog m. Tips
80 Pf.: Sunsoft, Pf. 1364, D-8202 Bad
Aibling.
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% % % %k %k %k %k %k %k ke ke k ok ok ok ok
*  NEU FUR IHREN ATARI: *
% DIE TRICK-KISTE: Deutsches %
% Buch m. neuen Tips, Tricks u. %
* Progr. DM 39. *
% HZ-INFOCARD: Programmka- %
* te m. haufig gebr. Daten auf %
* einen Blick DM 4,95. *
* HOCHWERT. STAUBSCHUTZ- %
* HULLEN fir alle ATARI-Gerate %
* auf Anfr. *
* SOUND BOX: Schalleingabe %
* z.B. f. Super-Lichtorgel. *
* Lief. p. Nachnahme zzgl. Porto %
* u. Verp. od. per Vorkasse. *
* ING.BURO H.ZOSCHKE, Klein- %
* hartpenning 7a, 8150 Holzkir- %
% chen 2, Tel. (08024) 3592. *
Y % % %k ok %k %k ke ke ko ke ke ok ok ke

Neu: Katalog 3/83 (tiber 50 Seiten)
Neu: Lichtgriffel fur VC 20

Neu: Echtes 3D-Spiel mit Stereobrille
fiir VC 20, CBM 64 und Spectrum.
Neu: Noch mehr Hard- u. Software so-
wie Biicher f. 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 Il Interface-Karten, Bauséatze,
Leerplatinen 29, 80, MB98, Spei-
chererw. auf 192 K o.R. 198 DM,
Slime Line Drive SS/SD bis DS/DD,
CPU 65C02 CMOS 2 MHz erwei-
terter Befehlssatz steckkompatibel.
Samtliches Apple II-Zubehor. Sie
sollten unsere Preise kennen!A.C.T,,
Am Schneisbroich 36, 4000 Dissel-
dorf 30, Tel. (0211) 410293.

VC64 Software

Verwaltung, Spiele, Text, Mathe, Pro-
grammierhilfen, Interpreter usw.
Dipl-Ing. M. Bongartz, Rjickerweg 6,
4790 Neuenbeken, Tel. (05252)
2154.

-CBM64 CBM64 CBM64 CBM64
Die neuesten Spiele aus den USA
und Profi-Software Text/Lager/
Adress. Info (2 DM): UKA-SOFT,
Bergstr. 71, 4200 Oberhausen.

COMMODORE-NEUHEITEN
EPROM-Programmer mit L&schge-
rat, EPROMSs, Disketten, Erweite-
rungs- u. Umschaltplatinen, RAM-
Module (Soft), Copy-, Hilfs-, Spiel-
programme und weiteres Zubehor.
An- u. Verkauf von gebrauchten
Rechnern. Liste kostenlos. MERZ-
Computer, Bergstr. 12, 8947 Sont-
heim, Tel. (08336) 329.

0 000606000
APPLE, CBM 3/4/8000,
VC-20, C-64
Mehr rausholen aus dem
»Micro“ mit schnelleren und
leistungsfahigeren Maschi-
nen-Programmen. Lernen Sie

Assembler-Programmierung
und Computer-Aufbau verste-
hen. Kompaktkurs direkt am
Bildschirm, komplett mit
Software (Cass./Disk.) und
deutschen Handbiichern (ca.

400 Seiten) nur 98,—- DM!

— System angeben! —
Ing.-Biiro Wilke, PF 1727,
5100 Aachen

v

ATARI 600XL HARD/SOFT.
(07321) 24315.

Tel.

Verschiedenes

GAMES-BRIEFSPIELCLUB
sucht Teilnehmer fir EDV-verwaltetes
Historie-Briefspiel.

Anfragen an N. Krahe, Giinthersburg-
allee 73, 6000 Frankfurt/Main 60.

Welcher Computer-Fan unterrichtet
und beréat Anfanger in Hard- u. Softwa-
re-Anschaffung im Raum Miinchen/
Nord gegen Bezahlung. Peter Berg-
ner, Schiehenhag 22, 8068 Pfaffen-
hofen/lim, Tel. (08441) 9349.

H B STAUBSCHUTZHAUBEN E H
fiir 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 Min-

chen 45, Tel. (089) 3132977.

Lehrkrifte, Hard-/Soft-Dealer, -Retai-
ler, Studenten, Insider mit Lust und/
oder Talent zum Schreiben finden
lukrative Chance Uber
BRAINWARE-Agency,
Steinhausenstr. 20,

4300 Essen 1 (nur schriftlich).

r \ch pestelle dzas 2:\'3\:3
REPORT 64" Z

Fir lhre
Anzeige in
HC-Borse:

Auftrags-
karte auf

Seite 101
vorbereitet!

-Seiten

_Buch ,USA S =
DM 36~ (plus DM 4




Hardware-Praxis

Der Superbaustein

Durch die Verwendung eines integrierten Uhrenschaltkreises er-
geben sich flr alle Computersysteme interessante Maglichkei-
ten fur die Hard- und Software

Jeder Besitzer eines Com-
puters kennt das gleiche
Problem: Wie erhalte ich die
genaue Uhrzeit und wie
kann ich Daten Uber eine 7-
Segment-Anzeige ausge-
ben? Durch den Uhren-
schaltkreis M755 oder M756
lassen sich beide Probleme
einfach und preiswert 16sen.

Die beiden Uhrenschalt-
kreise M755 (24-Stunden-
Anzeige) und M756 (12-
Stunden-Anzeige) sind in
Niederspannungs-CMOS-
Technik aufgebaut, das
heiBt, der Schaltkreis beno-
tigt nur sehr wenig Strom
und die Betriebsspannung
darf sich zwischen 5 V und
2,5V andern, ohne daB die
internen Daten verloren ge-
hen. Bei der Verwendung ei-
nes Puffer-Akkumulators
bleiben die Daten mehrere
Wochen gespeichert und
die Uhrzeit lauft weiter.

Der Baustein besteht aus
finf Registern/Zahler, die
Minuten, Stunden und Wo-
chentage speichern und
entsprechend  hochzéahlen
kénnen. Uber den Datenbus
S erhalten wir die gespei-
cherten Informationen oder
kénnen 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 kénnen 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 Uber

64 HC

Die kmplette Schaltung des integrierten Uhrenbausteines mit der Datenschnittstelle, der

7-Segmentanzeige und der Adressierung durch den Mikroprozessor Z80

den Computer jederzeit kor-
rigieren 1aBt. _

Pin 3 ist der Ausgang fur
die Vormittag/Nachmittag-
Anzeige. Hier schlieBen wir
eine Leuchtdiode mit Vorwi-
derstand nach Masse an.
Der Vorwiderstand begrenzt
den Strom durch die Leucht-
diode.

Pin 4 arbeitet als Uber-
laufanzeige und wird nur
selten bendtigt. Dies gilt
auch fur die Funktion von
Pin 5, den Zeit-Zahler laden.

Die vier Anschlisse S von
Pin 6 bis Pin 9 sind der Da-
ten-/Adressenbus. Hier
schlieBen wir den Datenbus
des Computers an. Uber

diese vier Anschlisse laden

wir den Uhrenbaustein mit
den entsprechenden Infor-
mationen und erhalten im

Lesebetrieb die gewilinsch-
ten Zeitwerte fir die Daten-
verarbeitung. Damit kénnen
wir einen sehr praktischen
Echtzeitbetrieb mit unserem
Computer realisieren.

Die beiden Eingange STA
und STB arbeiten fiir die
Adressenauswertung  (Pin
11) und fir die Datenaus-
wertung (Pin 10).

Der wesentliche Vorteil
dieses Bausteines ist je-
doch der Anzeigenbetrieb
Uber ein vierstelliges Dis-
play. Mit den Ausgéngen Q
gibt der M755 oder M756
seine Daten aus, die BCD-
codiert sind, also in ,,binar
codiertem Dezimal*“-Format
vorliegen. Der CMOS-Bau-

stein 4511 setzt diesen
BCD-Code in einen 7-
Segment-Code um, der

dann die 7-Segment-An-
zeige ansteuern kann. Fir
den Betrieb der Anzeigen
sind noch die vier Digit-Aus-
gange D erforderlich. Die
Ausgénge D steuern Uber
vier Transistoren die Kathode
der vierstelligen Anzeige an,
und damit ergeben sich nur
wenige Verbindungsleitun-
gen zur Anzeige.

Pin 13 arbeitet als
,,standby“-Funktion. Hat
dieser Eingang eine Span-
nung von O V, schaltet der
Baustein ab. Wahrend in-
tern alle Funktionen weiter-
laufen, sind alle Leitungen
gesperrt. Erst wenn der Ein-
gang EV (External Voltage)
wieder +5V hat, kann der
Baustein durch den Mikro-
prozessor im Computersy-
stem angesteuert werden.
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SOFTWARE-POWER

TUR SINCLAIR SPECTRUM

UND ZX 81

VON HUEBER SOFTWARE

ALASTAIR GOURLAY

34 1K-SUPERSPIELE FUR DEN
SINCLAIR ZX 81

Unglaublich was Gourlay an
Spielen und Programmen fiir
den ZX 81 mit 1K-RAM prdsen-
tiert.

ISBN 3-19-008202-2, DM 19,80

TIM HARTNELL :

49 EXPLOSIVE SPIELE FUR DEN
SINCLAIR ZX 81

In diesem Buch finden Sie welt-
beriihmte Spiele, die Sie stun-
denlang an Ihren ZX 81 fesseln
werden.

ISBN 3-19-008204-9, DM 29,80

TREVOR TOMS

DAS ZX 81 BUCH
Programmieren in Maschinen-
sprache — Programm-Optimie-
rung — Viele Tips&Tricks fiir
die Programmierung des ZX 81
ISBN 3-19-008203-O, DM 29,80

TIM HARTNELL

ENTDECKEN SIE DIE UNEND-
LICHEN DIMENSIONEN IHRES
ZX 8l

Das LesemuB fiir jeden ZX 8-
Anwender. Viele Programme
und ausfithrliche Beschreibun-

gen.
ISBN 3-19-008205-7, DM 29,80

H. BRANDL/S. SANVER

DAS ZX 81 ROM

Das unentbehrliche Nachschla-
gewerk fiir ZX-Besitzer; kom-
plettes dokumentiertes Listing
des ZX 81

ISBN 3-19-008206-5, DM 39,80

R. ARENZ/M. GORLITZ :
DAS SINCLAIR SPECTRUM ROM
Wer sich mit Maschinenspra-
che im Specirum befassen will,
muf dieses Buch als Nach-
schlagewerk besitzen.

ISBN 3-19-008209-X, DM 39,80

I

ZX

" SPECTRUM OHNE GRENZEN

ROGER VALENTINE o
SPECTRUM SPEKTAKULAR
Wenn Sie alle Qualitédten
Ihres Computers voll aus-
schépfen wollen — brauchen
Sie dieses Buch.

ISBN 3-19-008200-6, DM 29,80

DAVID HARWOOD

SPASS &PROFIT SPECTRUM

60 Spiele und nitzliche An-
wendungen fiir das unend-
liche Spectrum Ihres ZX-Spec-
trum.

ISBN 3-19-008201-4, DM 24,80

HARTNELL/JONES

Uber 100 Programme und
Routinen, die alle garantiert
laufen, speziell fiir den Spec-
trum geschrieben.

ISBN 3-19-008208-1, DM 29,80

TREVOR TOMS

DAS SPECTRUM BUCH

SpaB-, Spiel- und Nutzpro-
gramme in BASIC, Maschi-
nencode, Assembler, Dis-
assembler und vieles mehr.
ISBN 3-19-008207-3, DM 29,80
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Hardware-Praxis

Registersatz und Ansteuerung im Baustein M755/M756

Pin 22 ist der blinkende
Dezimal- oder Doppelpunkt
in unserem vierstelligen An-

A 15

NAND-Gatter-Baustein
7430. Wir erhalten folgende
Adresse:

AO

00 10 4 146 00000 005X X
N N — e ST, e

2 E

zeigenfeld. Bei einer ent-
sprechenden Anzeige
leuchten die Doppelpunkte
zwischen den Stunden und
‘Minuten auf oder wir ver-
wenden einen Dezimal-

2E00

Luo
g (14)

2

punkt. ey
Den Pin 23 dirfen wir
nicht anschlieBen, da es
sich um einen Testpunkt TP
handelt.

Fiir die Ansteuerung der Da-
ten zwischen Mikrocompu-
ter und Uhrenschaltkreis,
schalten wir noch den
Schnittstellenbaustein
74241 ein. Die Adressierung
und der Schreib-Lese-Be-
trieb erfolgen durch einen
7400 (NAND-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.

Fur die Adressierung ver-
wenden wir zwei NOR-Gat-

ter vom Typ 7427 und einen

66 HC

0 0

Den hexadezimalen Zahlen-
wert von 2E00 wandeln wir
nun in das dezimale Zahlen-
system um und erhalten die
richtige Adresse fir die BA-
SIC-Programmierung:

1= 0
16= 0
256 = 3584
4096 = +8192
11776

Die Programmierung fur
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 tber das NAND-
Gatter 7400 die beiden Ein-
gange STA und STB an,

‘wenn die richtige Adresse

vorliegt. Damit konnen wir
die interne Steuerlogik be-
dienen und alle internen
und externen Datenlberta-
gungen vornehmen. Die
Steuersignale sind STA fiir
die  Adressenauswertung,

STB fur die Datenauswer-

tung, den Zeitzahler mitdem
Inhalt der Register laden
iber PR und die standby-
Funktion durch den Ein-
gang EV. Wir erhalten eine

Fiir den M755/M756

Funktionstabelle mit sieben Méglichkeiten:

EV PR STA

Wirkung

STB
X

L X X

Ausgénge aus, alle Ein-
gange abgeschaltet

Keine Wirkung

Adressenregister laden

Daten in das gewéahlte Re-
gister laden

Auslesen des gewahlten
Registers

noch keine Auswirkung,
erst bei 0/1-Flanke

Zeitzahler aus Register
1—4 laden '

Den Eingang PR legen wir
direkt auf die Spannung des
Pufferakkumulators. Damit
arbeitet der Baustein immer
und ubt keine Funktion aus.
Den Eingang EV fiir den
standby-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-
gange ab, um die Versor-

-gungsleistung des M755

oder M756 auf ein Minimum
zu reduzieren. Weiterhin

sind alle Eingénge von der
AuBenwelt abgetrennt, aber
die internen Funktionen lau-
fen ungestort weiter. Den

Eingang EV verbinden wir
direkt mit der Betriebsspan-
nung des Computers.

Fur die Adressierung iber
AO (STA) und A1 (STB) erge-
ben sich folgende Wertig-
keiten:
2EQ0 oder 11776:

Auslesen des angewahlten
Registers

2EO01 oder 11777
Adressenregister laden
2E02 oder 11778:

Daten in das angewahlte
Register laden

2E03 oder 11779:

keine Wirkung

Diese Steuerung erfolgt im-
mer Uber die beiden Leitun-
gen STA und STB. Die Funk-
tion dieser Register ist die
Ubernahme der Adressen
der einzelnen Register, das

AnschluBschema 4511
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Hardware-Praxis

bei einem aktuellen eines jeden Zyklus geladen
Schreib- oder Lese-Zyklus werden. Wir kbnnen sechs Mode | Steuerwort Funktion
iber WR und RD angespro-  Register in dem Uhrenbau- | Nr. I | e
chen werden soll. Deshalb stein ansteuern und erhal- S3 |82 | S 0
muB die Adresse beim Start ten die Funktionstabelle: 4 X 0 ] ] Wochentagzahler laden
(Gber Register 1) dabei
Regi- | Adressenwort angesprochenes Anzeige der Registerin-
ster Register halte des zuletzt einge-
Nr. S8 |'S2 st [S0 stellten Modes
0 X 1 1 1 Mode Register 5 X 0 1 0 Kein Logik-EinfluB
1 X 1 1 0 Register 1) je nach In-
2 X 1 0 1 Register 2| halt des 6 X 0 0 1 Kein Logik-EinfluB
3 X 1 0 0 Register 3| Mode-Regi-
4 X 0 1 1 Register 4) ster*
5, X 0 1 0
T X 0 0 0 Kein Logik-EinfluB, aber
geringster Stromver-
DP-Register brauch im Batteriebetrieb

* Es kénnen die Register 1—4, die Zeit bzw. die Wochentagezahlerstufen je
nach Inhalt des Mode-Registers angesprochen werden.

Die Adressen werden je- den jeweils mit STB = L
weils mit STA = L in den {ibernommen.
I/0-Port oder in den Akku- Uber das Mode-Steuerre-
mulator des Computers gister bestimmen wir die Be-

Ubernommen. Wir missen
nur beim POKE-Befehl| nach
der Adresse den richtigen
Steuercode anhangen.

Das Laden der Datenregi-
ster von 1 bis 5 ist unabhan-
gig von der eingestellten
Betriebsart. Die Daten wer--

triebsart der Uhr, indem wir
die Zahler oder die Regi-
ster-Gruppe anwahlen, die
dann gelesen, angezeigt
oder geladen werden soll.
Wir erhalten eine Funktions-
tabelle mit den wéahlbaren
Modes bzw. Betriebsarten:

Mit den Adressen und den

ansteuern, so daB wir fur die

Mode | Steuerwort Funktion
Nr. R e e |
S8 FS2 ST 4] S0

0 X 1 1 1 Register 1—4 anzeigen,
laden, lesen

1 X 1 1 0 Zeitzahler anzeigen, le-
sen (mit PR aus Register
1—4 laden)

2 X 1 0 1 Wochentagzahler anzei-
gen, lesen

3 X 1 0 0 Zeitzahler und PM laden,
dabei anzeigen, DP
blinkt nicht

— Fiir Commodore
- VC-20/64

7

Nutzen Sie den eigen

Recorderinterface

C-64. Inclusive Motorsteuerung!

SN Sparen Sie 100,-
Sparen Sie den Spezialrecorder

SchlieBt Inren Recorder an VC-20 od

Betriebsarten lassen sich Register folgende Tabelle
alle Register entsprechend erhalten:
Adres-|Angesprochenes Register
se
Beim Laden Beim Lesen
Betriebsart |Betriebsart |[Betriebsart
0 1 2
Register 0* |Register 0 |Register O Register 0
1 Register 1 |Register 1 |Minuten- Tag
Register 2 [Einer
2 Register 2 |Register 3 |Minuten- —
3 Register 3 [Register 4 |Zehner —
4 Register 4 [Register 5 |Stunden- —
5 Register 5** Einer Register 5
Stunden-
Zehner
Register 5

* Betriebsart-Register
** Dezimalpunkt-Register

Die Programmierung des
Uhrenbausteines ist daher
sehr einfach. Schaltet man
die Betriebsspannung des
Computers aus oder durch
einen Defekt fallt das ge-
samte System aus, so arbei-
tet der Uhrenbaustein wei-

fiir VC-20

Speichervoilausbau 5y

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+8+16KB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

ter. Nach dem Einschalten
oder der Reparatur erhalten
wir den gewlnschten Zeit-
wert. Fur die Adressierung
kénnen wir durch Anderun-
gen der Adressenleitungen
jeden anderen Wert erzie-
len. Herbert Bernstein

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer.
6 Monate Garantie. Versand erfolgt per
NN oder Vorkasse.
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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




Commodore-Praxis

Der 100-Mark-Tip

Der spezielle Kassettenrecorder fur den VC 20 kostet viel Geld, aber
mit einer kleinen Zusatzschaltung 1&Bt sich dieses sparen

Auf der Rickseite des Com-
puters VC 20 befinden sich
funf  verschiedene  An-
schluBmdglichkeiten, die
Steckerleiste flir das Expan-
sions-Interface, dann die
beiden Buchsen fiir den Vi-
deo-Port und dem seriellen
Port, die kleine Steckerleiste
fir das Kassetten-Interface

und zum SchluB noch die -

Steckerleiste fiir den paral-
lelen Anwender-Port. Es
sind praktisch alle Moglich-
keiten fur eine Hardware-Er-
weiterung gegeben.

Zur Speicherung der Da-
ten fur ein gekauftes oder
selbstentwickeltes Pro-
gramm steht uns der spe-
zielle Kassettenrecorder von
Commodore zur Verfliigung.
Es 14Bt sich normalerweise
kein handelstblicher Kas-
settenrecorder anschlieBen,
der als Baugruppe in einer
Stereoanlage arbeitet.

Fir die Schaltung bené-
tigt man einen CMOS-Bau-
stein vom Typ 4049 mit sechs
NICHT-Gattern, den OP-
Baustein LM3900 oder
CA3401 mit vier Operations-
verstarkern und ein kleines
Relais. Die Widerstdnde und
Kondensatoren fir das In-
terface sind auch kein gro-
Bes Problem.

Der AnschiuBl

Der Kassettenrecorderan-
schluB hat die Bezeichnun-
gen von 1 bis 6 und die
Buchstaben von A bis F. Die
Anschlisse an der Ober-
und Unterseite sind iden-
tisch und gemeinsam ange-
schlossen. Um die Garantie-
leistungen nicht zu gefahr-
den, verwenden wir eine
externe Beschaltung, aber
die Beschaffung des Stek-
kers kann ein Problem wer-
den, oder wir schneiden vor-
sichtig von einer l&ngeren
Steckerleiste ein entspre-
chendes Stick ab.

Den Pin E-5 verbinden wir
direkt mit dem Operations-
verstarker LM3900 oder
CA3401 und mit dem

68 HC

CMOS-NICHT-Gatter. Gibt
der VC 20 Daten aus, signa-
lisiert uns die Leuchtdiode
diesen Vorgang. Der Opera-
tionsverstarker arbeitet in
Elektrometerschaltung und
hat in der Ruckkopplung
eine frequenzabhangige
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 Verstarker vom Kasset-
tenrecorder nicht unter-
oder Ubersteuert wird. Die
Justierung ist kein Problem,
nur etwas Gefihl muB vor-
handen sein.

Die Ausgangsspannung
vom Kassettenrecorder er-
halten wir an der EAR-
Buchse, und hier arbeitet
der Operationsverstarker im
invertierenden Betrieb. Mit
dem Einsteller justieren wir
die Eingangsspannung fur
den  Operationsverstarker
und die Leuchtdiode signa-
lisiert uns den Wiedergabe-
betrieb. Durch das nachge-

Asch/uBe/egung des VC20 fiir den Kassettenrecorder
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5
AnschluBschema des Quad-
OP-Bausteines LM3900,
MC3301 oder CA3401

schaltete NICHT-Gatter er-
gibt sich der richtige Pegel
far den VC 20.

Der Operations-
verstéarker

Das wesentliche Bauele-
ment in der Schaltung sind
die drei identischen Bau-

steine LM3900, MC3301 oder
CA3401. Die Betriebsspan-
nung darf zwischen +5V
und +18V betragen, und
der Schaltkreis hat vier in-
terne Operationsverstéarker.
Jeder Verstarker st fur
hochwertige Anlagen geeig-
net, die mit nur einer Be-
triebsspannung arbeiten.

Die interne Betriebsspan-
nung des VC 20 erzeugt uns
fur das Interface die +5V,
wobei wir auch den CMOS-
Baustein auf +5 V anschlie-
Ben missen. Im Gegensatz
zur Ublichen Elektronik ist
hier Pin 8 die Masse und Pin
1 die positive Betriebsspan-
nung. Insgesamt nimmt die
gesamte Schaltung einen
Strom von nur 10 mA auf.

Wichtig fur den Kassettenre-
corder ist das Relais. Be-

ginnt der Lade- oder Lese-
vorgang fir den VC 20, zieht
sich das Relais an, und da-
mit kann der Motor arbeiten.
Nach Beendigung des Ar-
beitsganges fallt das Relais
ab, und der Motor wird ab-
geschaltet. Parallel zu dem
Relais muB sich eine Diode
befinden, damit der interne
Treiber des VC20 nicht zer-
stort wird. Beim Abschalten
des Relais tritt nadmlich eine
hohe Selbstinduktions-
spannung in der Spule auf.

Der Abgleich

Im Handbuch des VC 20 fin-
den Sie auf der Seite 109 die
Anweisungen fur das Arbei-
ten mit einer speziellen
Commodore-Bandkassette,
nur arbeiten Sie jetzt mit ei-
nem handelstblichen Gerét.

Geben Sie ein kleines
Programm ein, und laden
Sie dieses. Danach fragen
Sie das gespeicherte Pro-
gramm ab. Stellen Sie bitte
alle Einsteller zuerst auf
Mitte ein, die beiden Regler
im Interface und den Laut-
starkeregler fur die Auf-
nahme und Wiedergabe am
Recorder. Danach ist ein
Probelauf zu starten. Der
Widerstandswert des Ein-
stellers P1 hat einen Wert in
der GroBenordnung 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 handelsubli-
chen Gerate anschlieBen
kdnnen. Herbert Bernstein

Durch den Einsatz des programmierbaren Bausteines 8255 ergibt
sich flir den ZX81 ein universeller I/0O-Port mit 24 Leitungen

Der programmierbage peri-
phere Schnittstell@n-Bau-
stein 8255 kann di mit
dem Mikroprozessor Z-80
arbeiten, der sich in dem
Computer ZX81 befindet.
Uber die Steckerleiste an
der Rickseite des Compu-
ters 4Bt sich der 8255 ohne
Probleme anschlieBen.

Der Datenbus DO bis D7
des 8255 ist mit den acht Lei-
tungen des ZX81 direkt zu
verbinden. Wir bendtigen
keine Treiberbausteine. Fur
den Betrieb des RESET-
Einganges muissen wir je-
doch ein NICHT-Gatter ein-
schalten, damit der L-Pegel
beim Ruicksetzen in einen
H-Pegel umgesetzt wird.

Die Eingédnge RD (Lese-
Eingang) und WR
(Schreib-Eingang) schlie-
Ben wir an die beiden Steu-
erleitungen an. Wichtig fur
den Betrieb sind die Kanal-
Adressen an Pin AO und A1.
Diese Kanalauswahl 0 und 1
arbeitet in Verbindung_mit
den Leitungen RD und WR.
Wir erhalten folgende Ta-
belle:

Nr. 12 — Dezember 1983

Al |A0O |RD |WR |CS |Eingabe (Lesen)

0 0 0 1 0 Kanal A - Datenbus

0 1 0 1 0 Kanal B — Datenbus

1j 0 0 1 0 Kanal C — Datenbus
Ausgabe (Schreiben)

0 0 1 0 0 Datenbus — Kanal A

0 1 1 0 0 Datenbus — Kanal B

1 0 1 0 0 Datenbus — Kanal C

1 1 1 0 0 Datenbus — Steuerlogik
Funktionen nichtausgewéahlt

X X X X 1 Datenbus — hochohmiger
Zustand

1 1 0 1 0 ungultige Bedingung

X X 1 1 0 Datenbus — hochohmiger
Zustand

Mit dem Eingang CS
(Chip Select) geben wir
durch einen L-Pegel den

Baustein frei. Hier schlieBen
wir die Adressendecodie-
rungslogik an:

A15 A0
2 o e £ R o i3y 1 Vi D 9 ¢
8 0 0 0

Die  Freigabe erfolgt,
wenn die hexadezimale

Adresse 8000 an den NOR-
Gattern anliegt. Sind alle
Adressen auf L-Pegel, er-
zeugen die Ausgénge einen
H-Pegel, der Uber das
NAND-Gatter verknUpft
wird. Die Steuerleitung
MREQ (Memory Request)
liegt ebenfalls an dem
NOR-Gatter. Der freie Ein-
gang muB mit Masse ver-
bunden sein, damit die
NOR-Bedingung ordnungs-
gemaB erfillt wird.

Mitden Kanalnummern AO
und_A1, die_in Verbindung
mit WR und RD arbeiten, er-
geben sich fur die Hardware
keine Probleme, wenn der
Ausgang des NAND-Gatters
den Eingang CS mit L-Pegel
gegen Masse zieht.

Programmierung

Zuerst muissen wir die
entsprechende Adresse
8000 in einen dezimalen

HC 69



Sinclair-Praxis

2x 7427

A2 e
A3 PA3O 1 400pPA4
AL Kanal ] paod2 395pAs Ee
A PA1CI3 380PAG A
AS andie PA0OC 4 370 PA7 andie
:g Leseleitunge— RDL|5 36[JWR —o Schreibleitung
csds 35 JRESET—G- andie
andie ovgz 340D, Reset-Leitung
A Adressen-o—J A1G8 33pD;
- Shrhen Aod9 320D,
A10 : pc7d10 , 31PD; aD“de"
PCecl11 b 30hD, Sonbos
an pcsd12 & 29hD; i
PC40] 13 28 D5
A13 Kaé'a' pcod14 - 27hD;
PC1d 15 260 +5V
A4 pc2d 16 255 PB7
MREQ ?— PCad 17 251 PB6
PBOC 18 23 PB5 Kanal
Kanal { PB1] 19 22 PB4 B
R C PB2d 20 21/ PB3

Programmierbare Schnittstelle fir den ZX 81 mit der komplet-
ten Adressendecodierung fiir 8000H bzw. 32768D. Die Daten-
ausgabe erfolgt mit POKE und die Dateneingabe mit PEEK

Zahlenwert umwandeln:

8000
——p 8- 4096 = 32768

Mit der Adresse 32768
sprechen wir in dem Bau-
stein 8255 den Port A an. Es
gilt die folgende Tabelle:

in Hex |in Dez
Port A | 8000 32768
Port B | 8001 32769
Port C | 8002 32770

Jetzt muB fir eine Ein-
oder Ausgabe der richtige
Befehl definiert werden. Fur
die Eingabe oder das Ein-
lesen einer externen Infor-
mation Uber den 8255 ver-
wenden wir den BASIC-Be-
fenl PEEK wund flir die
Ausgabe oder Schreiben
den Befehl POKE.

Die sinzelnen Kanéle fra-
gen wir immer mit PEEK ab,
und danach steht das ange-
legte Wort im Akkumulator
des ZX 81:

LET A=PEEK 32768
LET A=PEEK 32769
EERA=PEEK 32770

Bedingt durch die richti-
gen Signale an den Steuer-
leitungen WR und RD ergibt
sich automatisch durch das
BASIC-Programm der gul-
tige Befehlsablauf.

Die Datenausgabe erfolgt
Uber den Befehl POKE. Wir
poken den Inhalt 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 fir
die Ubertragung des Daten-
wortes.

70 HC

Der Mikroprozessor Z 80
im Computer schaltet seine
beiden Steuerleitungen ent-
sprechend um, so daB WR
= Ound RD = 1 ist. Bei ei-
nem PEEK-Befehl sind
diese Signale genau inver-
tiert. Damit arbeitet der Mi-
kroprozessor in der Be-
triebsart O 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 188t sich
Uber PEEK und POKE ein-
fach 16sen, wahrend die bei-
den anderen Betriebsarten
eine Anderung des Be-
triebssystems beim ZX 81
erfordern. Daher arbeiten
wir nur mit der Betriebsart 0.
Wenn wir eine andere
Adresse bendtigen, missen
wir eine andere Decodie-
rung verwenden. Der ZX 81
soll mit der Adresse 33000
den Port A ansteuern. Zuerst
mussen wir diesen Wert in
eine hexadezimale Zahl um-
wandeln:

33000 : 16 = 2062 Rest 8
2062 : 16 = 128 Rest 14 (E)
(128 b= 8 Rest 0
8:16 = 0 Rest 8
Leserichtung
Wir erhalten den Wert

80E8. Diesen Wert kénnen
wir direkt in das binare Zah-
lensystem umwandeln:

Steuerung firr,
GruppeA

<: <::> goA-,—PAo

Gruppe B
@ KanalC {e]
s | (niederwertig) PC,-PC,
atenbus @
0,205 ¢ Hparbus (Q:>
Puffer GruppeA
8Bit KanalC o]
} lntommer | Ko thockwerti) PC43—PC,
Datenbus (4) l—
— L ’
RD —0 |ese/
‘WR —9 Schreib L] Steuerung fair Gruppe A
Bl cruppes K G| Kanala Ko g&_P
Ay —> Logik ® By
RESET —» I Ll |
cs

Blockschaltbild der programmierbaren Schnittstelle 8255

+5V

[14] 3] [12] [r] ] [#] [

Blelzinicioin

HiBjaiajaiaia)
=
NAND-Gatter 7430

7427
A2 I
A
A8 =
A9 — D
A10
All 1=

A2

Ald E

7430
Al13

LTI G

NOR-Gatter 7427

Beispiel zur Adressendecodierung fiir 80E8H bzw. 33000D

A15 A0
1000 0000 1110 1000
8 0 E 8

Jedes 0-Signal schlieBen
wir an das NOR-Gatter, je-
des 1-Signal an das NAND-
Gatter, das heiBt, elf O-Lei-
tungen _und die Steuerlei-
tung MREQ werden mit dem
7427 verknipft, und die funf
1-Leitungen sind mit dem
7430 zu verbinden. Fur die
Realisierung der Decodie-
rung bendtigen wir neben
dem 7427 und dem 7430
noch den NICHT-Gatter-
Baustein 7404 und den

NAND-Gatter-Baustein
7400. Jedoch halt 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 | 80ES 33001
Port C | 80EA 33002

Wir verwenden fir die Be-
fehle POKE und PEEK die
dezimale Adressenangabe.

Herbert Bernstein
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oy = : I
[ ]
] iﬁ]
] |
PCKIMOoAQa Y/ U
° Be 0[0 09
Pro 0 Be 0]0) 09
o 0 Be 00 09
Be 004 09
B 0]0]6} 09
oD Be 00 09
0 Be 0 09
O Be 0 09
DE Be 0 09
- Be 016 09
° ° Be 0 09
- ‘ . ° 4
° Be 0]0,
z ° B 0]0, 9
op B 0]0,
2 ° Be 0
O Be 0
DE Be 0
1
= N0 ATS 400/800
Be 004
oD B 0]0) 9
DO D Be 0
- N0 efe a4
0 :- l. 4
RabDb Be 40
° Be 4026
D g e O Be 4028
O D& - 2IlIE 04
Pro ° Be 0[0) 99
Be 004 99
garad Be 019 9
00 > ° == 0 9
UJ Da - - = S
Atari 400/800
3 Be 010 99
oyag Be 018 9
= ° ° Be ORES 9
° D Be 07240) 9
Road ={o Be 0 9
ANAro of- onag Be 0) 9
oon F 0 Be 0 9
_Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung incl. MWSL.
= &~ Benderbund S ALISE
0|00 ®) = ’m
EURWare Sl :
: Schiand
IV |
= 1
Zu beziehen iiber den Fachhandel und Fachabteilungen der Kaufhiuser]
1 0 I I ) e ) 0 ) o o P e e ) I
1 O R o L o 3 P 3 5 R 3 T A e R s

Nr. 12 — Dezember 1983

dlick s

Ein DATA BECKER BUCH
fur den TI1-99/A

Schwinn

1-99

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
TI-99 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH I

Auf liber 250 Seiten enthalt dieses neue Superbuch
eine Fiille wertvoller Programmiertips, Tricks und Anre-
gungen, mit denen Sie mehr aus lhrem TI-99 machen
koénnen. Dazu eine groBe Vielzahl lauffertiger Pro-
gramme, die Sie direkt eintippen kdnnen. TI-99 TIPS &
TRICKS, 1. Auflage 1983, liber 300 Seiten, DM 49,—.

Dieses Buch sollte jeder TI-99 Anwender haben.
Sie erhalten es im Computer-Fachhandel, in den Fach-
abteilungen der groBen Kauf- und Warenh&user, im
Buchhandel oder direkt mit dem Bestellcoupon. In der
Schweiz tiber THALI AG, in Osterreich iiber Fachbuch-
Center ERB und in Benelux iiber Computercollectief.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - 0211/310010

BESTELL-COUPON
Einsenden an: DATA BECKER GmbH, Merowingerstr. 30,4000 Diisseldorf

Bitte senden Sie mir Exemplare TI-99 TIPS & TRICKS je DM 49,-
zzgl. DM 3,- Versandkosten.

[0 per Nachnahme O Verrechnungsscheck liegt bei

Bitte Adresse deutlich schreiben
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In diesem BASIC-Kurs werden vier der
meistgekauften Homecomputer besonders be-

rucksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC20,
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL

Im ersten Teil des BASIC-
Kurses Ubernahm ein kleines
Programm die Aufgabe, Qua-
dratzahlen zu berechnen:

— 5INPUTA

— 10PRINTA X A

Es wird mit

— RUN gestartet. Bei der An-
weisung INPUT A hélt es an
und wartet auf die Eingabe
einer Zahl.

INPUT Das Programm halt
an und erwartet eine Ein-
gabe, die einer Variablen
zugewiesen wird

Wenn Sie jetzt z.B.

— 26 eingeben, wird das
Programm fortgesetzt, und
es wird die Zahl 676 ge-
druckt. Damit ist das Pro-
gramm beendet. Wenn Sie
jetzt eine andere Zahl qua-
drieren wollen, so geben Sie
wieder das Kommando

— RUN ein und danach die
neue Zahl.

Es stort jetzt noch, daB wir
stdndig RUN  eingeben
mussen. Dies wird durch

Eingabe der Programmzeile
- 15GOTO 5
Uberflissig. Damit figen wir

dem aus zwei Zeilen beste-
henden Programm eine
dritte Zeile hinzu.

Damit Sie sich jederzeit
Uber den momentanen Zu-
stand des Programmes er-
kundigen koénnen, gibt es
die Anweisung
— LIST. Sie druckt das ge-
samte Programm.

LIST Drucken des gesamten
Programmes

Wenn Sie alle Eingaben in
der beschriebenen Weise
durchgefuhrt haben, muB
jetzt nach dem Kommando
LIST folgender Ausdruck er-
scheinen:

5 INPUT A
10 PRINTA x A
15 GOTO 5

Die neue Programmzeile
GOTO 5 sorgt daflir, daB zur
Anweisung mit der Zeilen-
nummer 5 zurlckgesprun-
gen wird. Auf diese Weise
wird die Anweisungsfolge
des Programmes in einer
Schleife stéandig wiederholt.
Sie brauchen jetzt nur noch
einmal
— RUN und danach die
Zahlen, die quadriert wer-

den sollen, einzugeben und

es erscheinen nacheinander
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die gewiunschten Quadrat-
zahlen auf dem Bildschirm.

Dieses Programm kommt
nicht von selbst zu einem
Ende, sondern fordert im-
mer wieder von Neuem eine
Zahl an. Sie haben jedoch
die Moglichkeit, 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 nachsten 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:

s 258 L ET =10
- b5 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 Uberschrieben; 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 ausgefihrt wird,
hat Ain der Programmzeile 3
den Wert O zugewiesen be-
kommen. Zeile 5 kdnnte
man also so miBverstehen,
daB hier behauptet wird, O
sei gleich 1. Die Funktion
dieser Anweisung ist jedoch
anders.

Zunédchst wird die Auf-

gabe, die rechts vom
Gleichheitszeichen  steht,
ausgerechnet:

0O+ 1=1

Zeile 5 bekommt somit die

folgende Bedeutung:
BT S A =l

Der Variablen A wird hier
also der Wert 1 zugewiesen.

Nachdem die erste Qua-
dratzahl 1 gedruckt wurde,
fuhrt das Programm nach
15 GOTO 5 wieder die An-
weisung 5 LET A = A + 1
aus. A erhalt dadurch auf
die gleiche Weise wie oben
jetzt den Wert 2 und es wird
die Zahl 4 gedruckt. Danach
erhalt 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 Bild-
schirmrandes selbsttatig
ab, oder Sie unterbrechen
es mit dem Kommando
BREAK.
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ist es, wenn

Eleganter
man schon im Programm

angeben kann, daB die
Rechnung nur bis zu einer
bestimmten Quadratzahl
ausgefiihrt werden soll.
Dazu darf der Ruckwérts-
sprung in Zeile 15 nur erfol-
gen, solange A einen be-
stimmten Grenzwert nicht
Uberschritten hat. Fur die
ersten 20 Quadratzahlen
heiBt die neue Programm-
zeile
—u I BT TR A
THEN GOTO 5
Es handelt sich hier um
eine bedingte Anweisung.
Der Sprungbefehl GOTO 5
wird nur ausgefuhrt, 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 muB nicht not-
wendig ein Sprungbefehl
sein.
— RUN

= 20

Spectrum

10 LET R$ = ,,HIMBEER-
ElSi

20 LETRLS = et Ul S
30 INPUT B$

40 FOR | = 1 TO LEN(R$)
50 IF R$(l) = B$ THEN

LET L$(l) = B$

60 NEXT |
70 PRINT L$ (TO LEN(R$))

80 GOTO 30

Scan: S. Holtgen

Eine FOR-NEXT-Schleife
vereinfacht den Programm-
aufbau bei einem bedingten
Rlckwartssprung.

Da das erforderliche neue
Programm sich vom bisheri-
gen wesentlich unterschei-
det, wollen wir zunachst das
bisherige Programm  6-
schen. Hierzu geben wir das
Kommando
— NEW ein.

NEW |6scht ein Programm.

Geben Sie nun das neue
Programm ein:

- 5 FOR A=1T020
— 10 PRINTA 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, daB alles, was zwi-
schen ihnen steht, zwanzig
Mal hintereinander ausge-
fihrt wird, und zwar beim er-
sten Mal mit dem Wert 1 fur
A, dann mit dem Wert 2 fir A
und zuletzt mit dem Wert 20
fur A. Dies hat zur Folge,
daB die ersten 20 Quadrat-
zahlen gedruckt werden.

A nennt man die Laufvari-

able der FOR-NEXT-
Schleife. FUr Namen von
Laufvariablen gelten die

gleichen Vorschriften wie fr
Namen von Zahlvariablen
(nur beim Spectrum muB
der Name einer Laufvariab-
len aus einem einzelnen
Buchstaben bestehen).

Mit dem folgenden Pro-
gramm kodnnen Sie einen
Freund zu einem kleinen

Ratespiel auffordern, das
auch unter dem Namen
,,Galgenméannchen” be-

kannt ist. Beim Spiel ,,Gal-
genmannchen® gilt es, ein
Ratselwort  allméhlich  zu
entschlisseln, indem nach
dem Vorhandensein be-
stimmter Buchstaben ge-
fragt wird. Der Homecompu-
ter teilt jeweils ein Lésungs-
wort mit, das die bereits
entdeckten Buchstaben be-
inhaltet.

Zum Beispiel kbnnte man
als Ratselwort ,,HIMBEER-
EIS* nehmen.

Loschen Sie zunachst mit
— NEW das alte Programm
und geben Sie das Pro-
gramm ,,Galgenméannchen*
ausTab.6 ein. IndieserTabelle
istfiirjeden Rechner das voll-
standige Listing abgedruckt.
Starten Sie es mit

— RUN und geben sie dann
— Buchstaben lhrer 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-
riablen hort immer mit dem
Zeichen $ auf (Tab. 7).

Im ,,Galgenmannchen®-
Programm kommen drei Text-
variable vor: R$, L$ und BS.
Die Namen sind entspre-
chend der Bedeutung den
Variablen als Ratselwort,
Lésungswort und Buchstabe
gewahlt (jeweils der Anfangs-
buchstabe). Auf diese Weise
sich selbst erlauternde Va-
riablennamen zu wéahlen, er-
leichtert es sehr, fremde Pro-
gramme zu verstehen oder
sich in eigene Programme
nach langerer Zeit wieder
hineinzufinden.

Der BASIC-Kurs wird im
nachsten Heft fortgesetzt.

| T1-99/4A

10 LET R$ = ,,HIMBEER-

8 EIS"
POIESESH= Il te. 3 1 S vs

30 INPUT B$

| 40 FOR | = 1 TO LEN(R$)

50 IF SEG$(R$.1,1)=B$
THEN 55 ELSE 60
55 LET L$ =SEGS$(LS,1,1—1)

| &BS&SEGS(LS,I+1,16—1)
| 60 NEXT |

70 PRINT SEG$(LS,1,LEN

| (R$))
| 80 GOTO 30

wie eine Zahl-

| variable, jedoch

S=smesans

| maximal drei Zeichen;
| letztes Zeichen ein $

Tab. 7. zugelassene Namen von Textvariablen
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Atari 600XL

| ein $

unbegrenzt; letztes Zeichen
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Test

die Microdrives

HC hat eines der ersten Exemplare der Sinclair-Microdrives
getestet. Was wirklich hinter den als sensationell angekiindigten
Microdrives steckt, erfahren Sie in diesem Bericht

Als die ersten warmen Sommer-
tage Uber London zogen, schaltete
Sinclair vierseitige Farbinserate in
fihrenden englischen Computer-
magazinen. Inhalt: Abbildungen
des Microdrives und die verhei-
Bungsvolle Mitteilung ,,Bald zu be-
stellen®. Als Uber zwei Monate spa-
ter die Sommerhitze Uiber London
bratete, sah sich Sinclair noch im-
mer auBerstande, das Gerat zu lie-
fern. HC kann es jetzt bestatigen:
Die Microdrives existieren — und
sie funktionieren!

Lebensdaver begrenzt

Zunéachst hatte Sinclair den Na-
men des neuen Speichermediums
am Anfang des Jahres unauffallig
von ,,Microfloppy”“ auf ,,Stringy
Floppy*“ und schlieBlich auf ,,Mi-
crodrive® gedndert. Im potentiellen
Kaufer keimte ein Verdacht, der
sich prompt bestéatigte: Die Micro-
drives haben mit Floppy-Disks
Uuberhaupt nichts mehr zu tun —
das verwendete Speichermedium
ist nédmlich ein Endlosband in ei-
ner auswechselbaren Kartusche —
von Sinclair ,,Cartridge” genannt.
Die Cartridge hat nach dem Forma-
tieren eine Speicherkapazitat von
ungefahr 85 KByte. Wieso unge-
fahr? Weil Sinclair die Cartridges
mit der gleichen Genauigkeit fertigt
wie die Hausfrau einen Eintopf
(,,Wirf rein, bis es voll ist"). Also
kénnte die Cartridge auch mal 89
KB oder 91 KB haben — Sinclair
garantiert aber, daB keine Car-
tridge unter 85 KB hat.

Eine Cartridge halt 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 miassen eventuell erneuert
werden.” Das Symptom einer geal-
terten Cartridge: Der Computer
braucht langer und l&nger, bis er
ein Programm oder ein File auf der
Cartridge findet, bevor er es |&adt.
Daher ist es gut, Reservekopien
von wichtigen Programmen oder
Daten auf einer anderen Cartridge
oder auf Cassette anzufertigen.®
Die Cartridge wird also in den Mi-
crodrive eingedrickt und, nach-

dem der Befehl FORMAT eingege-
ben wurde, leuchtet eine rote
Leuchtdiode auf der Vorderseite
des Gerates auf. Ein leises Kréch-
zen ertdnt, und nach ca. 30 Sekun-
den ist das Formatieren beendet.

Im Huckepack

Der Computer braucht deshalb
so lange, weil das Band mehrfach
beschrieben und gelesen wird. Bis
zu acht Microdrives kénnen anein-
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Interface-AnschluB

Interface-Verbindung

ZX Interface 1

Anstecken des Interface

Spectrum, Interface und Microdrive

Schreibschutz-Offnung

Programmschutz durch Entfernen
des Plastikteils
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Kabelverbindung

“eint

Microdrive

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
betragt die durchschnittliche Zu-
griffszeit nur zwischen 3,5 und 10
Sekunden. Auf jeder Cartridge
kénnen bis zu 50 Files gespeichert
werden. Alles in allem bieten die
Microdrives keine technischen
Sensationen; die eigentliche
Uberraschung ist eher das Sin-
clair-Interface. In einem Gerat ver-
das Sinclair-Interface den

Test

Controller fir die Microdrives, ein
RS-232-Interface und ein Netz-
werk-Interface. Der AnschluB der
Interfaces an den Spectrum ist Ub-
rigens so geldst: Das Interface
wird an die Bodenplatte ange-
schraubt. Dadurch erhalt der
Spectrum einen zum Eintippen an-
genehmen Neigungswinkel, und
die Gefahr eines Fehlkontakies ist
nicht mehr so groB.

Interessant ist die Network-
Funktion des Interfaces. Bis zu 64
Geradte koébnnen aneinanderge-
schlossen werden. Der Zusam-
menschluB wird mittels eines bei-
gefuigten Kabels durchgefuhrt; es
ist nicht notwendig, daB die zu-
sammengeschlossenen Geréate
eine Schleife bilden. Die maximale
Entfernung der einzelnen Gerate
betrdgt hundert Meter. Zur Kom-
munikation zwischen zwei Geraten
missen sowohl der Sender von
Daten als auch der Empfénger eine
kurze Programmroutine eingeben.
Zum Ubertragen eines gesamten
Bildschirminhaltes werden drei
Sekunden bendtigt.

Alle Nachteile verdrangt man,
wenn man den Preis des Systems
erfahrt: In England kosten Micro-
drive, Interface und eine Cartridge
zusammen rund 80 Pfund. Eine
einzelne Cartridge wird fur knapp
10 Pfund angeboten. Nach Aus-
sage der deutschen Sinclair-Ver-
tretung sind die Microdrives ab
Marz hierzulande erhéltlich.

Far alle, denen beim Gebrauch
ihres ZX-Spectrum einige Merk-
wlrdigkeiten aufgefallen sind: Die
Fehler im ROM der ersten Spec-
trum-Version werden durch das im
Interface eingebaute ROM ausge-
bigelt, denn wahrend der Compu-
ter mit dem Interface eingeschaltet
ist, benutzt er nur noch das Inter-
face-ROM. In ihm sind zusatzlich
einige neue Funktionen enthalten,
die fur die 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 nitzt.
So waére es eventuell moglich, den
Spectrum mit einfachen Textverar-
beitungs- und Fakturierprogram-
men auch fur Kleinbetriebe und
den Einzelhandel nutzbar zu ma-
chen oder Abenteuerspiele zu pro-
grammieren. Thomas Guss
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COMMODORE 64 Christiani
E)émgar\slsg\llma;g:inensprachemonitor) KU rSp rog ram m

* Disassembler

* Hexdump 1 9 84
* Dezimal — Hexadezimalumrechnung

* Debugger (Einzelschrittabarbeitung)

* Automatisches Scrolling Werden Sie aktiv!

Cassette 79,- DM * Diskette 85, DM Investieren Sie jetzt in lhre Fortbildung.
Parallelschnittstelle (Centronix) Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm 84 an,

Die Schnittstelle far die Sie nur ein Kabel das Sie Uber unsere Lehrgange informiert — u.a. auch tber:

bendtigen. Den Rest erledigt unsere Software-

Schnittstelle i i
O BASIC mit dem VC 20 O Elektronik-Labor
C tt - i -
assette 39,- DM x Diskette 45,- DM O BASIC + r14C 1 abor
DRAGON 32 e
0 EDV-Grundlagen O El Steuerungstechnik

O Mikroprozessortechnik [ El. Messen

S u pe rg l' af i k O Amateurfunk-Lizenz O Videotechnik

Zeichnen Sie mit Ihrem Joystick auf dem Bild- O Englisch/Franzdsisch [ Elektrotechnik
schirm. 5 Funktionstasten: Kreis, Box, Line, Fill,

Hardcopy — Cassette 35,- DM

Alle Christiani Fernlehrgénge sind von der Staatl. Zentral-
stelle fur Fernunterricht (ZFU) gepruft und zugelassen.

Frolje Elektronik

2900 Oldenburg * Gaststr. 10 x Tel. (0441) 15853 Dr.-Ing. P. Christiani - Technisches Lehrinstitut
Héandleranfragen erwiinscht Postfach 3501101 - 7750 Konstanz

Heim- oder professionellier Computer? Er kennt keinen Unterschied

SCHNITTSTELLEN PROGRAMMIERUNG OPTION ANWENDUNG MIKROPROZESSOR

— TV-Ausgang — Microsoft Extended Co- — EDITOR ASSEMBLER - Fertige Programme — Hochmoderner 6809 E

— Monitor-Ausgang lor BASIC als Sprache, fr Maschinensprache  — Lernen, Schule von MOTOROLA mit

— 2 Anschlisse fur mit 16-KByte-Interpre-  — OS9-Betriebssystem — Spielen SAM-Baustein 6883;
Steuer- und Spielhebel  ter, 118 BASIC-Befehle fur 64-KByte-Erweite- — Finanzen 8-bit-Prozessor mit in-
mit D/A-Wandler und Funktionen tiber- rung — Textverarbeitung terner 16-bit-Funktion

— AnschluB fiir Daten- tragbar zu M-BASIC —BASIC — Kalkulation

rekorder — Diskettenbetriebs- — PASCAL — Grafik
— AnschluB fiir Laufwerke ~ system DRAGONDOS - COBOL — Hobby
und Steckmodul-Soft- (im Preis der Disketten- — C-COMPILER

ware Basisstation enthalten)
— CENTRONICS-An-
schluB fiir Drucker

PREIS*

+
LEISTUNG b inla il S SR
+ I NORCOM Noris Computer Vertriebs-GmbH
Postfach 3328, 8500 Nurnberg 1.* 3
ANWENDUNGSBEREICHE I glet;e S:Sle%k%n ng'g rcr)l;\; ‘weltere Informationen tiber I
DER ZUKUNFT Name: ¥
a5 - | StraBe: i
g v "‘ 5 T - : I T [ |
= DRAGON memzmngoren | =

I * bzw. fiir Osterreich: Euroton GmbH, Austria, No- [Jj
bilegasse 40-42, A-1150 Wien.
* fir die Schweiz: Electromusic AG, CH-4102 Bin- .

L -9 -0 -0 "4 ' " Q.
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Profi-Tips

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? —
An dieser Stelle erhalten Sie Tips fur ganz alltagliche Situationen

Um Ziffern oder Buchsta-
ben Uber Tastatur in ein Pro-
gramm einzulesen, steht der
BASIC-Befehl INPUT zur
Verfiigung. Verwirrend ist
seine Anwendung dadurch,
daB 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 fehl am Platz.

Es gibt bei den Commo-
dore-Rechnern eine einfa-
che Methode, das Fragezei-
chen bei der Eingabe zu
unterdricken. Man pro-
grammiert den Computer
so, daB er die Daten von der
Tastatur wie vom Kassetten-
recorder oder Diskettenlauf-
werk annimmt.

Der erste Schritt ist, die
Tastatur mit

10 OPEN 1,0
zu erdffnen. Die Null bedeu-
tet, daB die Daten von der
Tastatur kommen, und die
Eins ist die Kanalnummer,
Uber 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 schlieBen. Der
Vorteil dieser Methode liegt
darin, daB der Benutzer
nicht mehr durch das Frage-
zeichen verwirrt wird und
das Programm dadurch ei-
nen professionelleren An-
strich erhalt.

Beim Commodore kommt es
manchmal vor, daB nach
dem Laden eines Spielpro-
gramms von Kassette, der
angeschlossene  Joystick
nicht funktioniert. Die ein-
fachste Fehlerursache ist
dadurch zu finden, indem
man die Anschliisse des
Joysticks kontrolliert. Wenn
diese korrekt angesteckt
sind, gibt es die Mdglich-
keit, durch ein kleines Pro-
gramm die Funktionsfahig-
keit des Joysticks zu Uber-
prufen. Denn es kann
durchaus vorkommen, daB
dieser durch einen abge-
brochenen Kontakt nach
haufigem Benutzen bescha-
digt ist und keine Reaktion
mehr zeigt.

Nr. 12 — Dezember 1983

Ist man vom richtigen An-
schluB und von der ein-
wandfreien Funktion des
Joysticks Uberzeugt, kann in
Verbindung mit dem Kasset-

Der Joystick kann manch-
mal nicht funktionieren

tenrecorder 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  gedrickt
ist. Aus diesem Grund kann
bei gedrickter PLAY-Taste
am Recorder nach dem La-
den des Spielprogramms
der Joystick nicht funktio-
nieren. Deshalb sollte vor-
sichtshalber nach dem La-
den immer die STOP-Taste
gedruckt werden.

Es gibt aber auch noch ei-
nen anderen Grund, die
PLAY-Taste nach dem Laden
nicht gedrickt zu lassen:

Programm zur Uberprifung
der Joystickfunktion beim
VC 20. Fir den C 64 lauten
die Speicheradressen 56322
und 56320 und der entspre-
chende POKE-Wert 224

Durch das Stoppen nutzt
sich die Gummirolle, die das
Band festhélt, ab. Und eine
stark abgenutzte Rolle kann
zu fehlerhaftem Speichern
und Laden der Programme
fuhren.

Durch die rasante Weiter-
entwicklung von Hard- und
Software kommen standig
verbesserte Computermo-
delle auf den Markt. Waren
zum Beispiel vor einigen
Jahren SchwarzweiB-Com-
puter unter 500 Mark bereits
eine Sensation, so gibt es
heute fir den selben Preis
einen Rechner mit guten
Farb- und Tonqualitdten.
Soll man also den Kauf ei-
nes Computers verzdégern
und abwarten, bis neuere
verbesserte Modelle erhéalt-
lich sind?

Die Frage ist einfach zu
beantworten: Der wichtigste
Punkt beim Kauf eines Com-
puters ist das Sammeln von
Informationen Uiber das aus-
gesuchte Produkt. Messen,
Ausstellungen, Handlerbe-
suche oder Fachzeitschrif-
ten bieten dazu eine Menge
Hilfestellung. Software, Er-
weiterungsmadglichkeiten
sowie Unterstlitzung bei

Problemen sind dabei vor
allem zu beachten.

Wenn man sich vorher ge-
nau im klaren dariber ist,
was der geplante Rechner
leisten soll und dazu genau
das Produkt findet, welches
diesen Anforderungen ent-
spricht, braucht man auf
keinen Fall langer mit seiner
Kaufentscheidung auf das
Nachfolgemodell zu warten.

Auch auslaufende Mo-
delle werden von Herstellern
und Zubehdrindustrie weiter
unterstltzt. Typisches Bei-
spiel ist die Kompatibilitat
alter und neuer Atari-
Home-Computer oder der
alte Apple Il und von Tandy
das Modell I. Diese Gerate
werden nach wie vor von
Hé&ndlern unterstitzt - 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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Es kommt 6fter vor, daB zwei
Home-Computer-Besitzer
ihre Programme austau-
schen. Das fremde Pro-
gramm 1aBt sich jedoch
nicht laden. Der eigene Kas-
settenrecorder funktioniert
allerdings einwandfrei.

Daten und Programme
werden Uber ein magneti-
sches Verfahren vom Ton-
kopf des Recorders auf das
Band gespeichert. Ist jetzt
die Stellung des Tonkopfs
beim aufzeichnenden Gerat
anders als bei dem, wo ab-
gespeichert wird, lassen
sich die Daten nicht in den
Rechner laden.

Abhilfe

Eine
kann in diesem Fall dadurch
geschafft werden, daB der
Tonkopf beim abspielenden
Gerat verstellt wird. Dies ge-
schieht durch Drehen der
Schraube, die den Tonkopf

mogliche

nach oben beziehungs-
weise unten bewegt.

Aber: Sollen eigene Kas-
setten gelesen werden, muB
man den Tonkopf wieder in
die urspringliche Stellung
zurlickbringen. Am besten
ist, wenn man sich die An-
zahl Umdrehungen der
Schraube merkt, um den al-
ten Zustand wiederherstel-
len zu kénnen.

LaBt man beim Sinclair
Spectrum ein - Programm
laufen, das bei der Ausgabe
mehr als eine Bildschirm-
seite fullt, kommt nach jeder
vollgeschriebenen Seite die
Abfrage ,,Scroll?*. Zum Bei-
spiel bei dem einfachen Pro-
gramm:

10 FOR i = 0 TO 1000

20 PRINT i;

30 NEXTi

Nachdem der Rechner den
Bildschirm mit Zeichen ge-
fallt hat, meldet er
,,Scroll?“. Beim Dricken ei-
ner beliebigen Taste wird
der Bildschirminhalt nach
oben geschoben und mit ei-
ner weiteren Seite geflllt.
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Mit  einer Ausnahme:
Driickt man namlich eine Ta-
ste, die den Cursor-Status
andert, wie zum Beispiel
Caps Lock und Symbol Shift
oder Caps Lock und Gra-
phics. Dann gibt der Rech-
ner die Meldung ,,RUN" aus
und nach Dricken der EN-
TER-Taste erscheint die
Meldung ,,Invalid Colour,
20.1*%. Der Programmablauf
wird unterbrochen.

Also Vorsicht bei der Ab-
frage ,,Scroll?*, um nicht auf
diesen Betriebssystem-Feh-
ler hereinzufallen. Der Feh-
ler tritt beim Sinclair ZX 81
nicht auf.

Daten  auf

Gespeicherte
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 abhangig von der Art des
verwendeten Laufwerks. Ob
eine oder beide Seiten der
Diskette mit Daten beschrie-
ben wird, hangt davon ab,
ob das Laufwerk mit einem
oder zwei Schreib-/Lese-
kopfen ausgestattet ist.

Ein Laufwerk mit nur ei-
nem Schreib-/Lesekopf be-
nutzt also nur eine Seite der
Diskette. Besteht demnach
nur die Moglichkeit, durch
Umdrehen der Floppy-Disk
auch die zweite Seite mit
Daten zu beschreiben? Die
Antwort auf diese Frage
muBte eigentlich von Radio
Eriwan stammen: ,,Im Prin-
zip ja“. Das heiBt, 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 Probleme
dirften allerdings nicht auBer
acht gelassen werden.

Wenn man sich eine Dis-
kette genau betrachtet, fin-
det man auf der rechten
Seite neben der Mitte eine
kleine Offnung, das Index-
loch. Dreht man die Dis-
kette, findet man an dersel-
ben Stelle auch ein kleines
Loch im magnetischen Da-
tentrager. Die Elektronik
des Laufwerks kontrolliert an
dieser Stelle Uber eine Licht-
schranke die exakte Umdre-
hungsgeschwindigkeit der
Diskette. Steckt man jetzt
die Floppy verkehrt herum in
das Laufwerk, funktioniert
diese Kontrolle nicht mehr.

Erster Schritt bei der
beidseitigen Nutzung ist
also, das symmetrische An-
bringen eines zweiten In-
dexlochs auf der linken
Seite. Am einfachsten geht
man dabei vor, indem man
die Abmessungen auf die
andere Seite uUbertragt und
mit einem weichen Stift mar-
kiert. AnschlieBend locht
man die Plastikummante-
lung an dieser Stelle und
bringt zwei gleich groBe L6-
cher auf der Vorder- und

Rickseite an. Durch Drehen
des magnetischen Trager-
materials muB jetzt durch
das kleine Loch durch die
Diskette hindurch gesehen
werden kénnen.

Die zweite Unsymmetrie
an der Floppy-Disk ist die
Schreibschutzkerbe. Auch
diese Offnung muB symme-
trisch auf die andere Seite
Ubertragen werden, um die
Diskette  beidseitig  be-
schreiben zu kénnen.

Um sicher zu gehen, daB
der magnetische Datentra-
ger auf der zweiten Seite
keine physikalischen Scha-
den aufweist, muB man Dis-
ketten mit der Bezeichnung
,,double-side” verwenden.
Nur dann ist gewéahrleistet,
daB Daten ohne Verlust ge-
speichert werden kdonnen.

lassen
sich nur dadurch vermei-
den, indem man eine leere
Diskette verwendet und erst
einmal testet, ob das Ver-

Schwierigkeiten

fahren funktioniert. Durch
die magnetische Speiche-
rung kann es namlich vor-
kommen, daB das Beschrei-
ben der einen Seite die
Daten auf der anderen Seite
verfalscht. Am besten spei-
chert man irgendwelche
Testdaten zuerst auf die eine
Seite, dreht dann die Dis-
kette und schreibt die Rlck-
seite voll. Dann liest man
wieder von beiden Seiten
und Uberprift die Daten auf
ihre Korrektheit.

Erst wenn dieser Versuch
erfolgreich  klappt, sollte
man wichtige Daten und
Programme auf dieser Dis-
kette abspeichern.

Ein gewisses Risiko, ein-
mal Daten oder Programme
zu verlieren, bleibt. Jeder
muB selbst entscheiden, ob
er es aufnimmt, um einige
Mark bei der Anschaffung
von Disketten zu sparen.
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EPSON FX-80 #4 BROTHER EP 20
160 Zeichen pro sec., 136 Schriftarten, Grafik, ., 4 Die Super-Schreibmaschine Nr. 104 DM 395,

4 k-Byte RAM Charaktergenerator mit Interface u. 4 Schriftarten, Grafik, - BROTHER EP-20 INTERFACE fiir ZX81. Gleichzeitig 8 SPECTRUM. Alle Grafikzeichen und hochaufl. Grafik
Kabel fiir ZX81, Nr.101 DM 1.998,- EPSON RX-80 JEN Nr.103 DM 945.- 2 als Eingabe- und Ausgabegerat verwendbar! Cen- - kann ausgedruckt werden. Incl. Stromversorgung.
m. Interf. u. Kabel Nr.102 DM 1.398.- 20 3 ’ tronics-Interface eingebaut. Nr. 105 DM 578, Nr.106 DM 298.-

FORTH
Mindest. 5 mal so schnell wie BASIC, durch den
modularen Aufbau sehr flexibel. SPECTRUM
4BK-RAM erforderlich. Nr. 021 DM 98.-

SEIKOSHA GP-100A MARKII §

50 Zeichen pro sec.. incl. Centronics Interface fiir
ZX81.Nr.116 DM 798,-

BAUSATZ
ZX81

Preissensation!
. Den ZX81 Bausatz mit der ausfiihrlichen Original i
BACKGAMMON SINCLAIR-Beschreibung, ausfihriicher Bauanleitung fiir nur DM 129, -. 388
Tolle Aufldsung, sehr spielstark Nr. 022 DM 29,80 8K-Byte BASIC ROM, 1K-Byte RAM, Z80A-CPU, komplett mit Netzteil, | KJEy?l‘igmsilLSﬂba‘ce.‘:gmvﬂﬁleﬁﬁm inEng-

THE GAUNTLET Anschlukabel fiir TV und Kassettenrecorder. Nr. 001 DM 129,-

Ein Weltraumspiel. Nr. 023 DM 24,80

land, daher sind viele Spiele von Quicksilva PSS,
Vision u.a. programmiert. Nr. 113 DM 98-

§ KEMPSTON-CENTRONICS-
INTERFACE fiir SPECTRUM

ZX81 SPRACHSYNTHESIZER

250 deutsche festprogrammierte Begriffe, Lautspre-

3-D-STRATEGY, 4-dimensionale Miihle Nr.024 DM 39 -.
SMUGGLER COVE, Schatzsuche, Nr. 025 DM 39.-.

A, Q-SAVE VON PSS

VELNOR'S LAIR, Abenteuerspiel, Nr. 026 DM 39,-. x cher, mittels 64 P eigene Wortschapfung PerSoftware auf Cassette Seikosha, Epson, Shinwa Die Ubertra :
et £ = i L gungsrate wird von 250 auf 4000 Baud
AQUAPLANE, Wasserski gefahrlich, Nr.027DM 39 -. g leicht selbst zu programmieren. A o 3 . &
XADOM, versch. Spielebenen, Nr. 028 DM 39.- und andere Drucker ansteuerbar, hochaufl. Grafik erhdht. 16 mal schneller! Mit Software fiir 16 und

< Nr.107 DM 485.- : S voll ausdruckbar. Nr. 108 DM 195, mit Kabel ) 64K-RAM. Nr. 029 DM 79,-

B BESTELLCOUPON
Hiermit bestelle ich D per Vorausscheck
[] per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.)

Stuck Art.-Nr. Preis
INTERSPEAK PACK
i DCP-SPEECH-PACK In-u. Output Ports: 8 Bit TTL kompatibel, schalthare
8K-Byte-Rom. Enthalt alle Zahlen zwischen 0 und BB Eingange: 4, gepuifert, Relais-Ausgange: 4, belast-
1 Mio., das gesamte Alphabet und einige Warter. bar mit 1 Amp. 24 V. Erweiterungsbus,
° Erweiterbar durch Word-ROM's. Nr.109 DM 198~ Nr.110 DM 198.-
o
(6]
X
o Name
= StraBe
SPECTRUM-AUFRUSTSATZ WORDPACK- PLZ/Ort
Durch Einsetzen von 12 IC's riisten Sie [hren 16K auf ERWEITERUNGS-ROM’S Datum Unterschrift

48K um. (Bitte bei Best. ISSUE TWO oder THREE
angeben. Steht auf der Platine rechts unten)
Nr.111 DM 98,-

Durch diese 3 ROM's stehen Ihnen viele neue Warter §
zur Verfiigung. Wortliste anfordern! Nr. 112,113,
114 DM 66,-, alle 3 zusammen Nr. 115 DM 178,- |

Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen.
COMPUTER ACCESSOIRES INT’L - Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn



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
Stick abgesetzt wurden. Einer der
Grunde flr die positive Absatzent-
wicklung ist zweifellos die Tatsa-
che, daB Einsteiger, die sich den
VC 20 angeschafft haben, bald an
die Grenzen seiner Leistungsfahig-
keit stieBen und nach einem
Home-Computer Ausschau hiel-
ten, der ihren gestiegenen Ansprii-
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. Fir un-
ter 900 Mark erwirbt man einen
Home-Computer mit einiger Viel-
seitigkeit und Leistungsfahigkeit.
Merkmale sind die groBe Speicher-
kapazitadt des Arbeitsspeichers von
64 KByte, die hohe Grafikauflésung
von 320 x 200 Punkten und das
Sound Interface Device (SID), ein
spezieller Baustein, der eine Fulle
von Klangen und Gerduschen er-
zeugen kann und damit den Com-
modore 64 zu einem nahezu pro-

Der Commodore 64 entwickelte sich

Diese Sprites sind kleine grafische
Objekte, die unabhangig vonein-
ander bewegt werden kdénnen. Je-
des dieser Objekte kann aus maxi-
mal 24 x 21 Punkten bestehen. Bis
zu acht farbige Sprites kénnen 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 vergroBern sowie eine Kolli-
sion zwischen verschiedenen Spri-
tes bzw. dem Hintergrund feststel-
len und darauf mit Grafik- und
Toneffekten reagieren. Diese MOg-
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 rdumliche Grafiken anferti-
gen. Die Uberlagerung von Sprites
ermoglicht Effekte, fur die friher
ein sehr hoher Programmierauf-
wand erforderlich war.

AuBer den Sprites kébnnen samt-

zum Verkaufsschlager der Saison. HC zeigt,
was der Rechner wirklich kann

fessionell einsetzbaren Musiksyn-
thesizer umfunktioniert.

Im Gegensatz zu den meisten
anderen Home-Computern, fir die
durch diverse Hardware die Vor-
aussetzungen fur hochauflésende
Grafik geschaffen werden mussen,
bendtigt der Commodore 64 ledig-
lich die entsprechende Software.
Es sind einige derartige Hilfspro-
gramme von verschiedenen Her-
stellern erhaltlich.

Das Geheimnis fur die Grafik-
M&glichkeiten des Commodore 64
sind die sogenannten Sprites.

80 HC

liche Buchstaben, 62 Grafikzei-
chen sowie Grafiken mit einer ho-
hen Auflésung von 320 x 200
Punkten dargestellt werden. Nach-
teil bei der hochaufgeldsten Grafik
ist, daB deren Erzeugung relativ
langsam erfolgt, auBerdem ein
groBer Teil des Arbeitsspeichers
belegt wird und die Programmie-
rung relativ kompliziert ist.
Schlecht gel6st ist die Erzeu-
gung von Sprites durch POKE-Be-
fehle, die ohne zuséatzliche Unter-
stitzungs-Software den Anfédnger
Uberfordern. Empfehlenswert wére

= A TR
crre [fa "vw“

RUN  [SHIFT -
STOoP LockK A

< SHIFT

eine spezielle Grafik-Software im
Zusammenhang mit einem Licht-
griffel, mit dem man die gewiinsch-
ten Grafiken auf den Bildschirm
zeichnen kann.

Der Commodore 64 kann eine
Menge Tone und Gerdusche 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 Uber neun Oktaven.

Samtliche zur Klangerzeugung
bendtigten 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 die Wellenform ge-
wéhlt werden als Dreiecks-, Sége-
zahn-, Puls- oder Rauschfunktion.
Auf diese Weise kénnen die unter-
schiedlichsten Gerausche erzeugt
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werden (Explosionen, SchuBwech-
sel, Wellenrauschen, Motorenge-
brumm, Donner, Gehgerausche
etc.), die insbesondere fur Video-
spiele und die Nachvertonung von
Videofilmen hervorragend geeig-
net sind.

Bei Verwendung einer Stereo-
Anlage lassen sich die Tonfolgen
und Gerausche in HiFi-Qualitat ab-
strahlen. Leider ist deren Program-
mierung mittels der POKE-Befehle
jedoch kompliziert und zeitaufwen-
dig. Commodore hat dieses Manko
erkannt und bietet als wertvolles

Hilfsmittel die Unterstltzungs-
Software ,,Synthy 64 an. Entspre-
chende Programme bieten Com-
modore und andere Firmen auch
fir den Betrieb im Grafik-Mode
(Sprite-Editor, Zeichen-Editor).

Es wére sehr zu begriBen, wenn
derartige Hilfsprogramme bereits
zur Grundausstattung des Com-
modore 64 gehdren. Freaks, denen
die Akustik-Effekte des Commo-
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Wir iiberlassen Thnen
die Wahl des Computers!

Helfen konnen wir Thnen,
das Beste
aus ihm herauszuholen!

Komplettes Programm flr klare Daten:

Bei lhrer HiFi-Anlage kommt es im
wesentlichen auf die Lautsprecher-Box an.
Bei Inrer Computer-Konfiguration sollten
Sie deshalb auch den passenden
Monitor von SANYO einsetzen.

Das ,,komplette Programm fur klare Daten’
bietet Innen SANYO — egal ob im
monochromen oder Color-Bereich, ob fur
Hobby oder Profi-Anwendung. Wéhlen
Sie unter 17 verschiedenen Monitoren im
Gehause lhren richtigen aus. — Fragen
Sie lhren Fachhandler. Er wird lhnen das
Passende fur lhren Zweck und
Ihr Portemonnaie zeigen.
Prospekte erhalten Sie auch bei

3

Video Vertrieb GmbH & Co.
Lange Reihe 29 - D-2000 Hamburg 1
Telefon 040/24 62 66 - Telex 2 174 757

DIMAG AG

Video Systeme mbH & Co. KG
Untere WeissgerberstraBe 5 - A-1030 Wien &
Telefon 02 22/73 21 23

SANYO

Kanonengasse 28 - CH-4003 Basel
Telefon 061/23 65 15 - Telex 62 941

SANYO
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....deshalb
recht-
zeitig

ein
KINGSOFT-
* Spiel kaufen!

GRANDMASTER - Das starkste
Schachprogramm der Welt fur
Homecomputer! Einmalig schone
Grafik, komfortable Bedienung
und nicht zuletzt unibertroffene
Spielstarke (hat u.a. den deutschen
Schachmeister Theo Schuster in 29
Zugen besiegt).

VC-20 (+8K-RAM), C-64 79.-DM

GALAXY - Der aktuelle Spielhal-
len-Hit in einer fantastischen Ver-
sion fur lhren Commodore 64! In
immer neuen Wellen werden Sie
von Aliens attackiert, die sich im
Kamikaze-Stil auf Sie stlrzen und
Sie entfiihren oder vernichten wol-
len. Bedienung wahlweise mit Joy-
stick oder Tastatur; fur 1 oder 2
Spieler.

c-64 39.-DM

BEKERR A KKK
Kaaanaan

STAR DEFENCE - Ein echter Knul-
ler fur alle Spielhollen-Profis: ret-
ten Sie die Menschen, die von den
grunen AuBerirdischen entfihrt
werden sollen. Achten Sie dabei
auf die Mutanten, Lander, Dyna-
mos und Space Hums. Kein Spiel
fur Anfénger - schnellste Reaktio-
nen sind erforderlich! Mit Joystick
und Tastatur spielbar.

VC-20 (+16K-RAM) 39.-DM

FIRE GALAXY - Ein irres Welt-
raumspiel basierend auf dem
Automaten Scramble, jedoch stark
erweitert mit 8 vollig verschiede-
nen Bildern. Wie tief konnen Sie in
die feindliche Hohle eindringen,
ohne abgeschossen zu werden
oder |hren Treibstoff aufzubrau-
chen? Fur 1 oder 2 Spieler; ein Joy-
stick ist erforderlich.

VC-20 (+16K-RAM) 39.-DM

Alle Programme naturlich zu 100% in schneller Maschinensprache geschrieben mit
hochauflésender Farbgrafik und irren Sound-Effekten. Alle Preise inkl. MwSt. zuzlg-
lich 5.- DM Porto- und Verpackungskosten. Lieferung wahlweise auf Kassette oder Dis-
kette inkl. deutscher Anleitung. Versand gegen Nachnahme oder Vorkasse. Viele wei-
tere Programme (Spiele, Utilities, Sprachen, Geschaftsprogramme...) finden Sie in unse-
rem brandneuen Farbkatalog 6/83, den wir lhnen gegen 2.- DM Schutzgebihr gerne
zusenden.

Programmierer gesucht - Handleranfragen erwiinscht

VC-20 32%ram 179 OKINGSOFT

16K-RAM 129.- Fritz Schafer
Modulbox m. 3 Steckplatzen 89.- Schnackebusch 4 - D-5106 Roetgen
Modulbox m. 3 Steckpl. u. 8K-RAM 139.- Telefon 02408/83 19
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dore 64 immer noch nicht ausrei-
chen, kdnnen sich flr ein paar
Hundert Mark einen Sprach-Syn-
thesizer zulegen und somit kom-
plette Satze ausgeben.

Telespielereien

Das Marktangebot an Videospie-
len fir den Commodore 64 ist groB
und wachst rasch. Commodore hat
selbst Spiele im Angebot, die alle
als Steckmodul ausgebildet sind.
In Vorbereitung ist das Spiel ,,Soc-
cer”, ein dreidimensionales FuB-
ballspiel. Die derzeit groBte Aus-
wahl an Videospielen fir den
Commodore 64 hat die Munchner
Firma Concept Video.

Durch den Einsatz professionel-
ler Software 188t sich der Commo-
dore 64 nicht nur im heimischen
Bereich verwenden, sondern auch
als auBerst leistungsfahiger Ar-
beitsplatz-Computer einsetzen.
Nach anfanglichem Mangel an
Programmen fir den Commodore
64, der noch im Frihsommer die-
ses Jahres zu beklagen war, hat
sich die Situation zwischenzeitlich
grundlegend gedndert. Bemer-
kenswert ist dabei die Tatsache,
daB nicht nur der Geratehersteller
Commodore attraktive Programme
anbietet, sondern sich auch meh-
rere Software-Firmen in dieser lu-
krativen Marktllicke betatigen.

Software stark im
kommen

Neben den bereits erwahnten
Spielprogrammen sind nunmehr
auch einige professionelle Pro-
gramme erhéaltlich wie z.B. Text-64
(Textverarbeitung), Adressen-64
(Adressenverwaltung) und Calc
Result Advanced (Kalkulation), die
den Commodore 64 auch fir den
kommerziellen Einsatz sehr inter-
essant machen.

Fir den Commodore 64 wurde
bei der diesjahrigen Consumer
Electronics Show (CES) in Chi-
cago ein spezielles Computerpro-
gramm vorgestellt, wie es bislang
nur von Apple fur den Computer
LISA erhaltlich ist. Durch dieses
Programm wird die Bedienung des
Computers zum Kinderspiel. An-
stelle langatmiger Text-Anweisun-
gen zeigt das Programm ,,Magic
Desk” auf dem Bildschirm einen
Schreibtisch, auf dem -eine
Schreibmaschine, ein Telefon, ein
Terminkalender und ein Taschen-
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Grafik mit Simon’s BASIC erstellt und
ausgedruckt

rechner stehen sowie benachbarte
Karteikasten.

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 lauft das Datenbank-
programm ab. Auf Tastendruck er-
scheint wiederum der Schreib-
tisch. LaBt man die Hand nun auf
die Schreibmaschine zeigen, dann
Ubernimmt der Commodore 64
durch Ablauf des Textverarbei-
tungsprogramms die Funktion ei-
ner Schreibmaschine. Ebenso ein-
fach ermoéglicht wird auch ein
Terminkalender-Programm (Sym-
bol: Terminkalender), ein Mathe-
matik-Programm  (Symbol: Ta-
schenrechner) und sogar die Da-
tenferntbertragung durch Telefon
(Symbol: Telefon).

Erweiteries Basic

Ein Programm, das die Mdéglich-
keiten des Commodore 64 be-
trachtlich steigert, ist ,,Simon’s
Basic”. Dieses Programm bietet
Uber 100 zusatzliche Basic-Be-
fehle. Neben nitzlichen Hilfen zum
Listen der Programme, zur Fehler-
beseitigung und zum Programm-
schutz erhalt der Benutzer eine
Fllle zusatzlicher Befehle, welche
die Leistungsféhigkeit des Com-
modore 64 wesentlich erhdhen
oder dessen Funktion sogar erst
ermdglichen.

Folgende Funktionen des Com-
puters werden verbessert oder er-
leichtert:

Test

O Zeichenketten-Operationen

O Zahlenbehandlung

O Diskettenbefehle

O Grafik

O Sprite und Grafik

O Bildschirmsteuerung

O Strukturierte Programmierung
O Musikerzeugung

O Funktionen fir Lightpen, Joy-
stick und Paddle.

Mittels eines Z80-Erweiterungs-
moduls nebst dazugehd&riger Dis-
kette 148t sich auch CP/M-Software
verwenden, wodurch das Soft-
ware-Angebot flir 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
fur den professionellen Einsatz.

In den Bereich der Software fallt
im weitesten Sinne auch das recht
schwache Bedienungshandbuch.
Umfang und Detailreichtum stehen
in umgekehrtem Verhéaltnis zur Lei-
stungsféhigkeit des Computers
und lassen bestenfalls vage des-
sen Fahigkeiten erahnen.Abhilfe
verspricht die von Commodore
Deutschland angekiindigte Uber-
setzung des ,,Commodore 64 Pro-
grammer’s Reference Guide“, der
zahlreiche Tricks und Tips zur Pro-
grammierung des Computers ver-
mittelt. Wer nicht mehr |&nger war-
ten mochte, kann auf andere
Blcher, die hierzulande veroffent-
licht wurden, zurickgreifen.

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 verfugbar

Tone: 3 Ton- und 1 Gerauschge-
nerator

Farben: 16

Tastatur: Schreibmaschinenta-
statur mit 8 Funktionstasten
Bildschirmaufteilung: 25 Zeilen
mit jeweils 40 Zeichen
Grafikauflosung: 320 x 200 Bild-
punkte

Schnittstellen: Parallel, seriell,
Joystick, Paddle, Lightpen, Ka-
settenrecorder, Floppydisk,
Fernseher
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Ein leistungsfahiger Computer alleine genligt nicht — erst die ent-
sprechende Software macht den Commodore 64 unschlagbar

Wurde noch Anfang dieses Jahres
die geringe Anzahl der Programme
fur den Commodore 64 stark be-
mangelt, so hat sich diese Situa-
tion zwischenzeitlich erheblich ver-
bessert. Bemerkenswert ist dabei
besonders die Tatsache, daB nicht
nur der Geratehersteller Commo-
dore attraktive Programme anbie-
tet, sondern auch eine ganze
Reihe von Softwarefirmen eine lu-
krative Marktlicke fur Programme
wittert, die speziell auf den Com-
modore 64 zugeschnitten sind.

Aus dem stadndig wachsenden
Programmangebot hat HC drei
Programme ausgewahlt und gete-
stet, die sich durch eine nahezu
universelle  Verwendbarkeit zu
Hause und im Kleingewerbe aus-
zeichnen. Es handelt sich um das
Textverarbeitungsprogramm ,,Text
64“ und das Adressenselektions-
programm ,,Adresse 64“ der Firma
Commodore sowie das Kalkula-
tionsprogramm ,,Calc Result Ad-
vanced® der schwedischen Firma
Handic Software AB.
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Das Hauptmenl von Text 64:

— Speichern eines Dokumentes
— Aufrufen eines Dokumentes

— Drucken eines Dokumentes

— Verandern eines Dokumentes
— Globales Suchen und Tauschen
— BS-Anzeige eines Dokumentes
— Rundschreiben erstellen

Korrekturband iber-
flissig

Bei der Texterstellung wird der
Text automatisch in Blécke geglie-
dert. Diese Blécke, die aus 160 Zei-
chen (vier Zeilen mit je 40 Zeichen)
bestehen, sind die Texteinheiten
fir den Commodore 64, die er beim
Andern, Speichern oder Drucken
benutzt. Tippfehler bei der Eingabe
von Texten kdnnen jederzeit auf
dem Bildschirm korrigiert werden.
Die Speicherung eines Dokuments
auf Diskette oder Kassette fir eine
spatere Verarbeitung erfolgt durch
Eingabe von ,,s* mit Angabe des
Dokumentennahmens.

Soll ein Text geadndert oder er-
weitert werden, so wird die ent-

sprechende Funktion durch Ein-
gabe von ,,v* angewéahlt. Maximal
kdnnen 160 Zeichen (= 1 Block)
auf einmal eingefligt werden. Beim
EinfGgen mehrerer Zeichen muB
ein neuer Block benutzt werden.

Das Aufrufen eines auf Diskette
oder Kassette gespeicherten Do-
kuments kann jederzeit durch Ein-
gabe von ,,a"“ und dem gewlinsch-
ten Dokumentennamen erfolgen.
Nachdem das Dokument in den Ar-
beitsspeicher des Commodore 64
eingelesen worden ist, wird der
Text auf dem Bildschirm angezeigt
und steht nun fir die weitere Verar-
beitung zur Verfigung.

Funktionen iber Meni

Mit der Funktion ,,Globales Su-
chen und Tauschen® kann das auf-
gerufene Dokument nach einer be-
stimmten Zeichenfolge Uberprift
werden. Die gesuchte Zeichen-
folge kann gegen jede andere ge-
wlnschte Formulierung ausge-
tauscht werden.

Nr. 12 — Dezember 1983

U g



Der Textausdruck wird durch
Eingabe von ,,d“ vorgenommen,
worauf das Programm nach dem
gewunschten Druckformat fragt.

Obwohl! der formale und infor-
male Ausdruck Standardwerte be-
sitzt, kénnen die folgenden vier
GréBen vor dem Ausdruck neu
festgelegt werden:

— ein- oder zweizeilig

— Anzahl Zeichen pro Zeile
— Anzahl Zeilen pro Seite
— Tabulatorlédnge

Vor dem Ausdruck kann der Text
durch Eingabe von ,,b“ auf dem
Bildschirm angezeigt werden. Das
Format ist festgelegt auf 39 Zei-
chen pro Zeile und 20 Zeilen pro
Bildschirm-Seite. Durch Dricken
irgendeiner Taste erscheint die
nachste ,,Seite” bzw. erfolgt die
Ruckkehr zum Haupt-Mendi.

Der Commodore 64 besitzt liber
die Funktion ,,Rundschreiben er-
stellen” eine Schnittstelle zum Pro-
gramm ,,Adressen 64“, welche es
ermoglicht, einen bestimmten
Brief an mehrere Adressen zu sen-
den. Zur Erfassung des Personen-
kreises, der mit dem Rundschrei-
ben angesprochen werden soll,
muB 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-
gefuhrt werden. Der Computer
setzt nun samtliche Adressen in
den angefertigten Brief ein, wobei
eine angemessene Anrede hinzu-
gefugt wird.

Einfache Korrektur

Im Test zeichnete sich das Pro-
gramm ,,Text 64“ durch eine leichte
Handhabung aus, die hauptsach-
lich auf dem menugefihrten Pro-
grammablauf beruht. Die Erstel-
lung von Texten lieB sich problem-
los vornehmen, wobei besonders
die einfache Korrekturmoglichkeit
der unvermeidlichen Schreibfehler
angenehm auffiel. Fir nahezu alle
Schreibarbeiten sollte die Lei-
stungsfahigkeit des Programms
,,1ext 64“ durchaus geniigen. Den
Ansprichen von Benutzern, die
vorwiegend mit Spaltenschreib-
weise arbeiten, dirfte das Pro-
gramm jedoch nicht gerecht wer-
den, da eine derartige Schreib-
weise nur nach einiger Ubung
ohne groBere Schwierigkeiten rea-
lisierbar ist.
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Wer kennt nicht das lastige Su-
chen nach einer bestimmten
Adresse? Nutzliche Dienste leistet
auch hier der Commodore 64 mit
Hilfe des Programms ,,Adressen
64", das seit Mai 1983 zum Preise
von rund 100 Mark erhaltlich ist.

Adressen schnell im
Griff

Nach dem Einlesevorgang und
Eingabe des Befehls ,,RUN* folgt
nach etwa 45 Sekunden die Auffor-
derung, die Farben fur Rand, Hin-
tergrund und Zeichen festzulegen
und die Art des Datentrégers (Kas-
sette, Diskette oder beides) durch
Lk dif teden o, bE  mitzuteilen:
Nach Eingabe des Datums wartet
das Programm auf das Einlegen ei-
ner formatierten Diskette, auf der
die Daten abgespeichert werden
kénnen, da dies auf der Pro-
grammdiskette nicht moglich ist.

Herr Helmut Huith
Langbuergener Str. 2
8008 Muenchen 98, Deutschland

Liebe/r Herr Huith,

Test

PLZ/Ort, Staat und Telefonnum-
mer. Im unteren Bildschirmteil wer-
den sieben Kategorien angezeigt.

Nach Zuordnung der Adresse zu
einer oder auch mehreren der auf-
gefuhrten Kategorien reagiert das
Programm mit der Frage: ,,Akzep-
tiert?“, um eine Uberprifung der
Eingaben zu ermdglichen.

Das Programm ,,Adressen 64
sieht zwei Mdoglichkeiten fur eine
Anderung der erfaBten Daten vor.
Die erste Gelegenheit besteht zum
Zeitpunkt des Erfassens und die
zweite nach Aufrufen von Nam-
en/Adressen.

Zur Anwahl der Funktion ,,Aufru-
fen von Namen/Adressen” muB ein
,,a"“ eingegeben werden, wodurch
es moglich ist, die Datei nach ei-
nem bestimmten, vom Benutzer
definierten SchlUsselwort Zu
durchsuchen. Hierbei kann fast je-
des AdrefB3feld (Name, PLZ/Ort, Te-
lefonnummer etc.) als Suchfeld

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" AusdrucK oder ueber die Moegl ichKeit der
Rundschreibenerstellung in Zusammenhang mit dem Programm ADRESSEN 64.

Zu allem ist dies ein guenstiges, einfach zu handhabendes
Textverarbeitungsprogramm, das ueber grundlegende Elemente verfuegt.

Mit freundlichen Gruessen

Hans

Ausdruck eines Rundschreibenbriefs mit Text 64

Das Hauptmend sieht folgender-
maBen aus:
— Erfassen eines Namens oder
Adresse
— Aufrufen von Namen/Adressen
— Drucken von Namen/Adressen
— Rundschreiben-Adressen
— Telefonbuch Ausdrucken
— Speichern der Namensliste

Eingabe im Format

Im oberen Teil des Bildschirms
erscheint ein durch Begrenzungs-
linien dargestelltes Beschriftungs-
feld in der GroBe eines Standard-
Etiketts. Das Programm erfragt nun
nacheinander folgende Informatio-
nen: Nachname, Vorname, An-
rede, Titel, Organisation, StraBe,

ausgewahlt werden. Auf dem Bild-
schirm werden nun alle Adressen
mit dem jeweiligen Suchparameter
angezeigt. Nach der Anzeige jeder
einzelnen Adresse erscheint die
Frage: ,,Weitersuchen?“. Ist die
gewilnschte Adresse noch nicht
gefunden, so kann mit ,,j“ die Su-
che fortgesetzt werden. Sind alle
moglichen Adressen angezeigt
worden, erfolgt die Meldung ,,Alle
Eingaben uUberprift* und das Pro-
gramm kehrt nach Betatigung ei-
ner beliebigen Taste zum Haupt-
Mend zurlck. Wurde die Frage
,,Weitersuchen?* durch ,,n“ ver-
neint, so reagiert das Programm
mit ,,Andern?“. Mit ,,i“ kann die
Adresse geandert werden.

HC 85



Test

Zum Ausdruck von Etiketten wird
mit ,,d“ dieser Teil des Programms
angewahlt, wonach das Format
(ein- oder zweispaltig) eingegeben
werden muB. Das Programm listet
nun jede der 7 Kategorien auf und
druckt dann sa&mtliche Adressen
aus, die in der gewlinschten Kate-
gorie gespeichert sind.

In dem durch ,,r* anzuwéahlen-
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 mdglich, Adres-
sen aus einer bestimmten Katego-
rie auszuwahlen.

Der Ausdruck eines Telefonbu-
ches erfolgt durch Eingabe von ,,t“
und Wahl der gewlinschten Anzahl
von Zeilen pro Seite. Standardma-
Big werden 60 Zeilen pro Seite
zweispaltig mit 30 Zeilen pro Spalte
gedruckt. Die Speicherung von
Adressen wird durch Eingabe von
,,S“ durchgefuhrt, wobei die Adres-
sen auf eine Datei namens ,,Name
List“ geschrieben werden.

,,Name List* ist die Adressen-
Datei fir das Programm ,,Adressen
64“. Aus dieser kdnnen Adressen
fur eine weitere Adressendatei als
Schnittstelle zum Programm ,,Text
64“ generiert werden, jedoch greift
das Programm ,,Adressen 64“ nur
auf eine einzige Datei ,,Name List"
zuruck. FUr eine Arbeit mit mehre-
ren Adressendateien muB deshalb
eine entsprechende Anzahl von
Disketten oder Kassetten verwen-
det werden.

Ebenso wie beim Arbeiten mit
dem Programm ,,Text 64“ besta-
tigte der Test des Programms
,,Adressen 64" dessen leichte
Handhabung durch den menuge-
fuhrten Programmablauf. Als dus-
serst nutzlich erwies sich die
Schnittstelle zwischen beiden Pro-
grammen. Obwohl die Beschrén-
kung auf maximal 150 Adressen ei-
nen nicht zu Ubersehenden Nach-
teil darstellt, da fur umfangreiche
AdreBlisten die Verwendung meh-
rere Disketten oder Kassetten not-
wendig ist, sollte das Programm
,,Adressen 64" ansonsten selbst
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/iusdruk einer auf dem Bild-
schirm mit dem ,,Calc Result Ad-
vanced” erstellten Tabelle

Uberdurchschnittlich hohen Anfor-
derungen gerecht werden und das
zu einem glnstigen Preis.

Die schnelle Durchfiihrung von
Berechnungen verschiedener Aus-
gaben sowie kaufmannische Kal-
kulationen erledigt ein Programm,
das u.a. auch fur den Commodore
64 geschrieben wurde. In hervorra-
gender Weise erflllt es die vielfalti-
gen Anforderungen. Es besteht
aus einem Steckmodul, einer Dis-
kette und einer sehr umfangrei-
chen Dokumentation und heiBt
,,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 — Uber die Firma
Commodore bezogen werden.

Die erste Inbetriebnahme des
Programms ,,Calc Result Advan-
ced” .ist relativ. schwierig. Dieser
Vorgang dauert etwa anderthalb
Minuten. AnschlieBend kann der
Bendtzer die gewilinschte Sprache
auswéhlen.

Die wichtigsten Merkmale von
,,Calc Result Advanced® sind:

— Leichte Bedienung des Pro-
gramms durch Ubersichtliches
Auswahlmend.

— Einfache Erstellung von Lay-
outs, Erweiterung der Datenbe-
arbeitung und Hinzufligung 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. In
jede dieser Positionen kénnen
Zahlen, Wborter oder Formeln
eingegeben werden.

— Die erstellten Seiten kdnnen
horizontal oder vertikal geteilt

werden, so daB zwei Teile einer
Seite gleichzeitig betrachtet
werden kénnen.

— Leichtes Andern, Einfliigen und
Léschen von Text, Formeln und
Zahlenwerten durch zahlreiche
Editierfunktionen.

— Eine einmal eingegebene For-
mel kann an jeder Stelle der ab-
gebildeten Seite wiederholt ver-
wendet werden.

— Bei Anderung irgendeines Wer-
tes werden sa@mtliche anderen
damit in Beziehung stehenden
Werte automatisch korrigiert.

— Ausdruck des Inhalts.

— Ausdruck von Balkendiagram-
men in vom Benutzer definier-
ten MaBstaben.

Im Test erwies sich ,,Calc Result
Advanced” als duBerst leistungsfa-
higes Kalkulationsprogramm, mit
dem auch die kompliziertesten Be-
rechnungen in Ubersichtlicher
Form vorgenommen werden kon-
nen. Trotz der relativ zeitaufwendi-
gen ersten Inbetriebnahme und
des hohen Preises verdient das
Programm hochste Beachtung bei
allen, die beruflich oder privat viel
mit Zahlen zu tun haben.

Bjérn Schwarz

Vor- und Nachteile

Text 64
+ wahlbare Anzahl von Zeichen/
Zeile und Zeilen/Seite
_+ Schnittstelle zum Programm
,Adressen 64

— relativ hoher Preis
— schwierige Spaltenschreib-
weise

Adressen 64

+ Schnittstelle zum Programm
mlext 64

+ glnstiger Preis

— Begrenzung auf 150 Namen
pro Namensliste

Calc Result Advanced

+ Vereinfachung komplexer
Kalkulationen

+ Grafikausgabe zum Druck von
Balkendiagrammen

— hoher Preis

— zeitaufwendige Anfertigung
einer Backup-Kopie

— Dokumentation derzeit nur
in Englisch
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Monster Muncher (16/48K) In 9 verschiedenen
Schwierigkeitsstufen missen Sie im Labyrinth Pillen
mampfen; — aber Vorsicht, die Geister sind hinter

lhnen her DM 25,90
Road Frog (16/48K) Sie sollen Froggy sicher tber die
StraBe, dann den FluB und schlieBlich in die richtige Box
bringen. Natirlich gibt es dann noch Monster. ... DM 25,90
Frenzy (16/48K) Der absolute Test fir Ihre Nerven und
Konzentration; — eleminieren Sie Roboter in deren elek-
trisch geschitzten Hauptquartier. DM 2590

Ocean: Ar ddon (16/48K) Als K dant einer Ra-
ketenstellung sollen Sie Stadte gegen todliche Weltraum-
strahlen verteidigen, aber geben Sie auch auf die Spionage-
satelliten acht! (Auch mit Kempston-Joystick spielbar’) DM 29,90
Kong (nur 48K) Sie kennen die Story: Retten Sie das Mad-
chen aus den Armen von Kong; — und das uber vier ver-
schiedene Bildschirme.

(Auch mit Kempston-Jopystick spielbar!)

DM 29,90

Microgen: Panic (16/48K) DAS Hektik-Spiel iiberhaupt; —
Sie sind in einem Labyrinth tief unter der Erde; — Ihre ein-
zige Chance gegen die Monster: Graben Sie Locher. 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 Welt-
raumspiele fur einen oder zwei Spieler;

— tolle Grafik und Sound! DM 25,80
Galaxions (16/48K) Seien Sie wachsam: galaktische
Kriegsschiffe brechen aus der Angriffsformation aus und
fUhren Gberraschende Angriffsflige

gegen Sie durch. DM 25,90

Softek: Joust/Ostron (16/48K) Originalspiel mit fanta-
stischen Flugfabelwesen. Fliegen Sie mit Ostron gegen die
Shadow-Lords! (Auch mit Kempston-Joystick spielbar!) DM 29,90
Firebirds (16/48K) Selbst wenn Sie die Angriffe der Fi-
rebirds heil iberstehen, missen Sie erst noch die blauen
Krieger und weien Bomber ausschalten, bevor Sie gegen
das Firebird-Mutterschiff antreten kénnen, aber Vorsicht vor
der Leibgarde. . . . DM 29,90
Meteorids (16/48K) Zu diesem Spiel gibt es nichts mehr
zu sagen. Original und in Farbe.

(Auch mit Kempston-Joystick spielbar!) DM 29,90
Megapede (16/48K) Eine echte Steigerung zu dem be-
kannten Spiel. Geschwindigkeit wahlbar. Tolle Grafik!

(Auch mit Kempston-Joystick spieibar!) DM 29,80

Lothlorien (nur 48K) Zwei Taktik-Spiele mit hohem Spielni-
veau:

Warlord (48K) Adventure-Spiel aus dem mittelalterlichen
Japan mit drei Spielstufen. DM 29,90
Johnny Reb (48K) Spannendes Brettspiel firr einen oder
zwei Spieler: Sie sollen im amerikanischen Birgerkrieg 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 fir unmég-
lich halten. (Auch mit Kempston-Joystick spielbar!) DM 34,90

CP-Software: SUPERCHESS 11 (nur 48K) Sieger in
vuelen Tests; — sieben Spi ; — spielt fr e und
ische Verteidigung; K& Gambit und andere;
— Self-Play-Modus; — Zugempfehlung; — starke Endspiel-
strategien. Sensationell auch der Preis DM 34,90
16K SUPERCHESS (16/48K) Der kleine Bruder von
Superchess Il; — spielt die ersten drei Spiellevel
der 48K-Version.

DM 31,90

Software fur Programmierer:

Artic: Spectrum Forth (nur 48K) Die Programmier-
sprache der Zukunft auch fir lhren Spectrum. lhre in
FORTH geschriebenen Programme laufen circa 10 mal
schneller als in Basic, und Ihre Speicherkapazitit erhéht
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 44,980
Supercode CP-Software (16/48K) Maschinencode-
Tool-Kit mit 60 Routinen. 16K und 48K-Versionen
auf einer Cassette DM 29,90
ZX-81 / ZX-SPECTRUM Speicheradapter
Endlich die Idee fir den Besitzer von ZX-81 Speichern. Ver-
wenden Sie diese auch an lhrem 16K-SPECTRUM. Mit einem
16K-Speicher erhalten Sie 32K, und mit einem 64K-RAM-
Pack die volle SPECTRUM-Kapazitat von 48K. Einfach auf-
stecken; — fertig! Jede Adapterversion DM 39,00

Bestellungen gegen Nachnahme oder Vorkasse mit Scheck.
Alle Preise inkl. MwSt. Bei Nachnahme zuzugl. DM 4,90, bei
Vorkasse zuzigl DM 3,00. Bestellungen ab DM 100,— Wa-
renwert porto- und verpackungsfrei

STEPHAN TRIEBNER

Elektronische Datenverarbeitung
Postfach 1272

6103 Griesheim/Hessen
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Ariola, Miinchen 71
ATARI, Hamburg 27,29
Baginski, Minchen 62
Busch GmbH, Viernheim 76
Christiani, Konstanz 95
COMPUTER ACCESSOIRES,

Ottobrunn 79
Data Becker, Diisseldorf 52/53, 71
Frolje Elektronik, Oldenburg 95
HAASE COMPUTERSYSTEME,

Essen 62
HEW-Computer, Witten 2. U-St.
Hofacker, Holzkirchen 22
Huber Software, Ismaning 65
In Micros, Tangstedt 62
Jeschke, Kelkheim 67
Karamanolis, Neubiberg 62
Kaypro, Frankfurt 19
kbj, Bergisch Gladbach 98
Kiesel & Wrede, Miinchen 63
Kingsoft, Roetgen 82
Luther-Verlag, Sprendlingen 76
MCPS, Nirnberg 98
NORCOM GmbH, Nirnberg 95

Profisoft, Osnabriick 14
ptm, Heeslingen 87
SANYO, Hamburg 82,76
SINCLAIR, Ottobrunn 4, U-St.
SYNTAX, Rastatt 98
Texas Instruments, Freising 32/33
Triebner, Griesheim 87

Die Computer

fur 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-Kanéle, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Inte-
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10
Funktionstasten. Komplette Peripherie.
DM 888,— inkl. MwSt.

Der Weg
an die Spitze mit dem
Sv-328

CPU: Z80 A, 3,6 MHz, 48k ROM, 80k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastatur mit 87 Tasten. Zehner-
Tastenfest. 10 Funktionstasten. Komplette
Peripherie. DM 1248,— inkl. MwSt.

COUPON
Bitte senden Sie mir ausflhrliche Unterlagen
Uiber die Computer SV 318/328, die komplette
Peripherie und die Software.

Name:

Tel.-Nr.:

StraBe:

PLZ: Ort:

Computer + Elektronik

Direktversand m

p-t*m Elektronik GmbH - 2730 Heeslingen
Am Stimmbeck 2 - Telefon 04281- 5550
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Ein preiswertes Ausgabege

Drucken und Plotten in vier verschiedenen Farben. Und das zu
einem relativ gunstigen Preis fur fast alle Home-Computer

Wahrend man zur Programm- und
Datenspeicherung das immer
noch relativ teure Diskettenlauf-
werk bei geringeren Anspruchen
durch den billigeren Kassettenre-
corder ersetzen kann, stieB 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

88 HC

und Text schwarz auf weil3 ausge-
druckt haben will, kommt friher
oder spater 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 Preis, und min-
destens 200 Mark muB man fur den
billigsten  Drucker investieren.
Doch dabei handelt es sich um ei-

nen sog. Thermo-Drucker, d.h.,
die Aluminium-Beschichtung des
Papiers wird durch StromstoBRe
punktweise weggebrannt, wodurch
die Zeichen sichtbar werden. Man
braucht dafir relativ teures Spe-
zial-Papier, das kein besonders
kontrastreiches und ansprechen-
des Schriftbild liefert, und bei Gra-
fiken nur sehr begrenzte Auflésung
zulaBt. Wer hohere Anspriiche
stellt und auch bereit ist, Uber 400
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Mark auszugeben, sollte den hier
vorgestellten Printer/Plotter in Er-
wagung ziehen, mit dem man Text

und Grafiken in vier Farben auf
Normalpapier aufzeichnen kann.

Grundséatzlich funktionieren
Drucker — ganz gleich nach wel-
chem Prinzip sie arbeiten — ahn-
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lich wie eine Schreibmaschine: der
Text (oder auch Grafik) wird Zeile
fir Zeile mit Typen oder einer
Punktmatrix aufgebaut, und das
ergibt dann ein mehr oder weniger
stark gerastertes Bild.

Bei Plottern dagegen wird —
ahnlich wie der Bleistift mit der
Hand — ein Schreibstift gleichzei-
tig vertikal und horizontal Uber das
Papier geflihrt. Zwar erfolgt auch
hier die Ansteuerung Uber 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 kénnen durch ent-
sprechende Ansteuerung der vier
verschiedenfarbigen Stifte nicht
nur beliebige Linien und Kurven,
sondern auch Buchstaben und
Zahlen geschrieben werden.

Um nun die Fuhrung der vier
Stifte so prazise und doch auch so
billig wie méglich zu halten, hat
man sich hier eine geradezu genial
einfache Losung 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 abwarts bewegt, wobei
eine Walze  gleichzeitig die
Schreibunterlage fir die Stifte dar-
stellt.

Die vier kugelschreiberahnli-
chen Stifte sitzen (&hnlich wie die
Patronen bei einem Revolver) in ei-
ner kleinen Trommel, die auf einem
Schlitten lauft, 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 gewlnschten Mo-
ment nach vorne gezogen und
drlckt 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 fahrt die Trom-
mel fur einen Moment bis zum An-
schlag nach links, st6Bt dabei mit
einem Nocken gegen einen fest-
stehenden Stift und wird dadurch
um 90° weitergedreht. Dieser Vor-
gang wiederholt sich, bis der ge-
wlnschte Farbstift nach oben zu
liegen kommt.

Technik

In der Trommel ist auBer den
Farbstiften, die Ubrigens leicht
ausgewechselt werden koénnen,
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
Ausfihrungen erhéltlich, die sich
nur durch die Papierbreite unter-
scheiden. Die Version mit der
44 mm breiten Papierbahn (Typ
CE150)ist fur den Sharp PC-1500
und den TI-CC 40 lieferbar, die gré-
Bere Version mit doppelt so brei-
tem Papier gibt es als Zubehor fur
Commodore, Atari und fir den
Sharp MZ-700. Im Schriftmodus
konnen neun verschiedene GroBen
der Buchstaben und Ziffern ange-
wahlt werden, die minmal vier und
maximal 36 Zeichen pro Zeile er-
lauben.

Zunachst wird man das Gerat mit
der kleinsten SchriftgréBe fur die
Ausgabe von Listings gebrauchen.
Aber auch flr die Beschriftungen
von Planen und Zeichnungen, fur
AdreBaufkleber oder Visitenkarten
lassen sich die Ausdrucke verwen-
den. AuBerdem besteht die Mdg-
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 ware mit ei-
nem geeigneten Programm reali-
sierbar, zumal Text und Grafik ge-
mischt werden kdénnen, wodurch
sich fast unendlich viele Anwen-
dungsmoglichkeiten erdffnen.

So kénnen z.B. Statistiken durch
Torten- oder Saulendiagramme
Ubersichtlich gemacht werden,
mathematische Kurven und Funk-
tionen einfach und klar dargestellt
werden, Terminplédne, Kalender
oder Bio-Rhythmuskurven erstellt
werden, um nur einige zu nennen.
SchlieBlich ist da noch das sehr
weite Feld der Computergafik.

Sterngucker kdnnen mit diesem
Printer/Plotter nicht nur Planeten-
bahnen berechnen und auszeich-
nen lassen, sondern kénnten auch
mit dem entsprechenden Pro-
gramm nach Eingabe von Geburts-
tag und -stunde gleich das fertige
personliche Horoskop mit allen
Tierkreis- und Planetensymbolen
ausdrucken lassen.

Peter Tiefenthaler

HC 89



HC-EINKAUF

Bad Kissingen
Tannge!l ‘g?r::]ter-Systeme

Radio Tel.: (0971) 64660

Vertragshéndler und Servicestation
SOFTWARE - HARDWARE - UMRUSTUNGEN — BERATUNG - SERVICE - EILVERSAND

8730 Bad Kissingen - Winkelserstr. 23

Bensheim

MICROCOMPUTER LADEN

Jetxt sind wir noch
offener fur Sie.

10 bis 18 Uhr,

Mo. bis Fr.

1000 BERLIN 12

0308918082
Bitte fiigen Sie schriftlichen An-
fragen einen frankierten Riick-
umschlag bei.

Bielefeld

Hamburg

SOFTDOOR GMBH  Hauptstr. 20—26
Tel. (06251) 68635 6140 Bensheim
Ihr Hardware- und Softwarepartner
EDV-Beratung und Programmierung

Berg. Gladbach

COMPUTERDEPOT
laus Stelter
=4 DRAGON 32

GENIE L, 11, II1 + Color

Zubehor, auch fiir VC20+Modell I& 11T
Sonnenallee 15-1 Bin. 44-%& 6233248

C'.' commodore

COMPUTER
EPSON

GKB Biiroelektronik GmbH
Autorisierter Commodore-Vertragsh&ndler
Travestr. 1, 4800 Bielefeld 11, Tel. 05205/3336
Hardware - Beratung - Service - Software

G.P.0. MICRO COMPUTERLADEN

Vertragshandler fiir: (gcommodore

Softwarepartner von: mTRIUMPH»ADLER
Wir fiihren alphalronic PC, P2, P3 u. P4
c: commodore VC 20 u. VC 64
ATARI400 und 800 Philips G 7000
viel viel Zubeho6r und Elektronikteile.
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a, 2000 Hamburg 19,
Telefon (0 40) 40 66 10.

Personal-, Micro-, Bliro-

COMPUTER

OTTEN & FRECKMANN
Alte Bahnhofstr. 121 -123
4630 Bochum 7 - Tel. 02 34/29 20 30
und
im Bochumer Hauptbahnhof
Laden Nr. 5

Bremen

Computerfachgeschaft
Ouadl i€dat

preiswert kaufen

YT R N ¥V ¥ 3
E Sl @EEEEE
Elektronik-Vertrieb

2000 Hamburg1 . Alexanderstr .18
Tel.(040)245131 - 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

WEBER: ="
Computer
EPSON-SHARP-VC 20/64-GENIE u. a.

Emil-von-Behring-StraBe 6, 2800 Bremen
Telefon (04 21) 490010/19

TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM

EPSON-SPEZIALIST

3000 Hannover 1, PodbielskistraBe 129,
2(0511)696329
JEDEN MITTWOCHNACHMITTAG SPEZIAL-DEMO

MICRO 80 Computer
GENIE CENTER

mit eigener Servicestation

Computer *» Monitore
Typenrad u Matrixdrucker

E D VDisketten-Etiketten-Tabellierpapier

VIDEO GENIE

Finanzbuchhaltung - Lohnbuchhaltung

System-Software - Spielprogramme

Berlin12,SchiuterstraBe 16
Tel.030/312 59 13

Gosch.Zeiten Di.—Fr.10-18 u. Sa.10-13Uhr/ Mo. Geschlossen
. o

Keithstrafle 26
D-1000 Bexlin 30

= (030) 2611126

Btx: * 1611 # Buroelektronik

Berlins Fachgeschaft mit der groBten
Auswahl

c: commodore *ppla computer

SHARP - SINCLAIR Tiexas INSTRUMENTS

[ Heveer SEIKOSHA - BROTHER _aimn.
"B BACKARD EPSON - CASIO ==

Umfangreiche Software + Zubehor g;‘
=

Frankfurt

Gischel Computer
HessestraBe 1-3
6000 Frankfurt/M. 50

Tel.: 0611/57 95 59

#F/mmnische Bauteile

GmbH u. Co. KG - 6 FRANKFURT/M., Miinchner Strafe 4—6
Telefon 0611/234091/92 234136

Friedberg

SPECTRUM LASER

cTH et B el
=8 brother
RAR

Bismarckstr. 5 u. 18 - 6360 Friedberg Tel. (0 60 31) 1 48 63
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Kassel

r commodore

COMPUTER

Jischer

Hermann Fischer oHG,
Rudolf Schwander-Str. 5,
3500 Kassel, Tel. 0561-770087

Kéin

BUCHHANDLUNG
Fachbiicher +
Fachzeitschriften

E l] N s KI fur Mikrocomputer

GertrudenstraBe 2—4, (Ecke Neumarkt)
5000 Koln 1, Telefon (0221) 210528
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Ludwigshafen
TROST

ELEKTRONIK
MICROCOMPUTER + ZUBEHUR
6701 Altrip, Tel. 62 36-32 90

Beratung
Verkauf
Software

und Service
diverse Fabrikate

Litbeck

luessen &S Lenz
‘mikrocomputer
Beratung, Programmierkurse, Service, Software
WahmstraBe 36, Liibeck, (04 51) 705030/7051 51

-
Mannheim
+++4 BASF +++ BASF +++

@ BASF-DISKETTEN @
weil Qualitsit kein Zufall ist!!!

Sonder-Preise giiltig ab 1. 5. 83 inkl. MwSt.

82oll2b 50 100 200 500 1000

4+ 1X.SS/SD 638 615 598 581 584
1D, SS/DD 701 672 6% 638 615

+  2p.0D/DD 9% 923 900 88 878

+ 5257l

Q Xssiso 609 581 564 547 53
1D, SS/DD 644 615 5% 58 564

u  20,DD/DD 975 906 88 872 861
1D, 96TPI 820 78 I8 1M - 1%
24, 96TPI 9% 951 928 90 878

Handleranfragen erwiinscht (Handlerpreisliste anfordern)

i NEU ++ NEW ++ Fast alle Farbticher und Farbbandkassetten in dt.
t Qualitt lieferbar.
3 Platten-Sonderangebot

BASF 881 Magnetplatten-Kassetten (Phonix)
i2 per Stiick ab 364,80 DM
+  Kompatibel Zu: Nixdorf, Siemens, Kienzle, HB, CTM, NCR, MDS, Prime,
+ Wang, CA, DDC, Ampex, CDC
e Disketten-Ablage Inhalt 40 Disks. 80 Disks.

5,25 Zoll p. St. 62,70 9348

8 Zolip.St. 9348 13452

G — DAS — Datenservice

Osterburker Str. 72, 6800 Mannheim 52
Tel.-Nr. fiir EILAUFTRAGE: (0621) 7056 25

+++ BASF +++ BASF +++

tAh D, O+ +

9

SCHAPPACH-COMPUTER
6800 Mannheim S6, 36, Tel. (06 21) 1 26 62.
Wir fithren:

Apple, Atari, Sharp, Commodore, VC20, Centronics,
Sanyo und andere Hersteller.

Wir bieten:

Bestpreise * Service * Beratung * Software %
Lieferfahigkeit * Erfahrung...!

Monchengladbach

EPSON
orpic

CK commodore

Hindenburgstr. 249
> 4050 MG 1
Tel.: 02161/1 87 64
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COMPUTER SHOP

* ATARI
GLADBACH Ll
Am Sternenfeld 67 - 4050 Ménchen- * XEROX
gladbach 2-Giesenkirchen- Tel. 02166/  « C. ITOH

82502 - Hardware - Software - Zube-
hor - Leasing - Schulung

HC-EINKAUF

Schweinfurt

Niimberg

QUALITATS-DISKETTEN

2.B.: einseitig, einfache Dichte 20 St. 100 St.

450 (5,13)
5,20 (593)

amball

Postfach 43 53
D-8720 Schweinfurt
(08721)43177,48978

1. Qualitatsdisketten 4,90 (5,59)
2. BASF Qualimetric 5,50 (6,27)

HochstraBe 11
ompulersiore.... 8500 Niirnberg 80
Tel. 09 11/28 90 28

Computer fur Beruf, Schule und Freizeit:
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65

Microcomputertreff- @ mit'

Beratung - Programmierung - Einarbeitung - Betreuung

alphatronic - VC-64 - VC-20 .. ....

H. Herzog-Microcomputer & Zubehor

Albrecht-Achilles-Str. 5 - 8540 Schwabach - Tel. (09122) 149 20

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH

MCP$

APPLE, SHARP, EPSON, VC 20/VC 64, FELTRON,
IBS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Niirnberg 1, Tel. (0911) 677093

Oberhausen

Stuttgart

DRAGON 32

=

DRAKOS s
+ CSC+CASIO
= 1a il el ol ] Mikrocomputer

Ludwigstr. 87 A +
7 Stuttgart 1 Peripherie

Tel. (0711) 612252 %)

Wiirzburg

lhr Partner in Wiirzburg
wenn’s um Computer geht

EE=TEm) oicuen

® kaufen
COMPUTER MARTIN GmbH

® anwenden
Ludwigsstr. 10, 8700 Wiirzburg, Tel. (09 31) 165 58

b akau
COMPUTER-SHOP
420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97
C:commndare
E EACA (Videogenie)
VC 20 Commodore 64 SANYO (LASER)

MrP-cR0NiC

Micro-Prozessor-Electronic-GmbH
Computer- + Electronic-Shop - Hard- + Software
RoBstr. 46, 8702 Giintersleben, % (09365) 2240

Recklinghausen

OSTERREICH

Computer Centrale

Douaistr. 1 - Dortmunder Str. - Tel. (02361) 45708
4350 Recklinghausen

2 5irjus
c: commodore & ComPUTER
EPSON BASIS

GENERALVERTRETUNG
CHWP - Buchservice

Fachbuch Center Erb

AmerlingstraRe 1 - 1061 Wien
Tel. 566209, 579498, 570525 FS 136145

Saarlouis
6630 Saarlouis,

LothringerstraBe 9
A/'inninger

ELEKTRONIK + FUNK
Hardware — Software — Biicher

SCHWEIZ

T ~ EHIP - Buchser

 GENERALVERTRETUNG

rvice

 Eachliteratur, u-s%it-zé.‘B_'a‘"‘ej!é;;,.ﬁ,
6285 Hitzkirch - Tel. 041/ 85 28 28
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Wie immer im Leben: € uch bei den
Computer-Spielern. Ta erbessern das
Spiel. Wir verraten die ‘
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Lars Relrek spielt am liebsten al-
leine mit seinem Home-Computer.
Nicht weil er keine Freunde hatte,
sondern weil er immer der letzte
ist. Im Spiel. Ob ,,Abenteuerim Welt-

raum®, ,SchloB des Grauens”,
,,Chinesen-Abenteuer* oder ,,Gala-
had*, immer muB er sich vor seinen
Freunden geschlagen geben.

Ein Einzelfall? Aber nein. Wie
immer im Leben gibt es gute und
schlechte. Auch beim Computer-
Spiel. FleiB 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
Munchner Sheraton-Hotel beobach-
tete, der konnte schnell erkennen,
was es heiBt, geschickt und mit Taktik
zu spielen.

Die Frage an viele Teilnehmer ge-
stellt, wie lange sie denn schon im
Training wéren, ergab oft verbliffen-
de Antworten. Viele spielten erst seit
einigen Monaten und auch nicht re-
gelméBig. 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
indie Karten schauenlassen moéchte,
wenn es um Punkte und letztlich
auch um erstrebenswerte Gewinne
geht.

Die Antwort muB also selbst ge-
funden werden. Und da kommt
schnell heraus, daB diese ,,Spiel-
Profis* mit Tricks arbeiten, die sie
sich geschickt angeeignet haben.
Und hier treffen sich auch wieder die
Beobachtungen, die man beim FuB-
ball oder bei anderen Sportarten
machen kann: Mit Training alleine ist
es nicht getan. Ein guter FuBball-
spieler unterscheidet sich von einem
mittelmaBigen vor allem durch Spiel-
witz und dem ,,gewissen Etwas®,
das ihn aus dem Kreise der Spieler
hebt.

Wieder zurick zur Centipede-
Weltmeisterschaft. Auch hier hat
sich gezeigt, daB es durchaus mog-
lich war, von guten Spielern zu ler-
nen. Selbstverstandlich ist man bei
den Computerspielern langst noch
nicht so weit, wie zum Beispiel beim
FuBball oder bei olympischen Sport-
arten. Da werden die Bewegungen
eines Superathleten mit Videokame-
ras aufgezeichnet, in einzelne Se-
guenzen geteilt und dann ganau
analysiert. Es stellt sich schnell
heraus, daB es oft nur eine gewisse
Winkelstellung zwischen Ober- und
Unterschenkel, eine kirzere Dre-
hung des Kdrpers, ein kraftiges Vor-
beugen des Korpers etc. ist, die es
dem Athleten erlaubt, die Tore
praziser zu schieBen, hoéher zu
springen oder schneller zu laufen.

Um heute besser zu spielen, ist
man auf das Beobachten bei groBen
Meisterschaften ebenso angewie-
sen, wie auf das ,,Aushorchen® von
guten Spielern. Wir haben beide
Moglichkeiten genutzt und daraus
folgende Empfehlungen zusammen-
gestellt.

Nehmen wir einmal an, der Spieler
wirde im Leben Denkvorgénge weit
schneller und praziser I6sen als
andere. Diese Fahigkeiten nitzen
dem Computer-Spieler dann aber
wenig, wenn er nicht Gber eine hohe
Reaktionsfahigkeit verfigt. Dabei
spielen auch die Hande am Joystick
eine wichtige Rolle. Spiel-Profis

trainieren selbst regelméaBig die
,,Griffzeiten” bei den Handen. Dazu
gibt es eine simple Ubung, fur die als
»Irainingspartner eine Hilfsperson
zur Verfigung stehen muB: Stellen
Sie sich etwa ein bis zwei FuBlangen
vor die Hilfsperson. Die Hé&nde
werden seitlich locker am Korper
gehalten. Aufgabe der Hilfsperson
ist es nun, eine Milnze in die Hand
zu nehmen, die Hand zur Faust zu
ballen und die Minze blitzschnell
durch Offnen der Faust fallen zu
lassen. Sie missen nun versuchen,
die Munze durch blitzschnelles Zu-
packen aufzufangen. Die Hbéhe, aus
der die Minze fallengelassen wird,
soll 6fters verandert werden.

Beim Spielen kommt es auch auf die
Geschwindigkeit an. Sie gilt es zu
steigern. Zum Beispiel dadurch, daB
ein Gegenstand madglichst 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 Ubung hat sich folgende her-
ausgestellt: Eine Hilfsperson sitzt
hinter einem Stuhl und halt jeweils
kurz eine Spielkarte Uber die Lehne
hinaus. Das Blatt muB mit schnellen
Blicken erkanntwerden. Die Schwie-
rigkeit 148t sich noch steigern, wenn
mit mehreren Stihlen eine breitere
,,Buhne* aufgebaut wird. Dadurch
ist es mdglich, die Karten an unter-
schiedlichen Stellen hochzuhalten,
was den Wert der Ubung noch ver-
bessert.

Wer ofters spielt, wird immer wieder
erfahren, daB mit fortschreitender
Zeit die Handmuskulatur ermidet.
Dadurch schleichen sich Fehler ein
oder aber die Reaktionszeiten ver-
andern sich. Das Ergebnis: weniger
Punkte. Immer ofter bleibt der Com-
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puter Sieger, denn er muB keinen
Joystick bewegen. Zur Ubung wird
nun mit der rechten Hand — mit der
linken bei Linkshandern — eine Faust
gemacht. Dabei wird der Zeigefinger
so stark nach vorne gestreckt, daB
er fast schmerzt. AnschlieBend um-
klammern die Finger wie eine Faust
eine Kerze, ein rundes Feuerzeug
oder einen ahnlich geformten run-
den Gegenstand. Der nach vorne
gestreckte Zeigefinger soll dabei
kreisende Bewegungen um eine in
einem Sténder aufrecht stehende
Kerze, um den runden Griff einer
Ture oder um einen im Schlissel-
loch steckenden Schiiissel machen.
Wichtig: der Zeigefinger muB sich
ganz knapp um den jeweiligen Ge-
genstand bewegen ohne diesen zu
berthren.

Die lassige Art, hingelimmelt auf der
Couch oder auf dem FuBboden vor
dem Fernsehgerat, bringt sicher
keine Hochstleistungen. Eine allzu
lassige Haltung flihrt meist zu Ver-
krampfungen der GliedmaBen, was
Racken-, Kreuz- und Nacken-
schmerzen zur Folge haben kann.
Die ,,Arbeitshaltung® ist also auch
den Computerspielern zu empfeh-
len: kdrpergerechte Sitzmobel, auf-
rechte Sitzhaltung, Joysticksin einer
Hohe, die dem Spieler keine Ermu-
dungserscheinungen an den Armen
beschert, Gerate nicht zu nahe am
Korper, aber auch nicht zu weit ent-
fernt, guter Zugriff auf die Konsole.

Immer wieder wird der Vorwurf er-
hoben, das Computerspiel wirde
den Augen schaden. Hier treffen
sich wieder die Erkenntnisse aus
dem Biroeinsatz von Computern
und dem Spielen am Computer. Die
Lichtquellen muissen so gewahlt
werden, daB das Geschehen auf
dem Bildschirm optimal zu erkennen
ist. Der Bildschirm istauch so zu pla-
zieren, daB beim Spielen nicht
gleichzeitig ein helles Fenster zu
sehenist. Gunstigist, wenn das Licht
seitlich einfallt. 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 groBflachigen
Sitzen waagrecht sein. Eine gute
Sitzhaltung ist, wenn sich die flache
Hand zwischen Oberschenkel und
vorderem Drittel der Sitzflache
durchschieben 1aBt.

3

Tisch ist nicht gleich Tisch. Auf die
richtige Hbhe flir das Gerat 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 Hohe der ausge-
streckten Hand liegen.

2

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
groBes Stick nach vorne.

Bei vielen Spielern sind die Druck-
tasten auf den Steuerknuppel ein
wichtiges Hilfsmittel, um zum Bei-
spiel zu ,,SchieBen®. Je sensibler
der Spieler mit dem Druckknopf um-
zugehen vermag, je schneller er den
Knopfdruck auszulésen vermag, um
so mehr Punkte wird er sammeln.

Wer zum ersten Mal spielt, sollte
nicht gleich versuchen, méglichst
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-
menhénge und Entscheidungspro-
zesse zu lernen und anzuwenden.

Immer die Ubersicht behalten. Die
schnelle Hudelei bringt keine Er-
folge. Nehmen wir die Weltraum-
spiele. Da geniigt es nicht, schnell
einmal ein Raumschiff auf dem Bild-
schirm abzuschieBen. Wer sich nur
auf ein Raumschiff konzentriert, wird
seine Bildschirmwunder erleben.
Einem Angreifer folgen in aller Regel
gleichmehrere. Hiergiltes, die Uber-
sicht zu bewahren.

Spiele haben oft verschiedene
Schwierigkeitsgrade. Am besten hat
sich noch immer bewahrt, sich lang-
sam hochzuarbeiten.

Wer am Anfang gleich die Flinte in
das Korn wirft, weil er nach Punkten
hoffnungslos zuruckliegt, ist
schlecht beraten. Wissenschaftler
haben festgestellt, daB mit der Zahl
der absolvierten Spiele auch das
Punktekonto steigt.

Christa-Maria Sopart
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BASIC BASIC e |
im Biiro Kiinstliche
Intelligenz

Band 3

‘ Buchhaltung fir Kieinbetriebe und Freiberufler |

‘ Uwe Th. Siemens.

Neill Graham

Kunsthche Intelligenz

(unverbindliche Prelsempfehlung)

IMICIotronic.emser sssan

@® Er ist u. a. Spielepartner, Rechner, Schaltuhr, Orgel . . .
@ Steuert Relais, ermittelt Lottozahlen,
berechnet Bio-Rhythmus . . .
@® Erklart alles tber Bit und Byte, RAM und ROM,
Speicher und Adressen - flir jeden verstandlich.

@® Uber 35.000 Transistor-Funktionen —
zum Programmieren, Experimentieren und spielend
lernen, wie ein Computer funktioniert. Freiumschlag von 2

PFaa N Beim guten Fachhandel fiir Spielwaren und Elektronik. o )

NG Kostenlose Informationen durch : e W D LUther Verlag
BUSCH GmbH, Postfach 1360, D-6806 Viernheim FUR WISSENSCHAFT UND TECHNIK

34 | Elisabethenstr. 32 - 6555 Sprendlingen

Im Fachhandel
Katalog BN 3 gegen t_ ‘

Home-Computer

CREA11VISION 16 Farben, 6502A Mlkroprozessor
6 KByte Dynamic RAM. Erweiterung: Kassettenrekor—
der Drucker, Floppy-Disc, 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
RAM und verschiedene Interface-Module - 12 Spiel-
kassetten Weitere Software ist in Vorbereitung!

LASER 110/210 Mikro rozessorZSOA 16 KByte ROM,

4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben)
Ton enerator Ervvelterung 16 KByte RAM bzw. 64 yte
Drucker, Interface-Modul. Zahlreiche Programme
erﬁaltllch sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)!

Bei Ihrem Héndler oder s ANY SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co.
bei Generalimporteur Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 - Tel. 040/ 24 62 66, Tx. 2174 757



und fur Sie getestet

Pac-Man

Ein kleines, siiBes Wesen wohnt in
einem Labyrinth. Als groBer Fresser
ist Pac-Man standig auf der Suche
nach Vitaminen und anderem FreB-
baren, das im Labyrinth herumliegt.
Doch da gibt es noch andere Laby-
rinthbewohner — die Monster. Sie
trachten dem Pac-Man standig nach
dem Leben. Der Spieler muB Pac-
Man so durch das Labyrinth steuern,
daB er seinen groBen Hunger stillen
kann — fiir das Schlucken von Vitami-
nen et cetera gibt es Punkte — und
daB er nicht von den Monstern ge-
fressen wird. Aber Pac-Man kann
auch selbst den Monstern an den
Kragen — dafiir 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 dafiir, wie Spielwitz und
Spannung in ein Programm gepackt
werden konnen, das sich nicht mit
Weltraum und den Angriffen von Au-
Berirdischen befaBt. Fur Pac-Man
kann es keine Altersempfehlung ge-
ben, das Spiel eignet sich aufgrund
der einstellbaren Spielstufen fur je-
den.

Hersteller: Atari Elektronik.
Geeignet fiir: Atari 400/800 und
600 XL.

Preis: 149 Mark.
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Wir haben uns sechs Spiele ausgesucht

Tl-Invaders

E.T., der AuBerirdische, der sich auf
die Erde verirrte, riihrte die Kinogén-
ger zu Tranen. Ein Schluchzen aus
Hunderten von Kinogéngerkehlen
wirden die Tl-Invaders — Invasoren
aus dem Weltraum — sicher nicht
auslosen. Im Gegenteil. Wer diese
widerlichen Kreaturen erblickt, denkt
unwillkirlich an Verteidigung. So soll
es auch sein. Die Invasoren greifen
namlich die Erde an. |hr Komman-
dant hat ihnen befohlen, die Verteidi-
ger trickreich auszumandvrieren. Sie
wahlen daflr zwei Angriffsarten —
entweder sie feuern wahllos, ohne
die Position der RaketenabschuB-
rampen von den Verteidigern zu
kennen, oder aber sie feuern gezielt
auf die AbschuBrampen. Der Vertei-
diger an der AbschuBrampe des
Computers muB Reaktionsschnellig-
keit und Umsicht zeigen, um die viel-
farbigen Kreaturen mit ihren schnel-
len Geschossen zu zerstoren. Also:
standig in Stellung bringen, zielen
und schieBen.
Schwierigkeitsgrad: Verschiedene
Variationen sind mdglich.

Spieler: 1.

Unser Testurteil: Eines der klassi-
schen Weltraumspiele. Geschossen
wird, daB die Fetzen fliegen. Die
Méannchen, 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 fiir: Tl 99/4 und 99/4A.
Preis: 79 Mark.

Demon Attack

Das hat noch gefehlt. Nach den Au-
Berirdischen kommen jetzt die Welt-
raumvogel. Gott sei es gedankt — nur
im Computer-Spiel. Und das voll-
zieht sich so: Die geflugelten Terro-
risten bombardieren den letzten Vor-
posten der Erde, die Mondstation
Frieden. Gespenstisch, wie die Vo-
gel auf die Verteidigungsstellung zu-
kommen. Militérisch haben sie eini-
ges drauf. Sonst wirden sie sich
nicht zu Staffeln formieren und in
Wellen angreifen. Als Verteidiger am
Computer weiB man aus der Spiel-
beschreibung, daB es vier Typen von
Damonen gibt: gefliigelte Krieger,
Terroristen mit Tentakeln, gefesselte
Bomber und die Mitglieder der
Selbstmordpatrouille. Fur ihre milita-
rische Ausristung verfligen sie
gleich Uber drei verschiedene Typen
von Bomben. Und was kdnnen die
Verteidiger entgegenhalten? Laser-
kanonen mit hoher Treffgenauigkeit.
Der Kampf kann beginnen. Aufgabe
der Verteidiger am Bildschirm ist es,
die Damonen von der Landung auf
der Erde abzuhalten.
Schwierigkeitsgrad: Mehrere Ver-
sionen sind moglich.

Spieler: 1 oder 2.

Unser Testurteil: Es ist ein soge-
nanntes Weltraumspiel, und damit
mag es manchem engagierten Frie-
denskdampfer vielleicht als ,Kriegs-
spiel“ aufstoBen. Wir meinen je-
doch, daB diese Parallele hier nicht
gezogen werden muB. Die Program-
mierer haben viel Spannung in das
Spiel gepackt. Aufregend wird es
besonders dann, wenn die Angriffe
unberechenbar vorgetragen werden.
Hersteller: Imagic.

Geeignet fiir: 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
langst verlassen. Eine Geisterstadt
entsteht. Bis zu Spielbeginn gibt es
in Tombstone City nur ein paar ver-
lassene Hauser und jede Menge von
Kaktusbaumen, ganz zu schweigen
von viel Sand. Kaum gerét das Spiel
in Bewegung, da wimmelt es nur so
von grinen Monstern. Wo die her-
kommen, weiB der Geier. Der freut
sich Ubrigens schon auf die Beute,
die jetzt zwangslaufig geliefert wer-
den muB. Die griinen Monster wol-
len ndmlich die Stadt besetzen. Und
das wieder wollen ein paar Ubrigge-
bliebene Erdbewohner nicht. Nicht
einmal ein paar Ruinen und Kaktus-
baume gonnen diese Immobilienka-
pitalisten den Grinen — allerdings
jenen vom anderen Stern. Nun gilt
es also, die Monster abzuwehren.
Und je mehr Punkte man dabei
macht, um so gréBer wird die Bevol-
kerung von Tombstone City.

Schwierigkeitsgrad: Verschiedene
Spielvariationen sind maglich.
Spieler: 1.

Unser Testurteil: Kein leichtes
Spiel. Man muB sich zuerst einmal
durch die Anleitung k&mpfen. Wenn
allerdings der Ablauf durchschaut ist,
dann wird es spannend. Auch Kinder
kénnen mit diesem Spiel begeistert
werden. Die verschiedenen Spielva-
riationen sind so gehalten, daB jeder
eine Abwechslung hat. Wie bej Te-
xas Instruments Ublich, wird nur das
Spielmodul in einen Kassettenschlitz
des Computers geschoben.
Hersteller: Texas Instruments.
Geeignet fiir: TI 99/4, Tl 99/4A.
Preis: 99 Mark.
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Munch-Man

Die lieben Tierchen, die da in einem
Labyrinth tGber den Bildschirm zok-
keln, sind nicht so genau auszuma-
chen. Das sei hier vorweggestellt,
damit niemand in Sorge kommt, viel-
leicht im Biologieunterricht etwas
versaumt zu haben. Selbst Tierarzte
liften das Geheimnis nicht. Wer hat
schlieBlich schon einmal etwas von
Hoonos gehoért? Hoonos heiBen also
die Viecher, die da auf dem Bild-
schirm zu sehen sind. Schlau sind
sie, das muB ihnen zugestanden
werden. Und mit den Hoonos be-
kommt es auch der Spieler zu tun.
Ihm ist namlich die Aufgabe gestellt,
Ketten zu bilden, ohne daB 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, lauft das Geschehen
mit vielen Wenn und Aber ab. Das
Spiel ist so angelegt, daB es schnell
verstanden werden kann und auch
keine geistigen Klimmzilge erfordert.
Schwierigkeitsgrad: Verschiedene
Spielvarianten sind mdglich.
Spieler: 1.

Unser Testurteil: Das Spiel 4Bt
sich schnell durchschauen, womit
auch die Spannung nicht allzu lange
anhalten durfte. Gefallen hat uns die
Ubersichtliche Darstellung des Ge-
schehens auf dem Bildschirm sowie
die gute farbliche Wiedergabe. Te-
xas Instruments kam mit Munch-
Man schon ziemlich friih auf den
Markt. Im Vergleich mit spater konzi-
pierten Spielen erinnert es stark an
den groBen Bestseller der letzten
Jahre — Pac-Man. Und dabei drén-
gen sich selbstverstandlich 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 Uber-
sichtlichkeit. Und die ist bei Munch-
Man eindeutig besser.

Hersteller: Texas Instruments.
Geeignet fiir: T| 99/4, Tl 99/4A.
Preis: 128 Mark.

Super-Breakout

Super-Breakout stellt den Ausbruch
aus einem Gefangnis dar: Ein Kugel-
ball muB auf dem Bildschirm so ge-
schickt bewegt werden, daB er aus
einer Mauer maglichst viele Ziegel-
steine schlagt. So leicht, wie sich
das anhort, ist die Sache auch wie-
der nicht. Man glaubt gar nicht, wie
oft der Kugelball sein Ziel verfehit
und nicht genau das Loch in der
Mauer weiter aushohlt. Der Schwie-
rigkeitsgrad |&Bt sich steigern, so
daB die Sache noch interessanter
wird.

Schwierigkeitsgrad: Finf Versio-
nen stehen zur Auswabhl.

Spieler: 1 oder 2.

Unser Testurteil: ,Viel Spannung
und Unterhaltung in einem Spiel, das
nicht im entferntesten nach Welt-
raum riecht.“ Das Programm ist so
konzipiert, daB 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 SpaB haben.
Hersteller: Atari Elektronik.
Geeignet fiir: Atari 400/800 und
600 XL.

Preis: 139 Mark.
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MCP

Computersysteme fur Buro und Hobby, Software

Unser WEIHNACHTS-Sonderangebot!!!
SHARP MZ 731 m. Farbplotter, 64 KB RAM  1336,—
EPSON HX20-Computer tragbar 1566, —

(Auszug aus unserem umfangreichen Lieferpro-

gramm)

SHARP MZ 80A, 48 KB 1898, —
SHARP MZ 808 2698,—
Grafikdrucker P 5 fiir SHARP MZ 80 A/B/7001699,—
PC 1251 Pocketcomputer 313, —
PC 1245 Pocketcomputer 178,—
PC 1500 + Drucker/Plotter/Cassetteninterf. ~ 898,—
PC 1401 Pocketcomputer aA.
APPLE-II-ZUBEHOR und kompatible Gerate

ASTRA I, 488 KB -

1288,
Floppy (Shugart od. Siemens) anschiuBfert.  848,—
Disk-Controller f. Shug. od. Siemenslaufw. ~ 228,—
Monitor Sanyo, 15 MHz, 12", orange/griin
299,—/219,—
Riesenauswahl an Spielen, Utilities und Bichern

IBS-Interface fiir APPLE (und Applebus)

16K-RAM-Karte (Languagekarte) 139,—
Serielles Interface RS 232/V24 389,—
Farbkarte PAL-Video oder RGB 219,—
Druckerinterf. par. (. div. Drucker) m. Kabel ~ 199,—
64-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk

(DOS, CP/M, P.) 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 fir lle 587,—
280-Karte ohne Software 199,—
EPSON-Drucker RX 80 1248,—
EPSON-Drucker FX 80 1848, —
Seikosha-Grafikdrucker GP 100 A 748,—
Commodore VC 64 " 675,—
Commodore Floppy VC 1541 698,—
Sinclair Spectrum 48K/16K aA
DISKETTEN la Qualitat, doppelte Bitdichte

5.25" einseitig, 35 Spur 10 Stck.  59,—
5.25" einseitig, 40 Spur 10 Stck.  69,—
5.25" einseitig, 40 Sp., Verst.-Ring 10 Stck. 74,60
5.25" zweiseitig 10 Stck. 109,80
ab 50 Stiick 10% Rabatt

MCPS

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH
Verkauf: GibitzenhofstraRe 69, Postfach 1421
8500 Niirnberg 1, Telefon (09 1) 67 7093

Versand per Nachnahme zuziiglich Postgebiihren

FUTTER
fir den 064

lhr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto-ohne
Benzin.

Gute und preiswerte Pro-
gramme fur lhren C64 bieten
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin.

Jeden Monat erscheint eine
Kassette mit 6 neuen, viel-
seitigen Programmen,fur lh-
ren C64.

SYNTAX-Programme auf
Kassetten und Disketten
sind auch flir die Commo-
dore CBM und VC 20 erhalt-
lich. Nutzen Sie lhr Gerat
verstarkt durch neue Ideen.

Fordern Sie gleich heute
noch unter Angabe lhres
Geratetyps kostenlose In-
formationen von

A

Soft- u. Hardware GmbH
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Bei dieser Aktion von HC — Mein Home-Computer
geht es darum, einen treffenden Namen fur den
abgebildeten Home-Roboter zu finden

Vorsicht beim Auspacken der
Weihnachtsgeschenke. Wenn sich
ein besonders groBes Paket darun-
ter befindet, ist es durchaus mog-
lich, daB es einen Home-Roboter
enthalt. Falls nicht, weil vielleicht
lhren Angehdrigen oder Freunden
der finanzielle Aufwand flur dieses
exklusive Geschenk zu hoch war,
haben Sie immer noch die Chance,
in dieser HC-Aktion einen Home-
Roboter im Wert von 10 000 Mark
ZU gewinnen.

Der unten abgebildete Home-
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 flr diesen
Home-Roboter.

Schreiben Sie bitte lhren Vor-
schlag auf eine Postkarte und sen-
den Sie diese an:

Vogel-Verlag KG
Kennwort Roboter
8000 Mdinchen 100

- EinsendeschluB ist der 27. Dezem-
ber 1983 (Datum des Poststem-
pels).

Unter den Einsendungen ziehen
wir die Gewinner. Die Ermittlung
erfolgt unter AusschluB des
Rechtsweges. Mitarbeiter des Vo-
gel-Verlags und deren Angehorige
sind von der Teilnahme ausge-
schlossen. Die Namen der Gewin-
ner werden in der Marz-Ausgabe
1984 von HC — Mein Home-Com-
puter verdffentlicht.

Nr. 12 — Dezember 1983

Zu gewinnen gibt es einen Home-
Roboter im Wert von 10000 Mark
sowie 10 Bucher aus der Welt der
Mikrocomputer und Elektronik.

Der Home-Roboter kommt von der
Firma Rainbow GmbH in Hamburg.

Sich bewegen

Programmierte Satze sprechen
Abstdnde messen
Gegenstande orten

Dinge greifen und weiterreichen
Bewegungen wahrnehmen
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Mit iiber 700 000 verkauften
Geridten gehdrt der Sinclair
81 'zu den weltweiten

e ern. Argumente sind
vor allem gute Grafik,
ginstiger Preis und die
Anzahl der verdffentlichten
Programme. Seit der Ankiindi-
gung der Microdrives bieten
sich auch Moglichkeiten des
professionellen Einsatzes
fiir diesen Rechner.

Leser testen den@andy MC-10.
In Zusammenarbeit mit dem
Hersteller fiihren wir eine
Aktion durch, bei der Sie

den Rechner testen kdonnen.

Aufidiber 30 Seiten Programme
und Bauanleitungen fiir Apple,
Atari, Commodore, Dragon,
Sharp, Sinclair, Tandy und
Texas Instruments.
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Wahnsinn oder Wirklichkeit?
Im Kino-HitMWar-Games"
wahlt sich Computer—-Freak
David Lightman ausgerechnet
NORAD, das amerikanische
Frihwarnsystem zum Spiel-
partner. Aber auch in der
Realitat konnten Manipula-
tionen zu katastrophalen
Folgen fiihren. Ein Bericht
iber das gefahrlichste
Spiel der Welt.

In unserer
gibt es Inf
Neueste aus der Szene. AuBBer-
dem haben wir eine Menge Spie-
le fiir Sie getestet.

Neu aus England: Der Memotech
MTX 500. HC hat ihn mit dem
nicht weniger leistungsstar-
ken SV-%28 von Spectravideo
verglichen.

Das nachste HC
ab 27. Dezember 1983
bel Ihrem Zeitschriftenhandler

dem Markt umgesehen und brin-
gen Thnen alles Wichtige iiber
die Drucker, die sich
speziell fiir den Einsatz in
Verbindung mit dem Home-Com—
puter eignen. Dazu erhalten
Sie auBerdem eine Marktiiber-
sicht der Drucker.

Ein Experte gibt Thnen Anlei-
tungen dariiber, wie man

‘Spiele programmiert. Mit den
Anregungen konnen Sie auf An-—
hieb eigene Spiele erstellen.

An der Ziellinie geht die Ar-
beit erst los. Mit Hilfe
eines Co: rs 14Bt sich
\uto—Rallye in Minuten
punktgenau auswerten.
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CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen:
Commodore VC 20 Programme.

Eine Publikation von CHIP,

Die CHIP-Redaktion meint zu
Commodore VC 20 Programme:

9% Wenn Sie einen preiswerten Home-Com-
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und
vielen Erweiterungsmoglichkeiten 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 100.000 Be-
nutzer mit dem VC 20.

9
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Vielen Besitzern gentigt es jedoch nicht,
nur mit den im Anleitungsbuch abge-
druckten oder im Handel erhéltlichen
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Fiir
sie wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro-
gramme aufgelegt. Es soll zeigen, wie viel-
seitig der VC 20 einsetzbar ist.

Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik,
Musik oder Wissenschaft — kein Bereich
wurde ausgelassen.

So konnen Sie in einem Intelligenztest Thr
Wissen und logisches Denken priifen, an-
hand eines beigefiigten Listings lernen,
wie man eine dreidimensionale Grafik
aufbaut oder mit einem kurzen Programm
aus Threm VC 20 ein Klavier macht. De-
monstriert werden verschiedene Geréu-
sche wie Vogelstimmen, Wind und Wel-
len, das Fliegen und Landen eines UFOs,
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln
eines Telefons. Diese Gerdusche konnen
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein-
bauen. Hinzu kommt, daf} die Anzahl der
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler
Héindler tibertreffen diirfte.

Sie konnen Ihre eigene Textverarbeitung
und Ihr eigenes Archiv aufbauen oder an-

hand eines eigenen Programmes das Mor-

sen »spielend« lernen.

Vor allen Dingen werden Sie geniigend
Anregungen bekommen, um neue, eigene
Programme zu entwickeln, aufzubauen
oder bestehende entsprechend Ihren
Wiinschen zu dndern.¢

D-8700 Wiirzburg 1

‘ Bitte senden Sie mir

CHIP Postfach 6740

Ideen aus der Welt 2
der Mikrocomputer. s I Datum
Eine Publikation von CHIP.

Unterschriftx

* zuziiglich Versandkostenanteil 3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst.

Expl. Commodore VC 20 Programme
fur nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754)

Lieferanschrift:

HC 12/83



Z

der 5|cherste Weg, einen SIN-
CLAIR ZX81 oder SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der Weg
zum Sinclair-Fachhandler, von de-
nen_es Uber 300 in der Bundes-
republik gibt. Nur da bekommen
Sie SINCLAIR mit allem: fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software
und die Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandler sind
Sie gut aufgehoben -'garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise ‘mit einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groBen
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fur Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos uber

Wo Sie Ihren Original-Sinclair
bekommen, sagt Ihnen
unser Handlernachweis.

Schreiben Sie uns,
sinclair-Generalvertretung

Deutschland, Postfach 6352

8912 Ottobrunn.

SINCLAIR —

drei Oktaven. Bedienungsfreund- |
liche Tastatur mit 40 Tipptasten. |
Hochaufl6sende Grafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-

recht und beliebiger Mischung
von Grafik und Schrift. LOAD/
SAVE 'in Hochgeschwindigkeit.
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (Z80A). VAllig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autorisierten Fachhandlern die 2
unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handbucher kostenlos zu je-
dem Gerat. Und Sie erhaiten nicht
nur einen Computer mit Zukunft,
sondern auch eine Anlage/ mit
fast unbegrenzten Ausbaumog-
lichkeiten. Der ZX SPECTRUM ist
ein Gerat, das seinem Namen Ehre
macht: das Spektrum von/Spec-
trum reicht unendlich weit!

der Original-Sinclair-Garanti€ nur
von uns./Und direkt bei unseren - ,

Jjautorisierten Fachhandlern.

sinci=Eir






